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ABSTRACT

development of a grader system in the mathematics and natural sciences faculty
computer science department

by

Mei Rusfandi

Grader is a system develop to completement the need for the use of an online learning
system at the Computer Science Department, Mathematics and Natural Science
Faculty, Universitas Lampung. The virtual class system are used to facilities the
assessment with automatic correction assignments and multiple choice tests. Regrader
Is used to make automatic correction for programming tasks.

Research using extreme programming method starting with the planning phase. This
phase carried out to analyze the requirements of the grader system and produce use
case diagrams. Design is the second phase, that is changing the results of the analysis
into Unified Modelling Language (UML) diagram like activity, class, and sequence
diagram. The third phase is coding, that is do coding based on the design that has
been made. Coding process used a software like Sublime Text by using the
Codelgniter PHP framework. Black box testing is the method used for the fourth
phase from system development using extreme programming methods. Release phase
done when all needs have been met.

The development carried out in this study is the addition of user categories to admin,
editor and participants as well as the addition of features to share code. Testing is
done twice. Every testing gives some suggestion to the system. After repairs, and do
the testing again, respondents gave the result that the system can be used and can
work as needed.

Keyword : grader system, automation testing, extreme programming, black box
testing.
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Grader merupakan sistem yang dikembangkan untuk melengkapi kebutuhan
penggunaan sistem belajar online pada Jurusan IImu Komputer FMIPA Unila. Sistem
Virtual Class (VClass) digunakan untuk mempermudah penilaian dengan koreksi
otomatis tugas dan ujian multiple choice atau isian singkat. Sedangkan grader
digunakan untuk melakukan koreksi otomatis untuk tugas pemrograman.

Penelitian menggunakan metode Extreme Programming dimulai dengan tahap
planning. Tahap ini dilakukan untuk menganalisa kebutuhan sistem grader dan
menghasilkan use case diagram. Design merupakan tahap kedua, yaitu mengubah
hasil analisa menjadi bentuk diagram Unified Modelling Language (UML) berupa
activity, class dan sequence diagram. Tahap ketiga merupakan tahap coding yaitu
melakukan pengkodean berdasarkan design yang sudah dibuat. Proses coding
menggunakan perangkat lunak berupa Sublime Text dengan menggunakan
framework PHP Codelgniter. Black box testing merupakan metode yang digunakan
untuk tahap keempat dari pengembangan sistem menggunakan metode
pengembangan Extreme Programming. Tahap release dilakukan ketika semua
kebutuhan sudah terpenuhi.

Pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini merupakan penambahan kategori
pengguna menjadi admin, editor dan peserta serta penambahan fitur untuk share code.
Pengujian dilakukan sebanyak dua kali. Setiap pengujian memberikan beberapa saran
dan masukan ke sistem. Setelah dilakukan perbaikan, dan melakukan pengujian
kembali, responden memberikan hasil bahwa sistem sudah dapat digunakan, dan
dapat berjalan sesuai kebutuhan.

Kata Kunci : grader, automation testing, extreme programming, black box testing
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Grader merupakan sistem grading atau sistem yang digunakan untuk melakukan
pengujian algoritma pemrograman dalam Bahasa Pemrograman Pascal, Java, C/C++,
Grader digunakan oleh Tim Olimpiade Komputer Indonesia (TOKI) untuk melatih
siswa-siswi SMA/sederajat untuk dapat mengikuti perlombaan Olimpiade Sains
Nasional (OSN) Bidang Komputer. Grader dibangun mengikuti aturan International
Olympiad in Informatics (IOl) dan Association for Computing Machinery —

International Collegiate Programming Contest (ACM-ICPC).

Sistem ini telah dikembangkan oleh alumni Olimpiade Sains Nasional (OSN) dan
menjadi  aplikasi sumber terbuka yang dapat di-unduh pada laman
https://github.com/fushar/regrader. Saat ini regrader sudah mencapai versi 2.2.2,
namun aplikasi ini masih belum sempurna dan harus dikembangkan lagi. Sistem ini
dibangun untuk dapat digunakan oleh dosen, dan asisten dosen untuk memeriksa
tugas, atau ujian mahasiswa jurusan llmu Komputer FMIPA Unila. Sistem ini
digunakan dengan membantu menyelesaikan beberapa masalah yang harus
diselesaikan dengan menggunakan Bahasa Pemrograman Pascal, C, C++ dan Java.

Sistem juga dapat dikembangkan untuk dapat melakukan compile dan running



program untuk semua bahasa pemrograman. Sistem akan melakukan pengujian secara
otomatis dengan terlebih dahulu admin atau editor memberikan beberapa test case

untuk masing-masing soal/masalah yang diberikan.

Sistem ini dikembangkan karena sistem atau aplikasi pembelajaran yang sudah ada
seperti situs Kuliah Online (Kulon) untuk dosen dan mahasiswa dan situs Belajar
Online (BeOn) untuk asisten dosen dan mahasiswa di Jurusan llmu Komputer Unila
tidak mampu melakukan koreksi secara otomatis untuk tugas pemrograman, sehingga
dosen dan asisten dosen harus melakukan koreksi untuk tugas pemrograman
mahasiswa. Sistem ini dapat digunakan oleh dosen dan asisten dosen untuk dapat
memanajemen kelas/contest dan dapat memanajemen nilai mahasiswa. Sistem dapat
melakukan koreksi otomatis untuk tugas pemrograman. Sistem juga dapat digunakan
untuk melatih kemampuan pemrograman (coding) sesuai dengan bahasa

pemrograman yang diinginkan.

Sistem ini dibuat untuk dapat meningkatkan kualitas dan kemampuan membuat
program mahasiswa dan membantu dosen dan asisten dosen dalam mengelola tugas
dan nilainya. Nantinya sistem dapat dikembangkan sebagai kelas online yang
digunakan oleh dosen dan asisten dosen. Manfaat lain dari sistem ini adalah dapat
digunakan sebagai sistem untuk lomba pemrograman yang diadakan oleh Himpunan
Mahasiswa Jurusan llmu Komputer (Himakom) pada acara Pekan Raya Jurusan

(PRJ).



1.2. Rumusan Masalah

Permasalahan yang akan diangkat dalam tugas akhir ini adalah
1. Sistem pembelajaran online yang ada di Jurusan limu Komputer FMIPA Unila
tidak mampu melakukan koreksi otomatis untuk tugas pemrograman.

2. Manajemen nilai tugas dan ujian pada sistem yang ada masih kurang.

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini dibutuhkan agar pembahasan tidak melebar dari

topik yang telah dijabarkan pada rumusan masalah, antara lain.

1. Sistem yang dibuat digunakan untuk melakukan auto correction/auto testing
untuk semua bahasa pemrograman.

2. Sistem dikembangkan dengan Framework Codeigniter.

1.4. Tujuan

Aplikasi grading dibuat, dengan tujuan sebagai berikut.
1. Membantu dosen dan asisten dosen untuk melakukan koreksi tugas mahasiswa
secara otomatis.

2. Melakukan manajemen nilai tugas dan ujian mahasiswa dengan lebih mudah.



1.5. Manfaat

Manfaat dari penelitian ini yaitu

1.

Mengimplementasikan ilmu yang sudah didapatkan selama kuliah di Jurusan
lImu Komputer FMIPA Unila.

Memberikan pelatihan kepada mahasiswa untuk persiapan menghadapi lomba
pemrograman.

Membantu Himakom untuk melaksanakan lomba pemrograman pada acara
Pekan Raya Jurusan (PRJ).

Sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengertian Grader

Regrader atau Grader adalah sistem yang digunakan untuk kontes pemrograman
yang memiliki skenario seperti pada perlombaan International Collegiate
Programming Contest (ICPC) yang diadakan oleh Association for Computing

Machinery (ACM) (Regrader, 2015).

2.2. Pengertian MOE Contest Environment

MOE Contest Environment (dulu MO-Eval) adalah sebuah sistem untuk
menyelenggarakan kompetisi pemrograman yang serupa dengan semangat pada
International Olympiad in Informatics (IOl). Peserta menyelesaikan tugas
pemrograman, mengumpulkan kode program (source code) solusi mahasiswa, yang
kemudian diuji secara otomatis pada satu set tes masukan. MOE dibangun dengan
cara yang modular, sehingga mudah untuk menyesuaikannya dengan spesifikasi

kontes tertentu, jenis tugas lainnya, atau bahasa pemrograman lainnya.



MOE masih dalam pengembangan dan versi terbaru dapat diunduh di
git://git.ucw.cz/moe.qgit. MOE digunakan oleh beberapa kontes, yaitu

1. CZECH Olympiad in programming sejak 2002

2. CPSPC (Czech-Polish-Slovak Preparation Camp) dalam beberapa tahun

3. CEOI 2007

4. 10l sejak 2009

5. CodEX
Bahasa pemrograman yang dapat dikerjakan menggunakan MOE adalah Pascal, C
dan C++, C#, dan Haskel. Penambahan bahasa pemrograman baru akan lebih mudah

(MOE Contest Environment, 2015).

2.3. Framework

Framework untuk website atau sering disebut Web Application Framework atau web
framework adalah suatu kumpulan kode berupa pustaka (library) dan alat (tool) yang
dipadukan sedemikian rupa menjadi satu kerangka kerja (framework) guna
memudahkan dan mempercepat proses pengembangan aplikasi web (Raharjo, 2015).

Framework sebagaimana arti dalam Bahasa Indonesia yaitu kerangka kerja dapat
diartikan sebagai kumpulan dari library (class) yang dapat diturunkan, atau dapat
langsung dipakai fungsinya oleh modul-modul atau fungsi yang akan Kkita

kembangkan (Septian, 2011).



2.4. Codelgniter

Codelgniter adalah framework web untuk bahasa pemrograman PHP, yang dibuat
oleh Rick Ellis pada tahun 2006, penemu dan pendiri EllisLab (www.ellislab.com).
Ellislab adalah suatu tim kerja yang berdiri pada tahun 2002 dan bergerak di bidang
pembuatan software dan tool untuk para pengembang web. Sejak tahun 2014 sampai
sekarang, Ellislab telah menyerahkan hak kepemilikan Codelgniter ke British
Columbia Institute of Technology (BCIT) untuk proses pengembangan lebih lanjut.
Saat ini stus resmi dari Codelgniter telah berubah dari www.ellislab.com ke

www.codeigniter.com (Raharjo, 2015).

Tujuan dari pembuatan Framework Codeigniter ini menurut user manualnya adalah
untuk menghasilkan framework yang akan dapat digunakan untuk pengembangan
proyek pembuatan website dengan cara coding manual, dengan menyediakan banyak
pustaka yang dibutuhkan dalam pembuatan website, dengan antarmuka yang
sederhana dan logika terstruktur untuk mengakses pustaka yang dibutuhkan.
Codeigniter memungkinkan pengguna untuk focus pada pembuatan website dengan

meminimalkan pembuatan kode (Dagqiqil, 2011).

Codelgniter adalah aplikasi open source yang berupa framework dengan model MVC
(Model, View, Controller) untuk membangun website dinamis. Dengan menggunakan
PHP Codelgniter akan memudahkan developer untuk membuat aplikasi web dengan

cepat dan mudah dibandingkan dengan membuat dari awal (Septian, 2011).



1. MVC (Model View Controller)

MVC adalah sebuah pendekatan perangkat lunak yang memisahkan aplikasi
logika dari presentasi. Ini meminimalkan script dari halaman-halaman web sejak
script presentasi (HTML, CSS, JavaScript, dsb) dipisahkan dari PHP scripting,
istilah umum yang familiar adalah menghindari terjadinya spaghetti code

(Pribadi, 2016).

2. Model

Model merepresentasikan struktur data yang dibangun. Umumnya kelas model
berisi fungsi-fungsi yang membantu developer untuk mengelola, memasukkan,

dan mengubah informasi dalam database (Pribadi, 2016).

