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Abstrak 

SMP XYZ merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama (SMP) favorit yang terletak di 

Kecamatan Merbau-Mataram, Kabupaten Lampung Selatan. Saat ini untuk pelaksanaan ujian 

masuk SMP menggunakan ujian konvensional yang menyebabkan proses persiapan untuk 

melaksanakan ujian memakan waktu yang cukup lama, belum lagi faktor mencontek dan kebiasaan 

mencontek saat seleksi masuk SMP. kendala pada saat proses seleksi masuk di SMP XYZ, selain 

itu juga faktor lambatnya proses penilaian karena terlalu banyaknya peserta yang mendaftar dapat 

menghambat panitia seleksi dalam mengevaluasi hasil ujian. Pemborosan biaya kertas dan tinta 

dalam pembuatan soal dan penggandaan soal merupakan faktor negatif dalam pelaksanaan ujian 

konvensional. Dari permasalahan yang telah diuraikan, penulis akan mengembangkan sistem CBT 

(Computer Based Test) Berbasis Mobile. Untuk mengembangkan sistem ini menggunakan metode 

pengembangan extreme programming dengan perancangan menggunakan model dari UML yaitu 

use case diagram dan activity diagram, bahasa pemrograman yang digunakan untuk 

mengembangkan sistem ini adalah javascript dan mysql sebagai databasenya. Dengan adanya 

sistem untuk membantu SMP XYZ dalam mempercepat proses penerimaan siswa di SMP XYZ 

khususnya dalam hal pengerjaan soal ujian dan hasil ujian. 

Kata Kunci: Information system, online exam, UML, computer based test, extreme programming 

method. 

 

PENDAHULUAN  

SMP XYZ merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama (SMP). Saat ini untuk 

pelaksanaan ujian masuk SMP menggunakan ujian konvensional yang menyebabkan 

dalam proses persiapan sampai pelaksanaan ujiannya memakan waktu dalam pelaksanaan 

ujian seleksi masuk juga SMP XYZ (Jupriyadi, 2018; Setiawansyah et al., 2021; Suaidah, 

2021b; A. D. Wahyudi, 2016). 

Untuk memperkuat solusi yang akan diajukan, maka peneliti meninjau kembali penelitian 

sebelumnya yang terdapat kelemahan(G. Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021; Lina & 

Ahluwalia, 2021; Sulistiani et al., 2020; Surakarta et al., 2021), diantaranya yaitu yang 

pertama kelemahan sistem ini sangat terbatas karena menggunakan fitur quiz creator 

sehingga tidak dapat mengelola data peserta, data mata pelajaran serta data users (Ayu et 

al., 2021; Megawaty et al., 2021; Rahman Isnain et al., 2021; Sulistiyawati & Supriyanto, 
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2021). Yang kedua literasi dari yang memiliki masalah yaitu kelemahan sistem ini belum 

dapat diterapkan untuk sistem berbasis online karena hanya sebatas untuk pembuatan soal 

saja (Ahdan et al., 2021; Al-Ayyubi et al., 2021; Fadly & Alita, 2021; Indonesia, 2022; 

Maskar et al., 2021). Yang ketiga literasi dari yang memiliki masalah yaitu kelemahan 

pada sistem ini tidak adanya pengolahan data ujian dan pengolahan data user sehingga 

dapat diakses oleh siapapun (Azis et al., 2021; Fernando et al., 2016; Nur, 2021; Styawati 

et al., 2021).  Yang keempat literasi dari namun kelemahan pada sistem yang telah 

dikembangkan pada penelitian ini adalah pada pembuatan sistem yang masih 

menggunakan paradigm terstruktur sehingga code yang akan dibuat berulang-ulang (Cahya, 

2021; Why they act the way they do?: Pedagogical practices of experienced vocational 

English language teachers in Indonesia, 2020; Setri & Setiawan, 2020), serta tidak adanya 

pengolahan data matapelajaran juga. Dan terakhir literasi kelima dari yang memiliki 

permasalahan yaitu pelaksanaan ujian semester yang masih manual sehingga menyebabkan 

guru kesulitan dalam melakukan evaluasi nilai (Firdaus et al., 2021; Hendrastuty et al., 

2021; Puspita, 2004), untuk mengatasi masalah tersebut peneliti ini membuat sistem yang 

lebih efesien dengan membuat sistem ujian online yang dapat menghasilkan informasi 

hasil nilai semester siswa (Hamidy et al., n.d.; Ria & Budiman, 2021; A. D. Wahyudi et al., 

2021). 

