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Abstrak Penelitian ini membahas tentang rancang bangun sistem aplikasi ujian sekolah 

automatic berbasis luring. Ujian merupakan salah satu syarat yang harus dilewati oleh 

para siswa di sekolah. Selain menjadi tolak ukur siswa dalam meperoleh nilai dan ujian 

juga menentukan berhasil atau tidaknya pelaksanaan kurikulum di sekolah. Namun pada 

pelaksanaan ujian di sekolah yang masih menggunakan kertas dan belum 

terkomputerisasi dengan baik, hal ini dapat menyebabkan cost atau biaya yang 

dikeluarkan oleh sekolah setiap semester cukup besar, dan juga dalam pengolahan soal 

dan jawaban ujian yang masih manual dapat menyebabkan kesalahan-kesalahan seperti 

kertas jawaban ujian yang tercecer atau hilang. Dengan adanya Aplikasi Ujian Sekolah 

Automatic Berbasis Luring ini dapat mengurangi pembiayaan dalam perawatan 

(Hosting). Sedangkan sistem yang akan dibangun adalah manajemen ujian yang 

dikelolah oleh Admin, Guru dan proses ujian yang akan dijalani oleh siswa berupa 

pilihan ganda. Selain itu, Guru akan otomatis mengelola soal sesuai dengan mata 

pelelajaran ajar pada saat melakukan login sehingga dapat mengurangi kesalahan dalam 

pengelolahan soal ujian. Metode yang digunakan pada percancangan ini adalah 

pengembangan sistem dengan model Waterfall. 

 
Kata Kunci: Rancang Bangun, Aplikasi Ujian Sekolah, Waterfall, Sistem. 

1. PENDAHULUAN 

1.1 latar Belakang  

Perkembangan teknologi dalam 

dunia pendidikan cukup berdampak pada 

sekolah, untuk itu beberapa layanan 

akademik yang ada di sekolah sudah 

seharusnya mengalami peningkatan. Dengan 

adanya layanan akademik sekolah yang baik 

dan memadai dapat membantu para siswa 

dalam penyelesaian studi. 

Ujian merupakan salah satu kegiatan 

pelaksanaan kurikulum yang tidak dapat 

dipisahkan satu dengan kegiatan lainnya, 

berhasil atau tidaknya pelaksanaan 

kurikulum dapat dilihat dari keberhasilan 

ujian dalam arti sesungguhnya. Keberhasilan 

ujian tidak cukup dilihat dari segi 

keberhasilan para siswa dalam memperoleh 

nilai yang baik serta mutu para siswa itu 

sendiri, tetapi juga dilihat dari segi teknis 

pelaksanaan ujian yang mempegaruhi proses 

ujian. 

Di daerah timur khususnya daerah 

maluku sendiri merupakan salah satu daerah 

kepulauan dan terhitung berdarsarkan data 

riset dari Kemdikbud tercatat 3,235 jumlah 

sekolah yang ada di daerah maluku, dan 

kebanyakan sekolah masih menjalankan 

ujian dengan cara manual. 

Pada penelitian yang dilakukan (vevi 

nora dkk, 2020), ditemukan beberapa 

kelemahan saat ujian masih menggunakan 

cara manual, seperti dalam hal proses 

penilaian yang dilakukan dengan cara 

mengecek satu persatu dan pengecekan soal 

pilihan ganda yang belum tentu akurat, 
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menghabiskan biaya dalam mencetak soal 

ujian dan lembar jawaban dan terkadang 

lembar hasi ujian yang bisa tercecer ataupun 

hilang.  

Dengan penerapan sistem ujian 

berbasis komputerisasi mempermudah dalam 

pengelolaan data dan laporan hasil ujian. 

Sistem penilaian secara otomatis dilakukan 

oleh sistem sehingga dalam mengoreksi 

ujian sangat cepat serta meminimalisir 

kesalahan koreksi. Sistem ujian berbasis 

komputerisasi dapat memberikan 

kemudahan didalam pelaksaan dan 

pengolahan data ujian bagi siswa maupun 

guru (susilowati, 2018). 

Ujian berbasis komputerisasi 

dilaksanakan secara transparan dan dengan 

waktu yang realtime sehingga dapat 

meminimalisir angka kecurangan dalam 

pengerjaan soal ujian sehingga menjadi lebih 

jujur, adil, transparan dan akuntabel. 

Penerapan sistem ujian sekolah dengan 

berbasis komputerisasi tidak membutuhkan 

alur proses yang panjang. 

Berdasarkan uraian diatas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa optimalisasi 

fasilitas sekolah dalam penerapan sistem 

ujian berbasis komputerisasi sangat di 

butuhkan, maka penulis ingin mengambil 

judul skripsi “RANCANG BANGUN 

SISTEM APLIKASI UJIAN SEKOLAH 

AUTOMATIC BEBASIS LURING”. 