3. View

View adalah informasi yang disajikan untuk user, berupa tampilan atau user
interface. View umumnya adalah tampilan sebuah halaman web itu sendiri, tetapi
dalam Codelgniter, view dapat juga menjadi bagian-bagian atau penggalan-
penggalan halaman seperti header atau footer. View dapat juga sebagai halaman

RSS, atau tipe-tipe halaman lainnya (Pribadi, 2016).



4. Controller

Controller bertugas sebagai penghubung antara Model, View, dan beberapa
resource lainnya yang dibutuhkan untuk memproses HTTP request untuk meng-

generate sebuah halaman web (Pribadi, 2016).

Codelgniter adalah framework PHP yang memakai sistem Model View Controlloer
(MVC). Jadi secara garis besar ada tiga komponen utama, yaitu Model, View dan
Controller. Gambaran sederhana tentang MVC yang diterapkan Codelgniter dan

bagaimana hubungan antara ketiganya disajikan pada Gambar 2.1.

Database

i

Model

7
N

User ———— & | Controller

Gambar 2.1. Hubungan antara MVC di Codelgniter (Pribadi, 2016)

Keterangan Gambar 2.1.
1. User melakukan request suatu halaman kepada aplikasi

2. Request diterima oleh Controller
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3. Untuk memproses data, Controller memanggil Model. Jika diperlukan query
ke database, maka juga dilakukan di Model. Hasil query dan pengolahan
data di Model dikembalikan ke Controller.

4. Untuk menampilkan data yang dihasilkan Model, Controller memanggil

View, mengolah data di View dan mengembalikan hasilnya ke User.

2.5. Bootstrap

Bootstrap adalah sebuah framework CSS. Bootstrap digunakan untuk mendesain
sebuah website. Bootstrap memiliki tampilan yang responsive dan memiliki banyak

kelebihan dari pada menggunakan CSS standar (Dyazin, 2015).

Bootstrap menurut Alatas (2013) merupakan framework ataupun tools untuk
membuat aplikasi web ataupun situs web responsive secara cepat, mudah dan gratis.
Bootstrap terdiri dari CSS dan HTML untuk menghasilkan Grid, Layout,
Typography, Table, Form, Navigation, dan lain-lain. Di dalam Bootstrap juga sudah
terdapat jQuery plugins untuk menghasilkan komponen Ul yang cantik seperti
Transitions, Modal, Dropdown, Scrollspy, Tooltip, Tab, Popover, Alert, Button,
Carousel dan lain-lain. Dengan bantuan Bootstrap, kita bisa membuat responsive
website dengan cepat dan mudah dan dapat berjalan sempurna pada browser-browser

populer seperti Chrome, Firefox, Safari, Opera dan Internet Explorer.

Bootstrap adalah framework front-end yang intuitif dan powerful untuk
pengembangan aplikasi web yang lebih cepat dan mudah. Bootstrap menggunakan

HTML, CSS dan Javascript. Bootstrap dikembangkan oleh Mark Otto dan Jacob
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Thornton dari Twitter. Framework ini diluncurkan sebagai produk open source pada
Agustus 2011 di Github. Bootstrap memiliki fitur-fitur komponen interface yang
bagus seperti Typography, Forms, Buttons, Tables, Navigations, Dropdowns, Alerts,

Modals, Tabs, Accordion, Carousel dan lain sebagainya (Enterprise, 2016).

2.6. Unified Modelling Language (UML)

Menurut Shalahudin dan Rosa (2013) UML merupakan bahasa visual untuk
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram
dan teks-teks pendukung. UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual
untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun dan mendokumentasi dari
sistem perangkat lunak. Menurut Sholig (2006) ada beberapa diagram yang

disediakan dalam UML antara lain.

2.6.1. Diagram use case (use case diagram)

Menurut  Whitten (2007), diagram wuse case adalah diagram yang
menggambarkan interaksi antara sistem dengan sistem eksternal dan pengguna.
Dengan kata lain, secara grafis menggambarkan siapa yang akan menggunakan
sistem dan dengan cara apa pengguna mengharapkan untuk berinteraksi dengan

sistem.

Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor. Dimana, aktor
dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem

yang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan-
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persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai. Use case
adalah bagian tingkat tinggi dari fungsionalitas yang disediakan oleh sistem.
Dengan kata lain, use case menggambarkan bagaimana seseorang menggunakan
sistem (Sholig, 2006).

Simbol-simbol pada use case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol-simbol use case diagram (Shalahuddin dan Rosa, 2013)

Simbol Deskripsi
Use case Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
Nama use case unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit dan
aktor.
Aktor / actor Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi
z dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar
s

sistem informasi.

Asosiasi / association Komunikasi antar aktor dan use case yang

berpartisipasi.

Ekstensi / extend <> Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambah dapat berdiri

sendiri walau tanpa use case tambahan.

Generalisasi / Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara dua
generalization buah use case yang mana fungsi yang satu lebih

umum dari yang lainnya.
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Tabel 2.1 Simbol-simbol use case diagram (Lanjutan)

Menggunakan include

z<include>>

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan memerlukan

use case ini untuk menjalankan fungsinya.

2.6.2. Diagram aktivitas (activity diagram)

Menurut Whitten (2007) activity diagram adalah sebuah diagram yang dapat

digunakan untuk menggambarkan secara grafis aliran proses bisnis, langkah-

langkah sebuah use case atau logika behavior (metode) objek.

Diagram aktivitas menggambarkan aliran fungsional sistem. Dapat digunakan

untuk menggambarkan aliran kejadian dalam use case. Diagram aktivitas adalah

cara lainnya untuk memodelkan aliran kejadian (Sholig, 2006).

Simbol-simbol pada activity diagram dapat dilihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 simbol-simbol activity diagram (Shalahuddin dan Rosa, 2013)

Simbol Keterangan
Status awal Status awal aktivitas pada sebuah diagram aktivitas
® e
memiliki sebuah status awal.
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya

diawali dengan kata kerja.

Percabangan / join

<>

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan

aktivitas lebih dari satu.
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Tabel 2.2 Simbol-simbol activity diagram (Lanjutan)

Penggabungan / join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu

aktivitas digabungkan menjadi satu.

Status akhir ® Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

2.6.3. Diagram sekuensial (Sequence diagram)

Sequence diagram menggambarkan perilaku objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima
antar objek (Shalahuddin dan Rosa, 2013).

Simbol-simbol pada Sequence diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3

Tabel 2.3 Simbol-simbol Sequence diagram (Shalahuddin dan Rosa, 2013)

Simbol Keterangan

Orang, proses atau sistem yang lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang akan
dibuat di sistem itu sendiri, jadi walaupun
Aktor . . .
simbol dari aktor adalah gambar orang, tetapi
aktor belum tentu menggunakan orang;

biasanya dinyatakan menggunakan kata benda

di awal frase nama aktor




Tabel 2.3 Simbol-simbol sequence diagram (Lanjutan)
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Garis hidup / Life line

Menyatakan hidup suatu objek

Objek

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan

Waktu aktif

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan

berinteraksi pesan

Pesan tipe create

<<create>>
R 3

Objek yang lain, arah panah mengarah pada

objek yang di buat

2.6.4. Diagram kelas (class diagram)

Diagram kelas menunjukkan interaksi antar kelas dalam sistem. Sebuah kelas

pada diagram kelas dibuat untuk setiap tipe obyek pada diagram sekuensial atau

diagram kolaborasi (Sholig, 2006).

Simbol-simbol pada class diagram dapat dilihat pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4 Simbol-simbol class diagram (Shalahuddin dan Rosa, 2013)

Simbol

Keterangan

Kelas

Kelas pada struktur sistem.

Antarmuka / interface

O

Sama  dengan  konsep interface

pemrograman berorientasi objek.

dalam
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Tabel 2.4 Simbol-simbol class diagram (Lanjutan)

Asosiasi / association

Relasi antarkelas dengan makna umum, asosiasi

biasanya disertai dengan multiplicity.

Asosiasi berarah / directed

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang satu

association digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya
juga disertai dengan multiplicity.
Generalisasi Relasi antarkelas dengan makna generalisasi

spesialisasi (umum khusus).

Kebergantungan /

dependency

Relasi antarkelas dengan makna kebergantungan

antarkelas

Agregasi / aggregation

—_

Relasi antarkelas dengan makna semua-bagian.

2.7. Basis Data

Basis data merupakan suatu kumpulan data yang berhubungan secara logis dengan

deskripsi data tersebut, yang dirancang untuk memenuhi informasi yang dibutuhkan

oleh suatu organisasi. Basis data merupakan tempat penyimpanan data yang besar,

dimana dapat digunakan oleh banyak pengguna. Seluruh item basis data tidak lagi

dimiliki oleh suatu departemen, melainkan menjadi sumber daya perusahaan yang

dapat digunakan bersama (Indrajani, 2014).
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Basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer secara
sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk
memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan
untuk mengelola dan memanggil query basis data disebut dengan sistem manajemen

basis data (database management system / DBMS) (Subagia, 2016).

2.8. Extreme Programming

Menurut Widodo dan Massus Subekti (2006), Extreme Programming (XP) adalah
metode pengembangan perangkat lunak yang ringan dan termasuk salah satu agile
methods yang dipelopori oleh Kent Beck, Ron Jeffries, dan Ward Cunningham. XP
merupakan agile methods yang paling banyak digunakan dan menjadi sebuah
pendekatan yang sangat terkenal. Sasaran XP adalah tim yang dibentuk berukuran
kecil sampai medium saja, tidak perlu menggunakan sebuah tim yang besar. Hal ini
dimaksudkan untuk menghadapi requirements yang tidak jelas maupun terjadinya

perubahan-perubahan requirements yang sangat cepat.

XP sebagai sebuah metode yang dinamis diperlihatkan dalam empat values yang
dimilikinya dan keempatnya merupakan dasar-dasar yang diperlukan dalam XP. Kent
Beck menyatakan bahwa tujuan jangka pendek individu sering berbenturan dengan
tujuan sosial jangka panjang. Karena itu dibuatlah empat values yang menjadi aturan,
hukuman, dan juga penghargaan. Keempat values tersebut adalah sebagai berikut.

1. Komunikasi (Communication)

2. Kesederhanaan (Simplicity)
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3. Umpan Balik (Feedback)

4. Keberanian (Courage)

Dalam proses pengembangan perangkat lunak menggunakan metode Extreme
Programming terdiri dari beberapa tahapan. Tahapan-tahapan pengembangan
perangkat lunak menggunakan metode Extreme Programming ditunjukkan pada

Gambar 2.2.

simple design spike solutions
CRC cards prototypes

user stories
values

acceptance test criteria
iteration plan

planning refactoring

pair programming

testmg unit test

continuous integration
Release acceptance testing

software project

increment velocity
computed

Gambar 2.2 Extreme Programming (XP) (Pressman, 2014)
Menurut Pressman (2014) ada empat kerangka kerja yang terdapat dalam metode

Extreme Programming (XP) yaitu sebagai berikut.
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2.8.1. Planning

Planning activities atau yang biasa disebut planning game, dimulai dengan team
mengumpulkan segala sesuatu kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan
aplikasi. Setelah mengumpulkan kebutuhan, team mulai melakukan penyusunan
user stories untuk menggambarkan output apa yang diperlukan, fitur, dan

kegunaan.

2.8.2. Design

Proses desain pada XP menerapkan prinsip Keep It Simple (KIS). Desain yang
sederhana biasanya lebih disukai dibandingakan dengan desain yang kompleks

dan desain tersebut harus mengikuti stories yang telah dibuat sebelumnya.