Dari kelima literasi yang digunakan sistem yang sudah dikembangkan lebih berkembang 

dari penelitian sebelumnya karena sistem ujian ini digunakan untuk seleksi masuk siswa/i 

serta terdapat hak akses level user yang dikelola dari tabel user (Ahluwalia, 2020; 

Gumantan, Nugroho, et al., 2021; F. Lestari et al., 2021; Rachman & Nasution, 2017),  

serta mengelola data peserta ujian, mata pelajaran, guru, dan kelas, jadwal ujian, soal dan 

ujian serta menghasilkan informasi hasil ujian (Abidin et al., 2022; Dinasari et al., 2020; 

Kardiansyah, 2021; Khadaffi et al., 2021). 

Dalam pengembangan sistem informasi ujian online berbasis CBT tercapainya keefektifan 

karena penyelenggara dalam menghemat waktu dalam proses evaluasi hasil ujian serta 

dalam melakukan ujian yang dilakukan siswa untuk ujian seleksi masuk yang dilakukan 

oleh SMP XYZ (Ahdan et al., 2020; Mutmainnah, 2020; Pramita & Sari, 2020; Tansir et 

al., 2021), untuk metode yang digunakan dalam pengembangan menggunakan metode 

extremme programming, serta perancangan sistem menggunakan model UML. Dalam 

menguji kelayakan sistem yang telah dikembangkan menggunakan ISO 25010, dan hasil 
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yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang sangat baik sehingga layak untuk diterapkan 

dan diimplementasikan pada SMP XYZ. 

KAJIAN PUSTAKA  

Sistem 

Sistem adalah kumpulan/group dari sub sistem/bagian/komponen apapun baik phisik 

maupun non fisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara 

harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu (Anisa Martadala et al., 2021; Darwis & 

KISWORO, 2017; Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di 

Wilayah Bandar Lampung, 2021; Huda & Fernando, 2021; Susanto, 2021). Sistem 

didefinisikan sebagai kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan dan bertanggung 

jawab memproses masukan (input) sehingga menghasilkan keluaran (output) (Kurniawan 

et al., 2019; Samsugi et al., 2020; Yasin et al., 2022). Sistem adalah sekelompok elemen-

elemen yang terintegrasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan 

(Aditomo Mahardika Putra, 2021; Endang Woro Kasih, 2018; C. Wahyudi & Utami, 2021). 

Berdasarkan dari penelitian sebelumnya, penulis dapat menyimpulkan bahwa sistem adalah 

kelompok elemen-elemen baik phisik ataupun non fisik yang saling berkaitan dan 

bekerjasama secara harmonis dalam memproses masukan ataupun keluaran untuk tujuan 

tertentu (Gumantan, Mahfud, et al., 2021; Nugroho & Yuliandra, 2021; Sandika & Mahfud, 

2021). 

Pengertian Ujian Online 

Ujian online adalah proses untuk mengukur atau mengevaluasi hasil proses belajar 

mengajar yang dilakukan melalui komputer yang terhubung dengan jaringan baik lokal 

maupun online (Isnain et al., n.d.; Oktaviani et al., 2021; Risten & Pustika, 2021). Ujian 

online yaitu ujian berbasis web untuk dapat memudahkan para siswa dalam melakukan 

ujian dan mendapatkan informasi hasil ujian yang cepat (Ambarwati & Mandasari, 2020; 

Ayu, 2020; Novita & Husna, 2020). Ujian online dioalah secara online, keunggulan online 

bisa diakses secara online dapat di jalankan dengan Komputer berbasis Windows atau 

Linux serta jangkauan dapat diakses luas asal/jaringan internet (Pratiwi, 2020). 
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Berdasarkan dari penelitian sebelumnya, penulis dapat menyimpulkan bahwa ujian online 

adalah ujian untuk mengukur dan mengevaluasi hasil ujian secara lebih cepat melalui 

komputer dengan memamfaatkan internet (Kurniawati & Ahmad, 2021). 

Pengertian Sistem Ujian Online 

Sistem ujian adalah sebuah sistem terintegrasi, sistem manusia mesin, untuk menyediakan 

dan mengadakan ujian secara lebih cepat dan efektif sehingga dapat diketahui mutunya 

(Jayadi et al., 2021). Sistem ini memanfaatkan perangkat keras dan perangkat lunak 

komputer, prosedur manual, dan basis data. Sistem ujian online merupakan sebuah aplikasi 

sistem ujian atau tes yang dibangun berbasis web sebagai interface-nya. Sistem ujian 

online merupakan sistem ujian berbasis web yang dilaksanakan secara online atau 

menggunakan komputer dengan akses internet (Wantoro, 2019). Ulangan online (online 

test) merupakan salah satu metode penilaian hasil pembelajaran atau mengukur tingkat 

kemampuan seseorang menggunakan komputer. Metode pembelajaran seperti ini sangat 

membantu untuk proses penilaian hasil belajar, karena penilaian seperti ini sangat akurat 

dan meminimalisirkan terjadinya human error, berbeda dengan ulangan manual 

menggunakan lembar jawaban kertas (Syah, 2020). Faktor kecurangan dan contek 

mencontek sesama siswa masih sering terjadi pada proses ulangan tertulis dan guru sebagai 

pemberi hasil nilai akhir masih mengalami kesulitan dalam menilai lembar jawaban siswa 

satu persatu (Alita, 2021). 