 

 

2. METODE PENELITIAN  

2.1 Metode Pengumpulan Data   

Pengumpulan data adalah pencatatan 

hal, keterangan, karakteristik sebagian atau 

seluruh elemen populasi yang menunjang 

dan mendukung penelitian. Adapun teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Studi lapangan  

a. Observasi 

Observasi, merupakan cara 

pengumpulan data dengan jalan 

mengamati secara langsung, 

jalankan aktivitas dari objek yang 

diteliti. 

b. Interview 

Interview, merupakan cara 

pengumpulan data dengan jalan 

mengadakan wawancara secara 

langsung dengan pihak instansi 

yang berkompeten da terkait 

dengan materi penelitian. 

c. Brainstorming  

Brainstorming, yaitu suatu cara 

dalam menemukan solusi dengan 

menggabungkan beberapa ide 

atau pendapat dengan praktisi 

yang ahli dalam bidang yang 

diteliti. 

2. Studi literatur  

Studi literature dengan menumpulkan 

informasi lebih lanjut mengenai 

permasalahan yang akan dibahas seperti 

informasi dari penelitian atau aktivitas 

terdahulu. Studi literatur juga menggunakan 

bahan kepustakaan yang lain seperti buku, 

jurnal, artikel, dan lainnya yang 

berhubungan dengan masalah yang diteliti 

dalam proses menunjang kelengkapan data. 

 

2.2 Metode Pengembangan Sistem  

Metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah metode model waterfall 

(air terjun). Model waterfall merupakan 

salah satu metode dalam SDLC (System 

Development Life Cycle).  

1. Analisa Kebutuhan Sistem 

Pada tahap analisa kebutuhan, 

penulis akan menganalisa dan 

melakukan pengumpulan kebutuhan 

mengenai sistem informasi yang 

diinginkan. Perencanaan mengenai 

sistem aplikasi yang akan di bangun 

dan menganalisa apa saja yang 

dibutuhkan dalam membangun 

aplikasi ujian ini. 

2. Desain Sistem (Design) 

Pada tahap ini yaitu pembuatan 

desain yang mana penulis akan 



Jurnal ISOMETRI Volume 1 No 2 (2022) pp 46 – 53  ISSN 0000 - 0000 
 

48 
 

menjelaskan tahapan perancangan 

desain. Penulis akan membahas 

tentang rancangan dari model sistem 

dengan menentukan rancangan input 

dan output agar dalam rancangan 

sistem ini dapat menjadi lebih akurat. 

Untuk merancang model sistem 

dengan menggunakan alat bantu 

dalam menggambarkan sistem yang 

berjalan maupun sistem baru yang 

akan dikembangkan secara logika 

yaitu dengan menggunakan UML 

(Unified Modeling Language), 

seperti use case diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

3. Impelementasi (coding) 

Pada tahapan ketiga yaitu 

implementasi yang mana penulis 

akan menerjemahkan desain sistem 

kedalam bentuk kode program 

menggunakan HTML, PHP dan 

database MySQL untuk membangun 

sistem aplikasi. 

4. Pengujian Sistem (Testing) 

Setelah proses coding selesai, 

dilanjutkan dengan proses pengujian 

pada program aplikasi, baik 

Pengujian logika internal, maupun 

pengujian eksternal fungsional untuk 

memeriksa segala kemungkinan 

terjadinya kesalahan dan memeriksa 

apakah hasil dari pengembangan 

tersebut sesuai dengan hasil yang 

diinginkan. 

5. Perawatan (Maintenance) 

Pada tahapan keliman ini merupakan 

tahap terakhir dari model waterfall 

yaitu tahap maintenance atau 

perawatan dimana kita melakukan 

pengoperasian sistem seperti 

melakukan perbaikan-perbaikan 

terhadap sistem yang berjalan, 

meningkatkan performance sistem 

dan menambahkan fungsi tambahan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Kebutuhan  

Ujian merupakan salah satu kegiatan 

pelaksanaan kurikulum yang tidak dapat 

dipisahkan satu dengan kegiatan lainnya, 

berhasil atau tidaknya pelaksanaan 

kurikulum dapat dilihat dari keberhasilan 

ujian dalam arti sesungguhnya. Keberhasilan 

ujian tidak cukup dilihat dari segi 

keberhasilan para siswa dalam memperoleh 

nilai yang baik serta mutu para siswa itu 

sendiri, tetapi juga dilihat dari segi teknis 

pelaksanaan ujian yang mempegaruhi proses 

ujian. Sehingga pada penelitian kali ini 

dilakukam tahapan analisa kebutuhan.  