2.8.3. Coding

Tahap coding merupakan tahapan mengubah desain yang sudah dibuat ke dalam
bentuk program. Dalam hal ini, kode program dibuat dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan menggunakan framework Codeigniter. Pada tahap
ini, juga terdapat proses refactoring. Refactoring merupakan proses mengubah
sistem perangkat lunak dimana struktur code berubah dan menjadi sederhana
namun hasil akhir yang dihasilkan sama. Setelah penulis menyelesaikan tahap
planning dan design penulis melakukan pengujian pada setiap unit yang terdapat
pada stories terlebih dahulu sebelum memulai pengkodean. Kemudian penulis

dapat fokus kembali di dalam pengkodean.
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2.8.4. Testing

Pada tahap ini acceptance tests atau customer tests melakukan pengujian
terhadap program yang telah selesai. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui
apakah semua kebutuhan sistem sudah terpenuhi atau belum. Jika setelah testing
tidak ditemukan kesalahan atau kekurangan, maka bisa dilanjutkan ke proses
release. Namun, jika masih ada kebutuhan yang belum terpenuhi, maka proses
diulang mulai dari proses planning, design, coding, dan melakukan testing

kembali.

2.8.5. Release

Release merupakan tahapan terakhir yang dilakukan pada metode Extreme
Programming. Release dilakukan jika sudah tidak ada lagi requirements atau
kebutuhan yang belum terpenuhi. Jika proses setelah proses testing terdapat
kekurangan, maka akan kembali ke tahap planning, design, coding dan testing
kembali. Proses ini dilakukan sebanyak yang diperlukan selama kebutuhan yang

diminta belum terpenuhi.

2.9. Black Box Testing

Pengujian menggunakan sekumpulan aktifitas validasi, dengan pendekatan black box
testing. Menurut Shalahuddin dan Rosa (2011), black box testing adalah menguji
perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode

program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan,



21

dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan.
Pengujian kotak hitam dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba
semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi
yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan pengujian black box testing

harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah.

Menurut Pressman (2014), black box testing juga disebut pengujian tingkah laku,
memusat pada kebutuhan fungsional perangkat lunak. Teknik pengujian black box
memungkinkan memperoleh serangkaian kondisi masukan yang sepenuhnya
menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program. Beberapa jenis
kesalahan yang dapat diidentifikasi adalah fungsi tidak benar atau hilang, kesalahan
antarmuka, kesalahan pada struktur data (pengaksesan basisdata), kesalahan

performasi, kesalahan inisialisasi dan akhir program.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada semester genap Tahun Ajaran 2017/2018 yang
bertempat di Ruang Baca Gedung MIPA Terpadu Jurusan IImu Komputer Fakultas

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung.

3.2. Spesifikasi Software dan Hardware yang Digunakan

Pengembangan sistem grader ini menggunakan satu unit laptop dengan spesifikasi
sebagai berikut.

3.2.1. Spesifikasi software

Spesifikasi software yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah
sebagai berikut .

1. Sistem Operasi Linux Ubuntu 16.04 64 bit

2. Apache web server

3. MySQL sebagai database manajemen sistem

4. Sublime Text 3

5. Google Chrome
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3.2.2. Spesifikasi hardware

Spesifikasi hardware yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah

sebagai berikut.

1. Laptop tipe Toshiba Satelite L-40A

2. Processor Intel(R) Core(TM) i3-3227U CPU @ 1.90GHz, 1901 MHz, 2
Core(s), 4 Logical Processors

3. Memory RAM DDR3 4GB

4. Kapasitas HDD 500GB

5. Display Intel(R) HD Graphics 4000

3.3. Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian merupakan suatu bentuk tahap penelitian yang dapat digunakan
sebagai pendekatan dalam memecahkan masalah. Tahapan penelitian ini
menggunakan pendekatan ilmiah dan memperlihatkan hubungan antar variable dalam
proses analisisnya. Penelitian ini dibuat dengan menggunakan metode Extreme
Programming (XP) yang didalamnya terdapat empat macam tahapan untuk
penyelesaian masalah yaitu planning, design, coding, dan testing.

Alur penelitian yang dilakukan pada penelitian ini didasarkan pada diagram alir

metodologi penelitian yang terdapat pada Gambar 3.1.
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simple design  spike solutions
CRC cards profotypes

user stones
values

acceptance test cntena
iteration plan

planning refactoring

pair programming

unit test
continuous integration
Release acceptance testing

software project

increment velocity
computed

Gambar 3.1 Alur Penelitian

3.3.1. Tahap ldentifikasi Masalah

Langkah awal dari penelitian ini dimulai dengan melakukan kegiatan identifikasi
masalah. Tahap ini merupakan tahap paling dasar untuk melakukan identifikasi
dan melakukan analisis terhadap permasalahan-permasalahan yang ada, baik

proses pembuatan, perbaikan, atau penambahan proses bisnis yang sudah ada.
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1. Deskripsi Sistem

Sistem grader adalah sebuah pengembangan dari sistem yang sudah
digunakan oleh Tim Olimpiade Komputer Indonesia (TOKI) untuk melatih
siswa-siswa untuk mempersiapkan diri mengikuti lomba Olimpiade Sains
Nasional (OSN). Sistem yang sudah ada memiliki 2 kategori user, yaitu
admin dan contestant. Sedangkan pada pengembangan sistem ini akan
diberikan tambahan user berupa editor yang dikhususkan untuk mengelola
contest atau kelas. Penambahan fitur yang lain adalah menambahkan fitur
export untuk scoreboard agar dapat disimpan dalam bentuk file excel

(ekstensi .xlIs/xIsx).

2. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional sistem adalah sebagai berikut.

e Membuat contest/kelas,

e Membuat soal/problem yang disertai dengan testcase,

e Menambah user,

e Melakukan compile dan running program secara otomatis,
e Menambah submission jawaban

e Membuat clarification

e Menambah bahasa pemrograman
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3. Kebutuhan Non-fungsional

Kebutuhan non-fungsional sistem grader adalah:
e Keamanan akses pengguna (Username dan Password),
e User Interface yang mudah dipahami.

e Proses regrade

3.3.2. Tahap Studi Literatur

Tahap kedua pada bagian pertama dari metodologi penelitian ini adalah studi
literatur. Pada tahap ini dilakukan proses pencarian informasi yang dibutuhkan
untuk sistem mulai dari awal hingga akhir sehingga dapat mengetahui apa saja
kebutuhan sistem. Hasil yang diperoleh dari tahap ini berupa informasi yang
dapat berupa teori-teori dan dapat berupa hasil penelitian yang sudah dilakukan
mengenai permasalahan yang akan diteliti. Studi literatur dilakukan dengan
mengumpulkan informasi-informasi mengenai grader, Codelgniter, Bootstrap,
dan MOE Contest Environment baik dari buku maupun dari berbagai jurnal

ilmiah yang telah membahas masalah yang telah dijelaskan pada BAB I.
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3.3.3. Planning

Planning merupakan salah satu tahapan dari perancangan sistem untuk
mengumpulkan segala kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan sistem.
Kebutuhan tersebut diperlukan untuk menggambarkan bagaimana sistem akan
berjalan, menggambarkan output apa yang diperlukan, fitur, dan kegunaan
sistem. Pada proses planning, digunakan Unified Modelling Language (UML)
diagram dalam bentuk use case untuk menggambarkan hubungan antara aktor
dengan sistem. Use Case diagram digunakan untuk menggambarkan sistem dari
sudut pandang pengguna, sehingga use case lebih menitik beratkan pada
fungsionalitas sistem. Pada sistem ini, terdapat tiga kategori pengguna, yaitu
contestant/user/mahasiswa,  editor/dosen/asisten  dosen  dan admin.
User/contestant dapat melakukan 6 interaksi di dalam sistem. Interaksi tersebut
adalah melakukan pendaftaran akun contestant/mahasiswa, melihat contest/kelas,
melihat problem/soal, mengelola  submission/jawaban, mengeloka
clarification/pertanyaan, dan dapat melihat scoreboard. Use case diagram

user/contestant dapat dilihat pada Gambar 3.2.



O
K/

mahasiswa

Mengelola
Submission

—~—_
Mengelola
Clarification

T~

System

/< <include>>

@

Melihat Soal

Melihat Submission
<
<—
Menambah Sumbission

—

Melihat Clarification

T~

Menambah Clarification

Melihat Scoreboard

Gambar 3.2 Use case diagram user/contestant/mahasiswa
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Editor/dosen/asisten dosen dapat melakukan 20 interaksi yang dikelola dalam 6

usecase dasar di dalam sistem. Interaksi yang dapat dilakukan oleh editor adalah

mengubah informasi kelas/contest, mengelola problem/soal, mengelola testcase,

mengelola  submission/jawaban,

mengelola

clarification/pertanyaan,

dan

mengelola scoreboard. Use case diagram editor/dosen/asisten dosen dapat

dilihat pada Gambar 3.3.
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System

bah inf¢ i
Mengupdate informasi menambah problem
kelas/contest ke contest
menambah problem melihat problem
1engelola Problem/Soal

menambah checker
T
— ;
=

<<indude>>\
melihat testcase ¥

Mengelola Testcase
mengeksport testcase

menghapus testcase
melihat submission
T menambah testcase

Editor iy ]

melihat clarification

Mengelola Clarrification
melihat scoreboard /

menambah clarification

S

Gambar 3.3 Use case diagram editor/dosen/asisten dosen

li
/

Mengelola Scoreboard

Admin dapat melakukan 11 interaksi dasar dan 39 interaksi di dalam sistem.
Interaksi yang dapat dilakukan oleh admin adalah mengelola contest/kelas,

mengelola problem/soal, mengelola testcase, mengelola languages, mengelola
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category, mengelola user, mengelola file, mengelola option/informasi dashboard,

mengelola submission, mengelola clarification, mengelola scoreboard. Use case

diagram yang dapat dilakukan oleh admin dapat dilihat pada Gambar 3.4.

Melihat
clarification

System

menambah
clarification

Administrator

menambah
contest
Mengelola

Contest/Kelas

ke contest

menambah
checker
T

/——5—%———__

Ty

menambah
testcase

T
menambah o
category

menghapus
user

M. 1Al é’"
carification \\
menjawab
melihat clarification
contest

melihat
problem
melihat A
testcase <<indude>>'.’

mengubah
melihat category
category

mengubah
contest
menghapus
contest

menambah
problem
mengubah
problem
é’""

=
menghapus
problem

menambah problem

Mengelola
Problem/Soal

Mengelola
TestCase mengexport
o \ testcase
menghapus
testcase

Gambar 3.4.1 Use case diagram admin bagian 1
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System

mengubah
languages
Administrator

regrade
submission
T

melihat
mengexport scoreboard
scoreboard
T /
Mengelola
Scoreboard

Gambar 3.4.2 Use case diagram admin bagian 2

Mengelola
Submission

3.3.4. Design

Pada tahap ini dilakukan perancangan desain sistem. Perancangan desain sistem
menggunakan diagram Unified Modelling Language (UML) dengan
menggunakan diagram aktivitas, diagram sekuen, dan kelas diagram. Diagram

UML yang dibuat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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3.3.4.1. Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan serangkaian aliran dari
aktivitas. Activity diagram juga berguna untuk mendeskripsikan aktivitas-
aktivitas yang dibentuk dalam satu operasi, sehingga dapat melakukan
aktivitas lainnya. Pada sistem ini, activity diagram dibagi menjadi 3 kategori

pengguna. Ketiga pengguna tersebut adalah sebagai berikut.

1. User atau mahasiswa

Activity diagram user terdiri dari 8 activity yaitu sebagai berikut.

A. Activity melihat contest/kelas

Activity diagram melihat contest/kelas dimulai dengan memilih menu
dashboard, lalu sistem akan menampilkan halaman utama berupa daftar
contest/kelas yang bisa user/mahasiswa ikuti. Pilih sebuah kelas/contest,
selanjutnya sistem akan menampilkan detail dari kelas/contest tersebut.

Activity diagram melihat contest/kelas disajikan pada Gambar 3.5.
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User System

@emilih menu dashboard ™,

\ dashboard

¢~ menampikan halaman )

cemilih sebuah contest / kelas™,

ﬁn_enampilkan detail contest/kel@

Gelihat detail kelas / contesD

Gambar 3.5 Activity diagram melihat contest/Kelas

B. Activity melihat problem/soal

Activity diagram melihat problem/soal dimulai dengan memilih sebuah
problem/soal pada halaman detail contest/kelas, lalu sistem akan
menampilkan halaman detail problem/soal tersebut. Activity diagram

melihat problem/soal disajikan pada Gambar 3.6.
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User System

Gemilih sebuah problem /so%

,//r;enampilkan halaman detail
\L \\\ problem/soal

celihatdetail problem/so?