Berdasarkan dari penelitian sebelumya, penulis dapat menyimpulkan bahwa sistem ujian 

online adalah sistem ujian yang dibangun menggunakan web sebagai interface-nya yang 

memamfaatkan jaringan internet (Oktaviani & Mandasari, 2019; Suaidah, 2021a). 

Metode Agile Development Extreme Programming Extreme 

Programming merupakan salah satu metodologi yang paling sering digunakan dalam Agile 

development, Tahapan metode Extreme Programming dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1 Extreme Programming 

Empat tahapan dalam extreme programming yaitu : 

1. Planning 

Tahap Planning dimulai dengan membuat User stories yang menggambarkan 

output, fitur, dan fungsifungsi dari software yang akan dibuat. User stories tersebut 

kemudian diberikan bobot seperti prioritas dan dikelompokkan untuk selanjutnya 

dilakukan proses delivery secara incremental. 

2. Design 

Design merupakan tahap perancangan yang dilakukan development dalam 

membuat perangkat lunak. Pada tahap ini desain akan dibuat membuat model dan 

desain user interface. 

3. Coding 

Proses coding pada XP diawali dengan membangun serangkaian unit test. Setelah 

itu pengembang akan berfokus untuk mengimplementasikanya. Dalam Extreme 

programming diperkenalkan istilah Pair Programming dimana proses penulisan 

program dilakukan. 

4. Testing 

Tahap ini dilakukan pengujian kode pada unit test. Dalam Extreme programming, 

diperkenalkan XP acceptance test atau biasa disebut customer test. Test ini 

dilakukan oleh customer yang berfokus kepada fitur dan fungsi sistem secara 

keseluruhan. Acceptance test ini berasal dari User stories yang telah 

diimplementasikan. 

METODE  

Tahapan Penelitian 
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Kerangka penelitian merupakan suatu diagram yang menjelaskan secara garis besar alur 

logika berjalanya sebuah penelitian. Kerangka penelitian pada penelitian ini dapat dilihat 

pada gambar 2 dibawah ini. 

 

Gambar 2 Tahapan Penelitian 

Tahapan-tahapan dalam penelitian ini menggunakan metode extreme programming dapat 

dilihat pada gambar 3 dibawah ini. 

 

Gambar 3 Tahapan – Tahapan Penelitian 

Planning 
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Pada tahapan ini Tahap Planning dimulai dengan membuat User stories yang 

menggambarkan output, fitur, dan fungsi-fungsi dari software yang akan dibuat. 

 Kebutuhan Fungsional Sistem 

Pemodelan fungsional sistem menggambarkan proses atau fungsi yang harus dikerjakan 

oleh sistem untuk melayani kebutuhan pengguna (user). Berdasarkan kebutuhan diketahui 

bahwa user yang menggunakan sistem terdiri dari admin, dan peserta yang melakukan 

fungsi utama sebagai berikut. 

Kebutuhan Admin 

Untuk mengetahui kebutuhan sistem untuk admin, dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Kebutuhan Peserta 

Untuk mengetahui kebutuhan sistem untuk peserta, dapat dilihat pada tabel 2. 
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Analisis Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional sistem untuk membangun maupun mengembangkan sebuah 

sistem, maka perlunya mendeskripsikan spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak 

yang dibutuhkan. Berikut adalah spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang 

diperlukan untuk mengembangkan system. 

a. Jenis Perangkat Lunak Perangkat lunak yang digunakan di komputer adalah 

1. Sistem Operasi: Windows 7 Ultimate 

2. Android Studio 

3. SQLite sebagai databasenya 

b. Adapun perangkat keras yang digunakan penulis selama pengembangan sistem 

pada sistem ini yaitu berupa komputer atau laptop dan server untuk hosting android 

dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Processor: Intel Atom CPU N270 1.6 GHz 

2. Hardisk: 1 GB 

3. RAM: 4 GB of RAM. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Perancangan 

Sistem yang diusulkan sistem informasi yang dapat mengolah ujian online untuk calon 

siswa SMP XYZ berbasis android serta dapat mencetak laporan hasil ujian yang 

dibutuhkan oleh pihak terkait dari SMP XYZ. Dalam melakukan pengembangan sistem 

yang akan dibuat penulis menggunakan perancangan dan desain sistem dengan use case 
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diagram, dan activity diagram. Berikut adalah desain perancangan sistem informasi ujian 

online menggunakan bantuan komputer (CBT) pada SMP XYZ berbasis android. 