Tahap analisa kebutuhan merupakan 

tahap perencanaan mengenai sistem 

informasi yang diinginkan. Perencanaan 

mengenai sistem aplikasi yang akan di 

bangun. dan menganalisa apa saja yang 

dibutuhkan dalam membangun aplikasi ujian 

ini. Dalam penelitian ini dilakukan 

perencanaan dengan membuat analisa 

kebutuhan sistem. 

 

3.1.1 Kebutuhan Pengguna (User 

Requirement) 

Pada pembuatan Aplikasi Ujian ini 

telah diperoleh kebutuhan-kebutuhan yang 

dapat menghubungkan dan saling beriteraksi 

dalam lingkungan sistem yang telah 

diinginkan yaitu kebutuhan pengguna yang 

meliputi skenario kebutuhan siswa, guru, 

dan dmin. Setiap pengguna memiliki 

kebutuhan informasi yang berbeda-beda, 

seperti berikut:  
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Tabel 3.1 Tabel Kebutuhan User 
Siswa Guru Admin 

 Dapat 

melihat 

mata 

pelajara

n ujian 

 Dapat 

mengerj

akan 

ujian 

 Dapat 

melihat 

hasil 

ujian 

 Dapay 

menceta

k hasil 

ujian 

 Dapat 

meruba

h profil 

 Dapat 

membuat dan 

mengubah 

kelas ajar 

 Dapat 

membuat dan 

mengubah 

mata pelajaran 

ajar 

 Dapat 

membuat dan 

mengubah 

topik dan soal 

ujian 

 Dapat 

merubah profil 

 

 Dapat 

membuat 

dan 

merubah 

akun guru 

 Dapat 

melihat 

akun 

siswa 

 Dapat 

membuat 

dan 

menguba

h kelas 

dan mapel 

 Dapat 

melihat 

topik 

mata 

pelajaran 

 Dapat 

merubah 

profil 

 

3.2 Kebutuhan Sisten (Sistem 

Requirement) 

 Pada Aplikasi Ujian tentunya 

terdapat sistem yang digunakan untuk 

memproses semua kebutuhan yang 

diperlukan untuk mengendalikan aplikasi. 

Setiap sistem mempunyai kegunaan masing-

masing seperti pada tabel berikut: 

Tabel 3.2 Tabel Kebutuhan Sistem 
Pengguna Sistem 

 

 

Siswa 

 Sistem membatasi siswa 

untuk melakukan login 

terlebih dahulu untuk 

masuk ke menu utama. 

 Sistem dapat 

mengkalkulasi nilai hasil 

ujian 

 

Guru 

 Sistem membatasi guru 

untuk melakukan login 

terlebih dahulu untuk 

masuk ke menu utama. 

 

 

Admin 

 Sistem membatasi 

Administrator agar 

melakukan login terlebih 

dahulu untuk  

masuk ke halaman admin 

dan logout untuk keluar. 

 Admin dapat menambah, 

meng-edit, dan 

menghapus data siswa, 

guru, kelas dan 

matapelajaran. 

 

3.3 Implemantasi User Interface User  

 Implementasi merupakan tahap 

dimana sistem siap dioperasikan pada tahap 

yang sebenarnya, sehingga akan diketahui 

apakah sistem yang telah dibuat benar-benar 

sesuai dengan yang direncanakan. 

Implementasi aplikasi ini terdiri dari 

beberapa halaman yang memiliki fungsi 

masing-maisng. Halaman-halaman tersebut 

akan tampil secara berurutan sesuai dengan 

urutan yang telah terprogram, setelah 

pengguna (user) melakukan proses tertentu.  

 Halaman utama aplikasi 

menampilakan sedikit informasi tentang 

sekolah SMA Negeri 3 dan terdapat menu 

login untuk ketiga user yang terdiri dari 

siswa, guru dan admin. Tampilan dapat 

dilihat pada gambar 3.1 
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Gambar 3.1 Halaman Utama Aplikasi 
Sumber. Hasil Perancangan 

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk menu login siswa dan 

berguna untuk proses validasi user siswa 

untuk masuk kedalam ruang siswa dan 

mengikuti proses ujian. Tampilan dapat 

dilihat pada gambar 3.2 

 

Gambar 3.2 Halaman Login Siswa 
Sumber. Hasil Perancangan 

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk siswa mengerjakan soal ujian 

pilihan gand dan essay, tampilan seperti 

dalam gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Halaman Ujian Siswa 
Sumber. Hasil Perancangan  

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk menampilkan nilai hasil ujian 

siswa, tampilan seperti dalam gambar 3.4 

 

Gambar 3.4 Tampilan Nilai Ujian Siswa 
Sumber. Hasil Perancangan 

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk menu login guru dan admin 

berguna untuk proses validasi user guru dan 

admin untuk masuk kedalam dashboard 

Tampilan dapat dilihat pada gambar 3.5 

 
Gambar 3.5 Halaman Login Guru dan 

Admin 
Sumber. Hasil Perancangan 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk menampilkan statistik data 

seperti data guru, data siswa, data kelas, data 

mata pelajaran dan data ujian. Tampilan 

dapat dilihat pada gambar 3.6 

 