Gambar 3.6 Activity diagram melihat problem/Soal

C. Activity melihat submission/jawaban

Activity diagram melihat submission/jawaban dimulai dengan memilih menu
submission, lalu sistem akan menampilkan halaman utama submission dari
sebuah contest/kelas yang sudah dipilih. Pilih sebuah jawaban/submission,
selanjutnya sistem akan menampilkan detail status submission/jawaban dan
source code dari jawaban/submission tersebut. Activity diagram melihat

submission/jawaban disajikan pada Gambar 3.7.
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User System

?

memilih menu submission

=3

Genampilkan halaman submissioD
=

Cenampilkan detail submissioD
|

pilih sebuah submissioD‘éﬂ#

~—

Celihat detail submissioDéﬂ

Gambar 3.7 Activity diagram melihat submission/jawaban

D. Activity menambah submission

Activity diagram menambah submission/jawaban dimulai dengan memilih
dan menekan link submit answer pada halaman detail problem/soal, lalu
sistem akan menampilkan form unggah kode program. Setelah user mengisi
form dan mengunggah kode program, sistem akan menyimpan
submission/jawaban dari user/mahasiswa dan akan melakukan compile dan
running program secara otomatis. Activity diagram menambah submission

disajikan pada Gambar 3.8.



36

User System

memilih dan menekan submit
answer

——

mengisi field dan upload kode 2
program

S

B
menampilkan halaman upload
kode program
| ———

TS

menyimpan dan melakukan
grade secara otomatis

o

Gambar 3.8 Activity diagram tambah submission

E. Activity melihat clarification

Activity diagram melihat clarification dimulai dengan memilih menu
clarification, lalu sistem akan menampilkan halaman utama clarification.
Pilih sebuah clarification atau clarification masuk, selanjutnya sistem akan
menampilkan rincian dari clarification tersebut. Activity diagram melihat

clarification disajikan pada Gambar 3.9.



37

User System

Gemilih menu dariﬁcaﬁoD
—

memilih sebuah darification/ e
darification yang masuk
<

Gelihat detail dariﬁcaﬁoDéﬂ

Gambar 3.9 Activity diagram melihat clarification
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menampilkanhalaman utama
darification
R menampilkan halaman detail
darification
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F. Activity menambah clarification

Activity menambah clarification dimulai dengan memilih link ask new
clarification pada halaman utama clarification. Selanjutnya, sistem akan
menampilkan halaman dan form tambah clarification. User/mahasiswa
mengisi form pada halaman tambah clarification tersebut. Setelah selesali,
sistem akan menyimpan clarification yang dibuat. Activity diagram

menambah clarification disajikan pada Gambar 3.10.
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User System

?

memilih dan menekan ask new)

darification
=
menampilkan halaman tambah
darification
r

Gengisi form tambah dariﬁcaﬁoD

menyimpan darification baru

Gambar 3.10 Activity diagram tambah clarification

G. Activity melihat scoreboard

Activity diagram melihat scoreboard dimulai dengan memilih menu
scoreboard pada navigarion bar, lalu sistem akan menampilkan halaman
utama scoreboard. Activity diagram melihat scoreboard disajikan pada

Gambar 3.11.
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User System

cemilih menu scoreboar?
’——hh—

i menampilkan halaman utama
scoreboard
P el
( melihat scoreboard )

Gambar 3.11 Activity diagram melihat scoreboard

2. Editor atau dosen

Editor atau dosen dapat melakukan 20 transaksi pada sistem. Transaksi

tersebut antara lain adalah sebagai berikut.

A. Activity melihat contest/kelas

Activity melihat contest/kelas dimulai dengan memilih menu manage yang
ada di navigation bar paling kiri dan pilih submenu contest. Setelah selesali,
sistem akan menampilkan halaman daftar contest/kelas. Activity diagram

melihat contest/kelas disajikan pada Gambar 3.12.
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Gambar 3.12 Activity diagram melihat contest/kelas
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B. Activity diagram mengubah contest/kelas

Activity mengubah contest/kelas dimulai dengan memilih dan menekan opsi
edit pada sebuah contest/kelas yang akan diubah pengaturannya. Setelah
memilih, sistem akan menampilkan halaman edit contest/kelas. Editor
mengisi dan mengubah informasi yang ada pada form ubah data informasi.

Setelah editor selesai mengubah informasi, sistem akan menyimpan hasil



41

perubahan yang dilakukan oleh editor. Activity melakukan edit contest

disajikan pada Gambar 3.13.

Editor System
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menyimpan perubahan data

.

Gambar 3.13 Activity diagram mengubah contest/kelas

C. Activity menambah problem/soal ke dalam contest/kelas

Activity menambah problem/soal ke dalam contest/kelas dimulai dengan
memilih opsi problem pada halaman detail contest. Sistem menampilkan
halaman tambah problem, editor memilih problem/soal yang sudah
ditambahkan melalui form tambah problem/soal. Setelah selesali, sistem akan
menyimpan problem/soal yang dipilih ke dalam contest. Activity menambah

problem/soal ke dalam contest/kelas disajikan pada Gambar 3.14.
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Gambar 3.14 Activity diagram menambah problem ke contest/kelas

D. Activity melihat problem/soal

Activity melihat problem/soal dimulai dengan memilih menu home pada
navigation bar, dan memilih submenu problem, sistem akan mengalihkan ke
halaman daftar problem/soal. Editor memilih sebuah problem/soal,
selanjutnya sistem akan menampilkan halaman detail problem/soal. Activity

melihat problem/soal disajikan pada Gambar 3.15.
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Gambar 3.15 Activity diagram melihat problem/soal
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E. Activity menambah problem/soal

Activity menambah problem/soal dimulai dengan memilih link add new
problem pada halaman problem. Sistem akan menampilkan halaman tambah
problem/soal. Editor mengisi informasi yang akan diberikan untuk soal
seperti deskripsi soal, memory limit dan time limit eksekusi program,
batasan-batasan, serta contoh dan format input output. Activity menambah

problem/soal disajikan pada Gambar 3.16.
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Gambar 3.16 Activity diagram menambah problem/soal

F. Activity mengubah problem/soal

Activity mengubah problem/soal dimulai dengan memilih opsi edit pada
sebuah problem/soal. Selanjutnya sistem akan menampilkan halaman edit
problem. Editor mengisi dan melakukan perubahan terhadap informasi yang
akan diubah seperti judul problem/soal, deskripsi problem/soal, memory dan
time limit, dan sebagainya. Activity mengubah problem/soal disajikan pada

Gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Activity diagram mengubah problem/soal

G. Activity menghapus problem/soal

Activity menghapus problem/soal dimulai dengan memilih problem dan
memilih opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
problem/soal. Jika editor memilih ya, maka problem akan terhapus, jika
editor memilih tidak, maka sistem akan langsung kembali ke halaman

problem/soal. Activity menghapus problem/soal disajikan pada Gambar 3.18.
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Gambar 3.18 Activity diagram menghapus problem/soal

H. Activity menambah checker

46

Activity menambah checker dimulai dengan memilih opsi checker pada

halaman problem. Sistem akan menampilkan halaman tambah checker.

Editor mengisi dan mengunggah berkas source code sebagai checker untuk

problem/soal yang akan diberikan. Activity menambah checker disajikan

pada Gambar 3.19.



47

Editor System

memilih dan menekan tombol
add checker
= p
menampilkan halaman tambah
( checker )

é_,_;-F

mengupload file kode program
untuk checker o)
" menyimpan checker sebuah
problem

Gambar 3.19 Activity diagram menambah checker

I.  Activity melihat testcase

Activity melihat testcase dimulai dengan memilih opsi testcase pada halaman

problem. Sistem akan menampilkan halaman daftar testcase. Activity melihat

testcase disajikan pada Gambar 3.20.
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Gambar 3.20 Activity diagram melihat testcase

J.  Activity menambah testcase

Activity menambah testcase dimulai dengan memilih dan mengunggah
berkas testcase input dan testcase output pada halaman utama testcase.
Setelah editor selesai mengunggah berkas testcase, sistem akan menyimpan
testcase dari problem/soal. Activity menambah testcase disajikan pada

Gambar 3.21.
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Editor System
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Gambar 3.21 Activity diagram menambah testcase

K. Activity menghapus testcase

Activity menghapus testcase dimulai dengan memilih testcase dan memilih
opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
testcase. Jika editor memilih ya, maka testcase akan terhapus, jika editor
memilih tidak, maka sistem akan langsung kembali ke halaman testcase.

Activity menghapus testcase disajikan pada Gambar 3.22.
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Gambar 3.22 Activity diagram menghapus testcase

L. Activity export testcase

Activity untuk export testcase dimulai dengan memilih opsi download
testcase input dan testcase output pada halaman utama testcase. Setelah
selesai, sistem akan menyiapkan berkas download berupa sebuah berkas

dengan format .txt untuk diunduh. Setelah sistem selesai menyiapkan berkas,
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editor akan otomatis mengunduh berkas text dari sistem. Activity diagram

untuk export testcase disajikan pada Gambar 3.23.

Editor System
memilih sebuah testcase dan
memilih opsi download
inputfoutput ~Jog
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e
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Gambar 3.23 Activity diagram export testcase

M. Activity melihat clarification

Activity melihat clarification dimulai dengan memilih menu clarification
pada navigation bar, sistem akan menampilkan halaman daftar clarification.
Editor memilih sebuah clarification, selanjutnya sistem akan menampilkan
halaman detail clarification. Activity melihat clarification disajikan pada

Gambar 3.24.
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Gambar 3.24 Activity diagram melihat clarification
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N. Activity menambah clarification

Activity menambabh clarification dimulai dengan memilih link broadcast new
clarrification pada halaman utama clarification. Sistem akan menampilkan
halaman tambah clarification. Editor mengisi informasi pada form tambah

clarification. Activity menambah clarification disajikan pada Gambar 3.25.
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Gambar 3.25 Activity diagram menambah clarification

O. Activity menjawab clarification

Activity menjawab clarification dimulai dengan memilih sebuah clarification
yang masuk pada halaman utama clarification. Setelah memilih, sistem akan
menampilkan halaman detail clarification. Editor mengisi form answer
clarification di bawah detail clarification pada halaman detail clarification.
Setelah selesai, tekan tombol save dan sistem akan menyimpan jawaban dari
clarification yang masuk, dan akan dikirim ke clarification dari contest yang

sesuai. Activity menjawab clarification disajikan pada Gambar 3.26.
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Gambar 3.26 Activity diagram menjawab clarification

P. Activity melihat submission

Activity melihat submission dimulai dengan memilih menu submission pada
navigation bar, sistem akan mengalihkan ke halaman daftar submission yang
masuk dari user/mahasiswa. Editor memilih sebuah submission, selanjutnya
sistem akan menampilkan halaman detail submission. Activity melihat

submission disajikan pada Gambar 3.27.
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Gambar 3.27 Activity diagram melihat submission
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Q. Activity melakukan regrade submission

Activity melakukan regrade submission dimulai dengan memilih sebuah
submission pada halaman utama submission. Setelah memilih submission,
editor memilih opsi regrade. Sistem akan melakukan regrade atau compile
dan running ulang kode program yang dikirimkan user/mahasiswa secara
otomatis ke submission yang dipilih. Activity melakukan regrade submission

disajikan pada Gambar 3.28.
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Editor System

memilih sebuah submission dan meregrade submission secara
menekan opsi regrade otomatis

Gambar 3.28 Activity diagram regrade submission

R. Activity menghapus submission

Activity menghapus submission dimulai dengan memilih submission dan
memilih opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
submission. Jika editor memilih ya, maka submission akan terhapus, jika
editor memilih tidak, maka sistem akan langsung kembali ke halaman

submission. Activity menghapus submission disajikan pada Gambar 3.29.
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Gambar 3.29 Activity diagram menghapus submission

S. Activity melihat scoreboard

Activity melihat scoreboard dimulai dengan memilih menu scoreboard pada
navigation bar, sistem akan menampilkan halaman utama scoreboard.