Usecase Diagram 

Usecase diagram digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah 

sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu, berikut ini 

usecase diagram pada sistem informasi ujian online menggunakan bantuan komputer (CBT) 

pada SMP XYZ berbasis android. 

 

Gambar 4 Usecase Diagram 

Activity Diagram 

Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan seorang 

aktor, jadi Activity Diagram merupakan aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. 

Rancangan activity diagram admin sistem informasi ujian online menggunakan bantuan 

komputer (CBT) pada SMP XYZ berbasis android sebagai berikut. 
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Gambar 5 Activity Diagram 

Selanjutnya, rancangan activity diagram peserta sistem informasi ujian online 

menggunakan bantuan komputer (CBT) pada SMP XYZ berbasis android sebagai berikut : 

 

Gambar 6 Activity Diagram CBT 

Hasil Penelitian 

Interface Mobile 
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Login Tampilan ini digunakan untuk masuk kedalam sistem, serta dapat sebagai keamanan 

sistem khususnya dalam pemberian hak akses. Untuk lebih jelasnya tampilan halaman 

login dapat di lihat pada gambar 7. 

 

Gambar 7 Halaman Login 

Interface Menu Utama 

Tampilan ini digunakan sebagai alur sistem informasi CBT berjalan yang diakses oleh 

admin. Pada saat mengakses menu utama, admin dapat mengelola data user,data soal, data 

pelajaran, dan data ujian. Berikut ini tampilan interface menu utama untuk admin yang 

dapat dilihat pada gambar 8. 

 

Gambar 8 Halaman Utama 
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Interface Menu Data Ujian 

Dalam pembuatan interface ini, penulis menerapkan header dan detail interface karena 

tampilan yang menggunakan deface android sebagai user interface (UI)-nya. Tampilan 

menu header data ujian digunakan untuk header/awal tampilan proses penginputan data 

ujian kedalam sistem informasi CBT. Berikut ini tampilan interface header data ujian 

untuk admin yang dapat dilihat pada gambar 9. 

 

Gambar 9 Halaman Ujian 

Pengujian 

Pengujian sistem menggunakan ISO 25010 yang telah dilakukan oleh peneliti/peneliti 

terhadap sistem infomasi Computer Based Test (CBT) pada SMP N2 Merbau-Mataram. 

 

Gambar 10 Hasil Penilaian 
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Pengujian karakteristik functional suitability pada pengujian sistem yang telah 

dikembangkan atau dibangun memiliki hasil persentase 97,4%. Hasil ini dikonversi 

berdasarkan skala likert yang memiliki skala “SANGAT BAIK” sehingga sistem yang 

telah dikembangkan atau dibangun memenuhi kriteria karakteristik functional suitability. 

 

Gambar 11 Hasil Efficiency Performance 

Pengujian karakteristik performance efficiency pada pengujian sistem yang telah 

dikembangkan atau dibangun memiliki hasil persentase 98,4%. Hasil ini dikonversi 

berdasarkan skala likert yang memiliki skala “SANGAT BAIK” sehingga sistem yang 

telah dikembangkan memenuhi kriteria karakteristik performance efficiency. 

 

Gambar 12 Hasil Usability Performance 

Pengujian karakteristik usability pada pengujian sistem yang telah dikembangkan atau 

dibangun memiliki hasil persentase 97,7%. Hasil ini dikonversi berdasarkan skala likert 

yang memiliki skala “SANGAT BAIK” sehingga sistem yang telah dikembangkan 

memenuhi kriteria karakteristik usability. 
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Gambar 13 Keseluruhan Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian ISO 25010 yang dilakukan peneliti dengan melibatkan 51 

responden dan mendapat nilai score total 97,88%, maka peneliti mengambil kesimpulan 

untuk kelayakan perangkat lunak yang telah dikembangkan mempunyai skala “SANGAT 

BAIK” dan sangat layak sistem yang telah dikembangkan untuk diterapkan untuk SMP N 

2 Merbau-Mataram. 

SIMPULAN  

Kesimpulan harus mengindikasi secara jelas hasil-hasil yang diperoleh, kelebihan dan 

kekurangannya, serta kemungkinan pengembangan selanjutnya. Kesimpulan dapat berupa 

paragraf, namun sebaiknya berbentuk point-point dengan menggunakan numbering atau 

bullet. Kesimpulan berisi mengenai kesimpulan dari penelitian yang dilakukan serta saran 

untuk penelitian selanjutnya. 
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