Gambar 3.6 Tampilan Dashboar Admin 
Sumber. Hasil Perancangan 
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 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk mengelola data ujian yang 

terdiri dari, Tambah Topik Ujian, Buat Soal, 

Edit Topik dan Soal, Haapus Topik dan Soal 

dan Koreksi Jawaban Essay. Tampilan dapat 

dilihat pada gambar 3.7 

 
Gambar 3.7 Tampilan Manage Ujian Guru 

Sumber. Hasil Perancangan 

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk membuat soal pilihan ganda 

dikelolah oleh guru. Tampilan dapat dilihat 

pada gambar 3.8 

 
Gambar 3.8 Tampilan Buat Soal Pilihan 

Ganda 
Sumber. Hasil Perancangan 

 

 Halaman ini berfungsi sebagai 

halaman untuk membuat soal Essay 

dikelolah oleh guru. Tampilan dapat dilihat 

pada gambar 3.9    

  

Gambar 3.9 Tampilan Buat Soal Essat 
Sumber. Hasil Perancangan 

 

3.4 Pengujian Sistem (Black Box) 

 Bentuk pengujian menggunakan 

metode Black Box berfokus pada 

persyaratan fungsional perangkat lunak, 

dilakukan untuk meminimalisir kesalahan 

(error). Dengan demikian, pengujian Black 

Box memungkinkan perekayasa perangkat 

lunak mendapatkan serangkaian kondisi 

input yang sepenuhnya memastikan output 

yang dihasilkan sesuai dengan yang 

diinginkan. 

Tabel 3.3 Pengujian Sesi Siswa 
Skenario Uji Hasil yang 

diaharapkan 

Keismpulan 

Memilih 

Tombol Pilih 

Mata Pelajaran 

Menampilkan 

info soal 

Berhasil 

 

Memilih 

Tombol Mulai 

Mengerjakan 

Menampilkan 

soal sesuai mata 

pelajaran yang 

dipilih  

Berhasil 

 

Memilih 

Tombol 

Selesai 

Hasil ujian 

masuk ke 

halaman nilai 

Berhasil 

 

Sumber. Hasil Perancangan  

Tabel 3.3 Pengujian Sesi Guru 
Skenario 

Uji 

Hasil yang 

diaharapkan 

Keismpulan 

Memilih 

Menu 

Manage 

Kelas Oleh 

Guru 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data kelas guru 

Berhasil 
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Memilih 

Menu Mata 

Pelajaran 

Oleh Guru 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data mata 

pelajaran guru 

Berhasil 

 

Memilih 

Menu 

Manage 

Ujian Oleh 

Guru 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data ujian guru 

Berhasil 

 

Sumber. Hasil Perancangan  

Tabel 3.3 Pengujian Sesi Admin 
Skenario Uji Hasil yang 

diaharapkan 

Keismpulan 

Memilih 

Menu 

Manage 

Guru Oleh 

Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data guru 

Berhasil 

 

Memilih 

Menu 

Manage 

Siswa Oleh 

Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data siswa  

Berhasil 

 

Memilih 

Menu 

Registrasi 

Siswa Oleh 

Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data registrasi 

siswa 

Berhasil 

 

Memilih 

Menu 

Manage 

Kelas Oleh 

Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data kelas  

Berhasil 

 

Memilih 

Menu Mata 

Pelajaran 

Oleh Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data mata 

pelajaran 

Berhasil 

 

Memilih 

Menu 

Manage 

Ujian Oleh 

Admin 

Menampilkan 

halaman kelolah 

data ujian 

Berhasil 

 

Sumber. Hasil Perancangan  

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN  
 Berdasarkan uraian dan pembahasan 

pada bab-bab sebelumnya dapat diambil 

beberapa kesimpulan pada antara lain:   

1. Penggunaan Aplikasi Ujian Sekolah pada 

SMA Negeri 3 Ambon, ini akan 

membantu pihak sekolah dalam 

melaksanakan ujian di sekolah seperti 

Ujian Tengah Semester dan Ujian Akhir 

Semester dengan lebih terkontrol. 

2. Penggunan aplikasi ini dapat membantu 

sekolah dalam meminimalisir biaya 

penggunaan kertas setiap kali ujian 

sekolah. 

3. Aplikasi ini dapat membantu proses ujian 

lebih cepat dan efisien karena tidak 

memerlukan media alat tulis seperti ujian 

konvensional, meminimalisir kecurangan 

dalam proses ujian, dan siswa tidak perlu 

menunggu lama untuk mengetahui nilai 

mereka karena nilai akan muncul secara 

realtime. 
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