Activity melihat scoreboard disajikan pada Gambar 3.30.
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Gambar 3.30 Activity diagram melihat scoreboard

T. Activity export scoreboard

Activity untuk export scoreboard dimulai dengan memilih dan menekan
tombol export pada halaman utama scoreboard. Setelah selesai, sistem akan
menyiapkan berkas download berupa berkas berformat .xIs atau .xIsx untuk
diunduh. Setelah sistem selesai menyiapkan berkas, editor mengunduh
berkas excel dari sistem. Activity diagram export scoreboard disajikan pada

Gambar 3.31.
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Gambar 3.31 Activity diagram export scoreboard

3. Admin

Admin merupakan category pengguna dengan tingkatan paling tinggi. Admin
dapat melakukan 38 transaksi terhadap sistem. Transaksi yang dilakukan

oleh admin adalah sebagai berikut.

A. Activity melihat category

Activity melihat category dimulai dengan memilih menu manage pada
navigation bar. Sistem akan menampilkan submenu dari menu manage,

admin memilih submenu category. Setelah selesai, sistem akan
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menampilkan halaman category. Activity melihat category disajikan pada

Gambar 3.32.
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Gambar 3.32 Activity diagram melihat category

B. Activity menambah category

Activity menambah category dimulai dengan memilih dan menekan link add
new category pada halaman utama category. Sistem akan menampilkan
halaman dan form pengisian tambah category. Admin mengisi form tambah
category. Setelah selesai, sistem akan menyimpan category yang baru

ditambahkan. Activity menambah category disajikan pada Gambar 3.33.
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Gambar 3.33 Activity diagram menambah category

]

C. Activity mengubah category

Activity mengubah category dimulai dengan memilih sebuah category, lalu
memilih dan menekan opsi edit pada category yang sudah dipilih, sistem
akan menampilkan halaman dan form edit category. Admin mengisi dan
mengubah informasi yang ada pada form yang tersedia. Setelah selesali,
sistem akan meyimpan hasil perubahan yang dilakukan oleh admin. Activity

mengubah category disajikan pada Gambar 3.34.



62

Admin System

?

memilih dan menekan opsi edit

e =

menampilkan halaman edit
category
s o
Gengisi dan mengubah nilai ﬁe@

menyimpan perubahan data

.

Gambar 3.34 Activity diagram mengubah category

D. Activity menghapus category

Activity menghapus category dimulai dengan memilih category dan memilih
opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
category. Jika admin memilih ya, maka category akan terhapus, jika admin
memilih tidak, maka sistem akan kembali ke halaman category. Activity

menghapus category disajikan pada Gambar 3.35.
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Gambar 3.35 Activity diagram menghapus category

E. Activity melihat file

Activity melihat file dimulai dengan memilih menu manage pada navigation
bar. Sistem akan menampilkan submenu dari menu manage, admin memilih
submenu file. Setelah selesai, sistem akan menampilkan halaman utama file.
Admin memilih sebuah file, dan sistem akan menampilkan gambar dari file

tersebut. Activity melihat file disajikan pada Gambar 3.36.
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Gambar 3.36 Activity diagram melihat file

F. Activity menambah file

Activity menambah file dimulai dengan memilih dan menekan link add new
file pada halaman utama file. Sistem akan menampilkan halaman dan form
pengisian tambah file. Admin mengisi form tambah file. Setelah selesali,
sistem akan menyimpan file yang baru ditambahkan. Activity menambah file

disajikan pada Gambar 3.37.
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Gambar 3.37 Activity diagram menambabh file

G. Activity menghapus file
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Activity menghapus file dimulai dengan memilih file dan memilih opsi

delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus file. Jika

admin memilih ya, maka file akan terhapus, jika admin memilih tidak, maka

sistem akan langsung kembali ke halaman file. Activity menghapus file

disajikan pada Gambar 3.38.
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Gambar 3.38 Activity diagram menghapus file

ity mengubah option
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Activity mengubah option atau informasi dashboard dimulai dengan memilih

menu manage pada navigation bar, lalu sistem akan menampilkan submenu

dari

menu manage. Admin memilih submenu option.

Sistem akan

menampilkan halaman dan form edit option. Admin mengisi dan mengubah

informasi yang ada pada form yang tersedia. Setelah selesai, sistem akan
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meyimpan hasil perubahan yang dilakukan oleh admin. Activity mengubah

option disajikan pada Gambar 3.39.
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Gambar 3.39 Activity diagram mengedit option

I. Activity melihat languages

Activity melihat languages dimulai dengan memilih menu manage pada
navigation bar dan memilih submenu languages. Setelah selesai, sistem
akan menampilkan halaman utama languages. Activity melihat languages

disajikan pada Gambar 3.40.
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Gambar 3.40 Activity diagram melihat languages

J. Activity menambah languages

Activity menambah languages dimulai dengan memilih dan menekan link
add new languages pada halaman utama languages. Sistem akan
menampilkan halaman dan form pengisian tambah languages. Admin
mengisi form tambah languages. Setelah selesai, sistem akan menyimpan
languages yang baru ditambahkan. Activity menambah languages disajikan

pada Gambar 3.41.
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Gambar 3.41 Activity diagram menambah languages

K. Activity mengubah languages
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Activity mengubah languages dimulai dengan memilih sebuah languages,

lalu memilih dan menekan opsi edit pada languages yang sudah dipilih,

sistem akan menampilkan halaman dan form edit languages. Admin mengisi

dan mengubah informasi yang ada pada form yang tersedia. Setelah selesai,

sistem akan meyimpan hasil perubahan yang dilakukan oleh admin. Activity

mengubah languages disajikan pada Gambar 3.42.
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Gambar 3.42 Activity diagram mengedit languages

L. Activity menghapus languages

Activity menghapus languages dimulai dengan memilih languages dan
memilih opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
languages. Jika admin memilih ya, maka languages akan terhapus, jika
admin memilih tidak, maka sistem akan kembali ke halaman languages.

Activity menghapus languages disajikan pada Gambar 3.43.
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Gambar 3.43 Activity diagram menghapus languages

M. Activity menambah contest/kelas

Activity menambah contest/kelas dimulai dengan memilih dan menekan link
add new contest/kelas pada halaman utama contest/kelas. Sistem akan
menampilkan halaman dan form pengisian tambah contest/kelas. Admin

mengisi form tambah contest/kelas. Setelah selesai, sistem akan menyimpan
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contest/kelas yang baru ditambahkan. Activity menambah contest/kelas

disajikan pada Gambar 3.45.
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Gambar 3.45 Activity diagram menambah contest/kelas

N. Activity menghapus contest/kelas

Activity menghapus contest/kelas dimulai dengan memilih contest/kelas dan
memilih opsi delete. Sistem akan menampilkan konfirmasi untuk menghapus
contest/kelas. Jika admin memilih ya, maka contest/kelas akan terhapus, jika
admin memilih tidak, maka sistem akan langsung kembali ke halaman

contest/kelas. Activity menghapus contest/kelas disajikan pada Gambar 3.46.
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Gambar 3.46 Activity diagram menghapus contest/kelas

O. Activity register mahasiswa

Activity register mahasiswa dimulai dengan menekan tombol Sign Up pada
halaman login. Sistem akan mengarahkan ke halaman register user.
Mahasiswa mengisi form dan menekan tombol register, sistem akan
mengarahkan ke halaman login. Activity register mahasiswa disajikan pada

Gambar 3.47.
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Gambar 3.47 Activity diagram register mahasiswa

P. Activity sharecode
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Activity sharecode dimulai dengan menekan tombol link sharecode pada

halaman detail submission. Sistem akan mengarahkan ke halaman detail

submission dengan link url yang berbeda dan dapat diakses oleh publik.

Activity sharecode disajikan pada Gambar 3.48.
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Gambar 3.48 Activity diagram sharecode

3.3.4.2. Class Diagram

Pada class diagram terdapat nama-nama table dan attribute yang digunakan

pada sistem grader. Class diagram pada sistem

ini

menggunakan

pendekatan Model, View dan Controller (MVC). Class diagram sistem

grader disajikan pada Gambar 3.49.
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Gambar 3.49 Class Diagram
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3.3.4.3. Sequence diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara objek dan di sekitar
sistem berupa pesan terhadap waktu dan merupakan hubungan antara sistem
dengan pengguna. Sequence diagram digambarkan sesuai dengan cara
sistem memproses permintaan dari user. Sequence diagram pada sistem

Grader digambarkan dalam Gambar 3.50 sampai dengan 3.92.

1. User/Mahasiswa

A. Sequence diagram melihat Contest

Sequence diagram melihat contest dilakukan dengan adanya 5 objek dengan
proses sebagai berikut.
e User memilih menu lihat contest pada controller contest.
e Controller contest mengakses model contest untuk mengambil data
dari database contest.
e Controller menampilkan data contest ke view contest

Sequence diagram melihat contest disajikan pada Gambar 3.50.
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Gambar 3.50 Sequence diagram melihat contest

B. Sequence diagram melihat problem

Sequence diagram melihat problem dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e User memilih menu lihat problem pada controller problem.
e Controller problem mengakses model problem untuk mengambil
data dari database contest.
e Controller menampilkan data problem ke view problem.

Sequence diagram melihat problem disajikan pada Gambar 3.51.
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Gambar 3.51 Sequence diagram melihat problem

C. Sequence diagram melihat scoreboard

Sequence diagram melihat scoreboard dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e User memilih menu lihat problem pada controller scoreboard.
e Controller scoreboard mengakses model scoreboard untuk
mengambil data dari database scoreboard.
e Controller menampilkan data scoreboard ke view scoreboard

Sequence diagram melihat scoreboard disajikan pada Gambar 3.52.
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Gambar 3.52 Sequence diagram melihat scoreboard

D. Sequence diagram melihat submission

Sequence diagram melihat submission dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e  User memilih menu lihat submission pada controller submission.
e Controller submission mengakses model submission untuk
mengambil data dari database submission.
e Controller menampilkan data submission ke view submission.

Sequence diagram melihat submission disajikan pada Gambar 3.53.
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Gambar 3.53 Sequence diagram melihat submission
E. Sequence diagram menambah submission

Sequence diagram menambah submission dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.
e User memilih tambah submission pada controller submission.
e Controller submission memanggil model submission untuk
menyiapkan query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah submission disajikan pada Gambar 3.54.
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Gambar 3.54 Sequence diagram menambah submission
F. Sequence diagram melihat clarification

Sequence diagram melihat clarification dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e User memilih menu lihat clarification pada controller clarification.
e Controller clarification mengakses model clarification untuk
mengambil data dari database clarification.
e Controller menampilkan data clarification ke view clarification.

Sequence diagram melihat clarification disajikan pada Gambar 3.55.
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Gambar 3.55 Sequence diagram melihat clarification

G. Sequence diagram menambah clarification

Sequence diagram menambah clarification dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.
e User memilih tambah clarification pada controller clarification.
e Controller clarification memanggil model clarification untuk
menyiapkan query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah clarification disajikan pada Gambar 3.56.
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Gambar 3.56 Sequence diagram menambah clarification

2. Editor/Dosen/Asisten Dosen

A. Sequence diagram melihat contest

Sequence diagram melihat contest dilakukan dengan adanya 5 objek dengan
proses sebagai berikut.
e Editor memilih menu lihat contest pada controller contest.
e Controller contest mengakses model contest untuk mengambil data
dari database contest.

e Controller menampilkan data contest ke view contest.



Sequence diagram melihat contest disajikan pada Gambar 3.57.
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Gambar 3.57 Sequence diagram melihat contest

B. Sequence diagram mengubah contest
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Sequence diagram mengubah contest dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu edit pada controller contest

e Controller memanggil model contest

e Controller memanggil view untuk menampilkan data

e Editor mengisi form, controller memanggil query edit data dari

model
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¢ Sistem menampilkan pesan kepada editor.

Sequence diagram mengubah contest disajikan pada Gambar 3.58.
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Gambar 3.58 Sequence diagram mengubah contest

C. Sequence diagram menambah problem ke contest

Sequence diagram menambah problem ke dalam contest dilakukan dengan 5
buah objek dengan proses sebagai berikut.

e Editor memilih tambah problem pada controller contest.

e Controller contest memanggil model contest untuk menyiapkan

query tambah data
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e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.
Sequence diagram menambah problem ke sebuah contest disajikan pada

Gambar 3.59.
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Gambar 3.59 Sequence diagram menambah problem ke contest

D. Sequence diagram melihat problem

Sequence diagram melihat problem dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu lihat problem pada controller problem.

e Controller problem mengakses model problem untuk mengambil

data dari database problem.



e Controller menampilkan data problem ke view problem.

Sequence diagram melihat problem disajikan pada Gambar 3.60.

sd SequencelihatProblem J

é ? Controller Model Database

: Editor
1 1: lihatProblem( 7

=
T
=

2: lihatProblem() :

3 : tampilProblem()
T T [
i 4: querylihatProblem() - :
r P
5: getld() =H
6 : getName() -
7 : getAuthor() J—,‘
8 : getTestcase() ]-‘
L
9 : getTomeLimit() _u
H ’U
i 10: getMemorylimit) L
; L
= |

11 Data Problem

12 DataProblem

Gambar 3.60 Sequence diagram melihat problem

E. Sequence diagram menambah problem

Sequence diagram menambah problem dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.

e Editor memilih tambah problem pada controller problem.

e Controller problem memanggil model problem untuk menyiapkan

query tambah data

e Model menyimpan hasil query tambah data ke database

88



e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah problem disajikan pada Gambar 3.61.
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Gambar 3.61 Sequence diagram menambah problem

F. Sequence diagram mengubah problem

Sequence diagram mengubah problem dilakukan dengan 5 objek dengan
proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu edit pada controller problem

e Controller memanggil model problem

e Controller memanggil view untuk menampilkan data

e Editor mengisi form, controller memanggil query edit data dari

model

89
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¢ Sistem menampilkan pesan kepada editor.

Sequence diagram mengubah problem disajikan pada Gambar 3.62.
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Gambar 3.62 Sequence diagram mengubah problem

G. Sequence diagram menghapus problem

Sequence diagram menghapus problem dilakukan dengan 5 objek dengan
proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu hapus pada controller problem

e Controller akan memanggil model problem

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus



e Editor memilih hapus atau tidak
e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus problem disajikan pada Gambar 3.63.
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Gambar 3.63 Sequence diagram menghapus problem

H. Sequence diagram menambah checker

Sequence diagram menambah checker dilakukan dengan 5 buah objek

dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih tambah checker pada controller problem.

e Controller problem memanggil model problem untuk menyiapkan

query tambah data

e Model menyimpan hasil query tambah data ke database

e Sistem menampilkan pesan berhasil.
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Sequence diagram menambah checker disajikan pada Gambar 3.64.
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Gambar 3.64 Sequence diagram menambah checker

I.  Sequence diagram melihat testcase

Sequence diagram melihat testcase dilakukan dengan adanya 5 objek dengan
proses sebagai berikut.
e Editor memilih menu lihat testcase pada controller testcase.
e Controller testcase mengakses model testcase untuk mengambil
data dari database testcase.
e Controller menampilkan data testcase ke view testcase.

Sequence diagram melihat testcase disajikan pada Gambar 3.65.
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Gambar 3.65 Sequence diagram melihat testcase

J. Sequence diagram menambah testcase

Sequence diagram menambah testcase dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih tambah testcase pada controller testcase.
e Controller testcase memanggil model testcase untuk menyiapkan
query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah testcase disajikan pada Gambar 3.66.
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Gambar 3.66 Sequence diagram menambah testcase

K. Sequence diagram menghapus testcase
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Sequence diagram menghapus testcase dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu hapus pada controller testcase

e Controller akan memanggil model testcase

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus
e Editor memilih hapus atau tidak

e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus testcase disajikan pada Gambar 3.67.
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Gambar 3.67 Sequence diagram menghapus testcase

L. Sequence diagram export testcase

Sequence diagram export testcase dilakukan oleh 5 objek dengan proses
sebagai berikut.

e Editor memilih export testcase pada controller testcase

e Sistem menyiapkan berkas download

e Sistem menampilkan pesan berhasil

Sequence diagram export testcase disajikan pada Gambar 3.68.
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Gambar 3.68 Sequence diagram export testcase
M. Sequence diagram melihat submission

Sequence diagram melihat submission dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih menu lihat submission pada controller submission.
e Controller submission mengakses model submission untuk
mengambil data dari database submission.
e Controller menampilkan data submission ke view submission.

Sequence diagram melihat submission disajikan pada Gambar 3.69.
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Gambar 3.69 Sequence diagram melihat submission
N. Sequence diagram regrade submission

Sequence diagram regrade submission dilakukan oleh 5 objek dengan proses
sebagai berikut.
e Editor memilih menu regrade pada controller submission
e Model akan memberikan perintah ke sistem untuk melakukan
proses regrade
e Model melakukan query regrade submission ke tabel submission
e Sistem menampilkan pesan berhasil

Sequence diagram regrade submission disajikan pada Gambar 3.70.
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Gambar 3.70 Sequence diagram regrade submission

O. Sequence diagram menghapus submission

Sequence diagram menghapus submission dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

e Editor memilih menu hapus pada controller submission

e Controller akan memanggil model submission

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus

e Editor memilih hapus atau tidak

e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus submission disajikan pada Gambar 3.71.



99

sd SequenceHapusSubmission )

E % Controller Model Database 7

<
=

: Editor

'1 : hapusSubmission() :
2 : hapusSubmission() .

u 3 : tampilSubmission()

14 : konfirmasi hapus()

5: Ya/Tidak() ,

u—’D 1 6 : queryhapusSubmission() !
H : "_‘

: L :

7 Pesan

Gambar 3.71 Sequence diagram menghapus submission

P. Sequence diagram melihat clarification

Sequence diagram melihat clarification dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih menu lihat clarification pada controller
clarification.
e Controller clarification mengakses model clarification untuk
mengambil data dari database clarification..
e Controller menampilkan data clarification ke view clarification.

Sequence diagram melihat clarification disajikan pada Gambar 3.72.
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Gambar 3.72 Sequence diagram melihat clarification

Q. Sequence diagram menambah clarification

Sequence diagram menambah clarification dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih tambah clarification pada controller clarification.
e Controller clarification memanggil model clarification untuk
menyiapkan query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah clarification disajikan pada Gambar 3.73.
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Gambar 3.73 Sequence diagram menambah clarification

R. Sequence diagram menjawab clarification

Sequence diagram menjawab clarification dilakukan dengan 5 buah objek

dengan proses sebagai berikut.

Editor memilih answer clarification pada controller clarification.
Controller clarification memanggil model clarification untuk
menyiapkan query tambah data

Model menyimpan hasil query tambah data ke database

Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menjawab clarification disajikan pada Gambar 3.74.
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sd SequencetnswerClanficaton )

i

= B El E =i
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. ]
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: 8 1 geadiar_tme) sk
; |
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Gambar 3.74 Sequence diagram menjawab clarification

S. Sequence diagram melihat scoreboard

Sequence diagram melihat scoreboard dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e Editor memilih menu lihat scoreboard pada controller scoreboard.
e Controller scoreboard mengakses model scoreboard untuk
mengambil data dari database scoreboard.
e Controller menampilkan data scoreboard ke view scoreboard.

Sequence diagram melihat scoreboard disajikan pada Gambar 3.75.
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sd SequencelihatScoreboard )

E ? Controller Model Database

: Editor
E 1: LihatScoreboard!

<
(i
=

2 ; LihatScoreboard()

3 : tampilScoreboard()

¥

4:getcontest id)

5 : getUser_id()

1
6: getProblem_id) L

i 7: getSubmission_cnt()

| 8:gettime_penalty()

9 : getis_accepted()

510 3 querylihatScoreboardQ
i ¥

o
o |_| =
ot 1

11 Data Scoreboard E

12 Data Scoreboard

13 Data Scoreboard

Gambar 3.75 Sequence diagram melihat scoreboard

T. Sequence diagram export scoreboard

Sequence diagram export scoreboard dilakukan oleh 5 objek dengan proses
sebagai berikut.

e Editor memilih export scoreboard pada controller scoreboard

e Sistem menyiapkan berkas download

e Sistem menampilkan pesan berhasil

Sequence diagram export scoreboard disajikan pada Gambar 3.76.



8 Sequencebpor tSorebosrd

¥

: Edioe

Medd CAlae

11 tampiScoredoanc()

Yen

Gambar 3.76 Sequence diagram export scoreboard

3. Admin

: ExportScoreboard()
,____._
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'c'
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A. Sequence diagram menambah contest
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Sequence diagram menambah contest dilakukan dengan 5 buah objek

dengan proses sebagai berikut.

e  Admin memilih tambah contest pada controller contest.

e Controller contest memanggil model contest untuk menyiapkan

query tambah data

e Model menyimpan hasil query tambah data ke database

e Sistem menampilkan pesan berhasil.



Sequence diagram menambah contest disajikan pada Gambar 3.77.

sd SequenceTambahContest )

: Admin

E 3 Controller Model Database

<
i
=

3 : tampilContest()

b

5 lztambahContestg i :
5 2 : tambahContest() E

4: setld()
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'
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5 : setName() &

6 : setStartTime() :LJ

7 : setEndTime() __U

e
8 : setFreezeTime() ‘I—|
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E 9 : setUnfreeezeTime() _ L5

10 : setEnabled() __I_|

11: setinstLogo() _LJ
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L

13 : setLanguages() ]

e
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T
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Gambar 3.77 Sequence diagram menambah contest

B. Sequence diagram menghapus contest

Sequence diagram menghapus contest dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

e  Admin memilih menu hapus pada controller contest

e Controller akan memanggil model contest

105
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e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi
hapus

e Admin memilih hapus atau tidak

e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus contest disajikan pada Gambar 3.78.

sd SequenceHapusContest )

E ? Controller Model Database s
View

: Admin

E 1: hapusContest

2 : hapusContest()

3 : tampilContest()

- 14 : konfirmasi hapus()

5:Ya/Tidak0 _ ! : :
U—OD 1 6 queryhapusContest() it

'
<t
&

7 Pesan

8 Pesan

9 Pesan

Gambar 3.78 Sequence diagram menghapus contest

C. Sequence diagram melihat languages

Sequence diagram melihat languages dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.

e Admin memilih menu lihat languages pada controller languages.

e Controller languages mengakses model languages untuk

mengambil data dari database languages.



e Controller menampilkan data languages ke view languages.

Sequence diagram melihat languages disajikan pada Gambar 3.79.

sd SequencelihatLanguages )

E % Controller Model Database

: Admin ; :
1 1:lihatLanguages() | B
: 2: lihatLanguagesQ) |

14 querylihaﬁ.anguagesOA 5
.

=
i
=

<13 tampiILang'uagesO

5: getld()

6 : getName()

(P

at
7 Data Languages

==

8 Data Languages E
9 Data Languages

Gambar 3.79 Sequence diagram melihat languages

D. Sequence diagram menambah languages
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Sequence diagram menambah languages dilakukan dengan 5 buah objek

dengan proses sebagai berikut.

¢ Admin memilih tambah languages pada controller languages.

e Controller languages memanggil model languages
menyiapkan query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database

e Sistem menampilkan pesan berhasil.

untuk
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Sequence diagram menambah languages disajikan pada Gambar 3.80.

sd SequenceTambahlLanguages )

E ? Controller Model Database

: Admin

=
i
=

15 : tambahLanguages() :

2 : tambahlLanguages( .

Lat :
U 3: tampilLangLiagesO
i 4: setld()

5 : setName() ’_,|

6 : setextension()

7 : setsource_name() ’_‘
8 : setexe_name() _u

9 : setcompile_cmd()

10 : setrun_cmd()

11 : setlimit_memory()

12 : setlimit_syscall() k’_‘

E 13 : setforbiden_keyword() !
T L
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'
o

v
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17 Pesan

Gambar 3.80 Sequence diagram menambah languages

E. Sequence diagram mengubah languages

Sequence diagram mengubah languages dilakukan dengan 5 objek dengan
proses sebagai berikut.
e  Admin memilih menu edit pada controller languages

e Controller memanggil model languages
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e Controller memanggil view untuk menampilkan data

e Admin mengisi form, controller memanggil query edit data dari
model

e Sistem menampilkan pesan kepada editor.

Sequence diagram mengubah languages disajikan pada Gambar 3.81.

sd SequenceEditLanguages )

E E Controller Model Database View

: Admin

E 1: editLanguages

2 : editLanguages()

3: tampilLangLfageso

4 : setName()

'
P

5 : setextension()

»
P
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P
7 : setexe_name() _|_,_|

8 : setcompile_cmd()

9 : setrun_cmd()

1
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P
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'
-

1¥esan

1¥Pesan

1®esan

Gambar 3.81 Sequence diagram mengubah languages
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F. Sequence diagram menghapus languages

Sequence diagram menghapus languages dilakukan dengan 5 objek dengan
proses sebagai berikut.

e Admin memilih menu hapus pada controller languages

e Controller akan memanggil model languages

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus
e Admin memilih hapus atau tidak
e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus languages disajikan pada Gambar 3.82.

sd SequenceHapusLanguages )

E % Controller Model Database B

<
=

|

_: Editor

'; : hapusLanguages() :
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<
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Gambar 3.82 Sequence diagram menghapus languages
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G. Sequence diagram melihat file

Sequence diagram melihat file dilakukan dengan adanya 5 objek dengan
proses sebagai berikut.
e Admin memilih menu lihat file pada controller file.
e Controller file mengakses model file untuk mengambil data dari
database file.
e Controller menampilkan data file ke view file.

Sequence diagram melihat file disajikan pada Gambar 3.83.

sd SequencelihatFile J
E ? Controller Model Database View
: Admin : ; ; a
1: lihatFileQ) )
2 : lihatFileQ '
3% tampilF?deO o
4 : querylihatFile() i
1
5: getld() »

6 : getName() __’_FI
il

7 DataFile

! ol

8 DataFile

Gambar 3.83 Sequence diagram melihat file
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H. Sequence diagram menambah file

Sequence diagram menambah file dilakukan dengan 5 buah objek dengan
proses sebagai berikut.
e  Admin memilih tambah file pada controller file.
e Controller file memanggil model file untuk menyiapkan query
tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah file disajikan pada Gambar 3.84.

sd SequenceTambahFile J

é % Controller Model Database

=
o
=

_ Admin

E 1: tambahFile()

2 : tambahFile()

3 tampilFilEQ

4: setld() ™ '
5 : setName() ;U

E 6 : querytambahfile() _U

i

Lol
-

7 Pesan

Gambar 3.84 Sequence diagram menambah file



I.  Sequence diagram menghapus file
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Sequence diagram menghapus file dilakukan dengan 5 objek dengan proses

sebagai berikut.

e Admin memilih menu hapus pada controller file

e Controller akan memanggil model file

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus
e Admin memilih hapus atau tidak

e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus file disajikan pada Gambar 3.85.

sd SequenceHapusFile J

E % Controller Model

: Editor

E 1: hapusFile()

2 : hapusFile()

3 : tampilFile()

Database

=
i
=

E

14 1 konfirmasi hapus()

H - '
5:Ya/TidakQ) :
v {  6:queryhapusFile)

7 Pesan

Gambar 3.85 Sequence diagram menghapus file



114

J.  Sequence diagram melihat category

Sequence diagram melihat category dilakukan dengan adanya 5 objek
dengan proses sebagai berikut.
e Admin memilih menu lihat category pada controller category.
e Controller category mengakses model category untuk mengambil
data dari database category.
e Controller menampilkan data category ke view category.

Sequence diagram melihat category disajikan pada Gambar 3.86.

sd SequencelihatCategory J

é g Controller Model Database View

: Admin .
i 1:lihatCategory(Q. !

2 lihatCategory() v

3 : tampilCategory()

k 4

1 4: querylihatCategory( :
e

5: getld() .
Lt
6 : getName() J_,_I

L

! o

-
7 Data Category

8 Data Category ,
9 Data Category :

Gambar 3.86 Sequence diagram melihat category
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K. Sequence diagram menambah category

Sequence diagram menambah category dilakukan dengan 5 buah objek
dengan proses sebagai berikut.
e Admin memilih tambah category pada controller category.
e Controller category memanggil model category untuk menyiapkan
query tambah data
e Model menyimpan hasil query tambah data ke database
e Sistem menampilkan pesan berhasil.

Sequence diagram menambah category disajikan pada Gambar 3.87.

sd SequenceTambahCategory )

E % Controller Model Database

=
i
=

_ Admin

'1 : tambahCategory() :

3: tampiICate'goryO
4: setld()
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B
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=
'
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'
'
'
' '
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Gambar 3.87 Sequence diagram menambah category
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Sequence diagram mengubah category dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

Sequence diagram mengubah category disajikan pada Gambar 3.88.

Admin memilih menu edit pada controller category

Controller memanggil model category

Controller memanggil view untuk menampilkan data

Admin mengisi form, controller memanggil query edit data dari

model

Sistem menampilkan pesan kepada editor.

sd SequenceEditCategory /l

E ? Controller Model

: Admin
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L
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'
'

Gambar 3.88 Sequence diagram mengubah category
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Sequence diagram menghapus category dilakukan dengan 5 objek dengan

proses sebagai berikut.

e  Admin memilih menu hapus pada controller category

e Controller akan memanggil model category

e Model akan meneruskan ke view dan menampilkan konfirmasi

hapus
e Admin memilih hapus atau tidak

e Sistem akan menampilkan pesan

Sequence diagram menghapus category disajikan pada Gambar 3.89.

sd SequenceHapusCategory )

é 3 Controller Model Database
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i
=
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5:YafTidak( _ | : 5
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Gambar 3.89 Sequence diagram menghapus category
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N. Sequence diagram mengubah option

Sequence diagram mengubah contest dilakukan dengan 5 objek dengan
proses sebagai berikut.

e Admin memilih menu edit pada controller option

e Controller memanggil model option

e Controller memanggil view untuk menampilkan data

e Admin mengisi form, controller memanggil query edit dari model

e Sistem menampilkan pesan kepada editor.

Sequence diagram mengubah option disajikan pada Gambar 3.90.
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Gambar 3.90 Sequence diagram mengubah option
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O. Sequence diagram register mahasiswa

Sequence diagram mengubah contest dilakukan dengan 4 objek dengan
proses sebagai berikut.
e Mahasiswa memilih register pada controller mahasiswa.
e Controller mahasiswa memanggil model user untuk menyiapkan
query register.
e Model menyimpan hasil query register mahasiswa ke database
e Sistem mengarahkan ke halaman login.

Sequence diagram register mahasiswa disajikan pada Gambar 3.91.

sd sequenceregister J
Mahasiswa
Controller Model Database

1 : mahasiswa()

2 : register()

VI_J 3 : tampil_form _register()

4

4 : setld()

5 : inputUsername()

6 : inputPassword() U

»

1

7 : inputinstitusi()

8 : inputNama()

9 : queryRegister()

»

A

10 Pesan

-
<
I_I 11 Pesan

Gambar 4.91 Sequence diagram register mahasiswa
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P. Sequence diagram sharecode

Sequence diagram sharecode dilakukan dengan 4 objek dengan proses
sebagai berikut.

e Mahasiswa memilih sharecode di controller mahasiswa

e Controller memanggil model submission

e Controller memanggil view untuk menampilkan data

e Database menyiapkan data untuk ditampilkan di view.

Sequence diagram mengubah option disajikan pada Gambar 3.92.

sd Sharecode J

Mahasiswa Controller Model Database View

1 : share¢ode()

2 ::Mahasiswa:sharecode()

[

<
I:-| 3i: tampil_submission

<

4 : guerylihatsubmission

(
VIJJ: getContest_id() 3
6: get_user_idQI;_
7 get_problem_i%_
3 : get_subm_cnt( I:

get_time_penalt];
10 : getAccepted(]

11 : tampilData()

O

-
I_I 12 : tampilData()

Gambar 4.92 Sequence diagram sharecode



121

3.3.5. Coding System

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan kode program (coding), tahap coding
sistem dengan mengimplementasikan permasalahan yang sudah didapatkan ke
dalam sistem berdasarkan desain yang sudah dibuat. Pada proses coding sistem,
digunakan bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan framework
Codelgniter. Database yang digunakan untuk membuat sistem ini adalah

MySQL database.

3.3.6. Testing

Setelah proses coding selesai, maka dilakukan proses pengujian dengan
menggunakan metode black box testing. Black box testing merupakan tahap
pengujian yang memperhatikan fungsionalitas dari sistem. Proses ini dilakukan
untuk memastikan sistem yang dibuat telah bekerja sesuai dengan ketentuan yang
telah ditetapkan. Pada pengujian ini, dilakukan dengan membagi domain
masukan ke beberapa testcase yang dibuat. Pengujian ini dibagi menjadi 3 aktor,

yaitu admin, editor dan mahasiswa/contestant.



Tabel 3.1 Tabel rencana pengujian pada aktor admin
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.. Daftar .. Hasil Yang
No. | Kelas Uji Pengujian Kasus Uji diharapkan
. .. Menolak dan memberi
. . Tidak mengisi . .
1. Login Login User - informasi untuk
salah satu field L
mengisi field
Mengisi Sistem menolak, dan
username memberi informasi
dan/atau bahwa
password yang username/password
salah salah
Mengisi field
username dan Berhasil, diarahkan ke
password yang halaman dashboard
sesuai
Mengelola | Melihat Memilih menu Menampilkan halama_n
manage dan contest / kelas yang di
2. | Kelasatau | Kelas/ v
memilih submenu | kelola
Contest Contest
contest
Menambah | Tidak mengisi Menampilkan pesan
contest / beberapa field P P
error
kelas mandatory
Mengisi semua Berha.sn menyimpan
. dan diarahkan ke
field mandatory
halaman contest
Memilih icon
Mengedit Engéls'Sicej?aLIStan Mengarahkan ke
Kelas / VKEIAS Yand | halaman edit kontes /
tersedia di
Contest kelas

halaman contest

Menekan tombol
simpan, tanpa
mengubah data

Data tersimpan dan
diarahkan ke halaman
kontes

Mengubah data
yang ada dan
menekan tombol
simpan

Data tersimpan dan
diarahkan ke halaman
kontes
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Tabel 3.1. Tabel rencana pengujian pada aktor admin (Lanjutan)

Memilih menu

Mengelola Melihat soal | manage dan Menampilkan halaman
3. Problem / e .
/ problem memilih submenu | dan list problem
Soal
problem
Sistem tidak
Menambah | Tidak mengisi menyimpan data, dan
problem / salah satu field menampilkan pesan
soal yang tersedia kesalahan
Sistem akan
Mengisi seluruh menyimpan
field yang tersedia | problem/soal dan
diarahkan ke halaman
problem
Mengubah
Mengedit b_eberapa data di Sistem akan menolak
field dan . .
soal / menaosonakan dan meminta editor
problem neng g untuk mengisi field
field
Mengubah data Sistem akan
dan menyimpan .
menyimpan perubahan
Menekan tombol
Menambah | add tanpa Menampilkan pesan
checker mengunggah file | error
Menekan tombol
add dengan . Data disimpan
menggunggah file
Mengunggah
salah satu file,
Menambah | input atau output, | Menampilkan pesan
test case atau tidak error
mengunggah

keduanya
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Tabel 3.1. Tabel rencana pengujian pada aktor admin (Lanjutan)

Mengunggah file
dengan ekstensi
selain .txt

Mengunggah file
dengan ekstensi
Ixt

Data test case berhasil
di simpan dan di
tampilkan di atas form

Mengunduh

Menekan icon
download pada

Sistem menyiapkan file
download dengan

test case ekstensi .txt
halaman testcase
Memilih menu
Mengelola | Melihat manage dan Menampilkan halaman
4. submenu
Bahasa bahasa languages
languages
Mengosongkan
Menambah | beberapa field Menampilkan pesan
bahasa mandatory error
Menampilkan pesan
Mengisi semua berhasil dan diarahkan
field mandatory ke halaman languages
Memilih menu
Mengelola | Melihat manage dan Menampilkan halaman
> Categor categor submenu categor
gory gory categories gory
Tidak mengisi
Menambah | field dan menekan | Menampilkan pesan
category tombol simpan error

Mengisi field dan
menyimpan

Menampilkan pesan
berhasil dan
mengarahkan ke
halaman category




125

Tabel 3.1. Tabel rencana pengujian pada aktor admin (Lanjutan)

Memilih menu Menampilkan semua
Mengelola | Melihat manage dan user dari kategori
6. User User memilih submenu | kontes yang dikelola
user
Tidak mengisi
Menambah | beberapa field Menampilkan pesan
user yang tersedia error
Mengisi semua
field dengan Menampilkan pesan
username yang error bahwa username
sudah tersedia sudah digunakan
Mengisi semua
field dengan data Data disimpan
baru
Mencetak Memilih tombol Sistem menylapkan file
. dengan ekstensi .xls
data user print user
Mengosongkan
Mengelola Me”9“b"’.‘h salah sa.tu atau Menampilkan pesan
7. . informasi semua field
Options . error
website mandatory
Menampilkan informasi
Mengisi semua bahwa data berhasil di
field mandatory simpan
Menekan tombol
Menambah .
8 Mengelola file add tanpa Menampilkan pesan
Files (gambar) mengunggah file | error
Mengunggah file | Menampilkan pesan
dan meneken berhasil dan diarahkan
tombol add ke halaman files
Menampilkan detail
Mengelola | Melihat Memilih icon submission yang di
Submission | submission | lihat submission pilih
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Tabel 3.1. Tabel rencana pengujian pada aktor admin (Lanjutan)

Mengubah status

Regrade Memilih icon verdict dan melakukan
. regrade
submission . grader ulang
submission
Mengelola . . .
. . | Melihat Memilih menu Menampilkan halaman
10. | Clarificatio e e e
n clarification | clarification clarification
Tidak mengisi
Menambah | judul atau konten | Menampilkan pesan
clarification | clarification kesalahan
Sistem menyimpan
Mengisi judul dan | clarification, dan
konten diarahkan ke halaman
clarification clarification
Memilih Menyimpan jawaban
Menjawab | clarification, dan | dan mengarahkan ke
clarification | mengisi jawaban | halaman clarification
di kolom jawaban
1 Melihat Melihat Memilih menu Menampilkan halaman
" | Scoreboard | Scoreboard | scoreboard scoreboard admin
Memilih kelas
export dan memilin Sistem menyiapkan file
tombol export .
scoreboard berekstensi .xIs

scoreboard




Tabel 3.2 Tabel rencana pengujian pada aktor editor
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.. Daftar . Hasil Yang
No | Kelas Uji Pengujian Kasus Uji diharapkan
Menolak dan memberi
. . Tidak mengisi informasi untuk
L Login Login User salah satu field mengisi field
Mengisi Sistem menolak, dan
username memberi informasi
dan/atau bahwa
password yang username/password
salah salah
Mengisi field Berhasil, diarahkan ke
username dan
halaman dashboard
password yang
sesuai
Memilih menu
Mengelola | Melihat manage dan Menampilkan halaman
2. | Kelasatau | Kelas/ memilih submenu | contest / kelas yang di
Contest Contest contest kelola
Memilih icon
Mengedit pensil pada list Mengarahkan ke
contest/kelas .
Kelas / L halaman edit kontes /
yang tersedia di
Contest kelas
halaman contest
Menekan tombol D_ata tersimpan dan
. diarahkan ke halaman
simpan, tanpa Kontes
mengubah data
Mengubah data Data tersimpan dan
yang ada dan diarahkan ke halaman
kontes
menekan tombol
simpan
Menaelola Memilih menu
g Melihat soal | manage dan Menampilkan halaman
3. Problem / e .
Soal / problem memilih submenu | dan list problem

problem
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Tabel 3.2 Tabel rencana pengujian pada aktor editor (Lanjutan)

Sistem tidak
Menambah | Tidak mengisi menyimpan data, dan
problem / salah satu field menampilkan pesan
soal yang tersedia kesalahan
Sistem akan
Mengisi seluruh | menyimpan
field yang problem/soal dan
tersedia diarahkan ke halaman
problem
Mengedit Mengubah Sistem akan menolak
soal / beberapa data di | dan meminta editor
problem field dan untuk mengisi field
mengosongkan
field
Mengubah data Slster_n akan
: menyimpan perubahan
dan menyimpan
Menekan tombol
Menambah | add tanpa Menampilkan pesan
checker mengunggah file | error
Menekan tombol
add dengan . Data disimpan
menggunggah file
Mengunggah
salah satu file,
Menambah ;rt]gstﬁzt:E output, Menampilkan pesan
test case error
mengunggah
keduanya
Mengunggah file
dengan ekstensi
selain .txt
. Data test case berhasil
Mengunggah file . .
. di simpan dan di
dengan ekstensi . .
ixt tampilkan di atas form
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Tabel 3.2 Tabel rencana pengujian pada aktor editor (Lanjutan)

. Sistem menyiapkan file
Menekan icon
Mengunduh download dengan
download pada .
test case ekstensi .txt
halaman testcase
Memilih menu Menampilkan semua
4 Mengelola | Melihat manage dan user dari kategori
' User User memilih submenu | kontes yang dikelola
user
Tidak mengisi
Menambah | beberapa field Menampilkan pesan
user yang tersedia error
Meng|5| semua Menampilkan pesan
field dengan
username yang error bahwa username
sudah tersedia sudah digunakan
Mengisi semua
field dengan data Data disimpan
baru
Mencetak Memilih tombol Slstem meny|apkan file
. dengan ekstensi .xls
data user print user
Menampilkan detail
Mengelola | Melihat Memilih icon submission yang di
Submission | submission | lihat submission | pilih
Memilif icon Men_gubah status
Regrade verdict dan melakukan
. regrade
submission . grader ulang
submission
Men_g_elol_a Melihat Memilih menu Men_a_mpl_lkan halaman
6. | Clarificatio e S clarification
0 clarification | clarification
Tidak mengisi
Menambah | judul atau konten | Menampilkan pesan
clarification | clarification kesalahan
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Tabel 3.2 Tabel rencana pengujian pada aktor editor (Lanjutan)

Mengisi judul dan

Sistem menyimpan
clarification, dan

konten diarahkan ke halaman
clarification clarification
Memilih Menyimpan jawaban
Menjawab | clarification, dan | dan mengarahkan ke
clarification | mengisi jawaban | halaman clarification
di kolom jawaban
7 Melihat Melihat Memilih menu xg;‘s& r;IrIId«zr:jiflzlraman
" | Scoreboard | Scoreboard | scoreboard
Memilih kelas
export dan memilin Sistem menyiapkan file
tombol export .
scoreboard berekstensi .xIs
scoreboard

Tabel 3.3 Tabel rencana pengujian pada aktor contestant/mahasiswa

No | Kelas Uji Daﬂ?r Kasus Uji Hasil Yang diharapkan
Pengujian
Register Tidak mengisi
salah satu field | ...
. User Sistem menolak
= Register (maha- yang menyimpan
. disediakan yimp
siswa)
Mengisi Sistem menolak dan
username memberi informasi bahwa
(NPM) dengan .
username sudah digunakan
yang sudah
ada
Meng|5| semua Register berhasil dan di
field yang .
. arahkan ke halaman login
tersedia

dengan benar
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Tabel 3.3 Tabel rencana pengujian pada aktor contestant/mahasiswa (Lanjutan)

Menolak dan memberi
. . Tidak mengisi | informasi untuk mengisi
2| Login ) LoginUser | oo ion satu field | field
Mengisi Sistem menolak, dan
username - .
memberi informasi bahwa
dan/atau
username / password salah
password yang
salah
Mengisi field Berhasil, diarahkan ke
username dan
halaman dashboard
password yang
sesuai
Memilih daftar
Melihat kelas/contest . . )
. i Menampilkan informasi
3 Kelas / Melihat yang tersedia beruna list soal dan detail
' Contest / | soal/kelas dan memilih P
soal
Soal soal
Memilih Memberikan informasi
4 Mengelola | Melihat submission di | mengenai submission yan
" | Submission | Submission | menu dipilih
submission
Menambah Tidak memilih | Menampilkan pesan
. bahasa kesalahan
submission
pemrograman
Tidak meng- Sistem tldak_menylmpan
. dan memberi pesan
upload file
kesalahan
code program
Memilih . .
Sistem menyimpan
bahasa ..
emroaraman submission dan
(Fj)an g memengarahkan ke
halaman submission
mengupload
code program
Men_g_elol_a Melinat Memilih menu Men_a_mpl_lkan halaman
5. | Clarificatio e e . clarification, dan daftar
clarification | clarification e
n clarification
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Tabel 3.3 Tabel rencana pengujian pada aktor contestant/mahasiswa (Lanjutan)

Menambah | Tidak mengisi | Menampilkan pesan
clarification | judul atau kesalahan
konten
clarification
Sistem menyimpan
Mengisi judul | clarification, dan
dan konten diarahkan ke halaman
clarification clarification
5 Melihat Melihat Memilih menu Sl\ggpstr)rgzlrlgzne?;l;man
" | Scoreboard | Scoreboard | scoreboard
3.3.7. Release

Release merupakan proses akhir dari pengembangan sistem menggunakan

metode Extreme Programming.tahap release dilakukan jika tahap planning,

design, coding dan tahap testing sudah selesai dilakukan. Dalam proses release,

akan ada lebih dari satu kali proses planning, design, coding dan testing. Pada

Extreme Programming, release akan dilaksanakan jika semua kebutuhan sudah

terpenuhi melalui tahap testing. Jika pada tahap testing, masih terdapat

kebutuhan sistem yang belum terpenuhi, maka proses diulang mulai dari proses

planning hingga pengujian kembali.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal seperti

berikut.

1.

Sistem grader telah berhasil dikembangkan dan diimplementasikan ke
server laboratorium jurusan llmu Komputer FMIPA Universitas Lampung
dan dapat diakses pada laman www.lab.ilkom.unila.ac.id/grader.

Halaman register mahasiswa berjalan dengan baik.

Fitur share code berhasil dan menghasilkan sebuah link baru yang dapat
diakses tanpa melakukan login terlebih dahulu.

Sistem dikembangkan dengan 3 kategori pengguna, yaitu admin, editor dan
contestant.

Sistem dapat digunakan untuk semua bahasa pemrograman.

Admin dan editor dapat mengunduh scoreboard ke dalam file excel
berekstensi .xIs.

Hasil pengujian yang diujikan kepada tiga kategori pengguna berhasil

dilakukan.
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5.2. Saran

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

2.

Melakukan update untuk user interface sistem agar lebih user friendly.
Menambahkan beberapa table pada database agar sesuai dengan sistem yang
sudah ada, seperti informasi mahasiswa, dosen, dan informasi lainnya.
Mengintegrasikan sistem grader agar dapat terhubung dengan sistem yang
sudah ada seperti BeOn, Kulon, serta VClass.

Membuat REST API agar dapat dikembangkan ke versi mobile.

Maksimalkan fitur clarification agar dapat bertanya antar contestant.
Menambahkan halaman untuk dapat melakukan pembuatan program di

sistem sebagai alternatif selain pilihan mengunggah source code.
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