
 
 

 
 

RANCANG BANGUN SISTEM UJIAN DIGITAL 

DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING 

PADA SMK TELADAN BATAM 

 

  

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

141510106 

 

 

 

 

FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

UNIVERSITAS PUTERA BATAM 

2018 



 
 

 
 

RANCANG BANGUN SISTEM UJIAN DIGITAL 

DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING 

PADA SMK TELADAN BATAM 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

141510106 

 

 

 

 

FAKULTAS TEKNIK DAN KOMPUTER 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

UNIVERSITAS PUTERA BATAM 

2018



 
 

ii 
 

RANCANG BANGUN SISTEM UJIAN DIGITAL 

DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING 

PADA SMK TELADAN BATAM 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi salah satu syarat 

memperoleh gelar Sarjana 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

141510106 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

UNIVERSITAS PUTERA BATAM 

2018 



 
 

iii 
 

SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini saya: 

Nama   : Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

NPM/NIP  : 141510106 

Fakultas  : Teknik dan Komputer 

Program Studi  : Sistem Informasi 

 

Menyatakan bahwa “Skripsi”  yang saya buat dengan judul: 

 

Rancang Bangun Sistem Ujian Digital Dengan Metode Extreme 

Programming Pada SMK Teladan Batam 

 

Adalah hasil karya sendiri dan bukan “duplikasi” dari karya orang lain. 

Sepengetahuan saya, didalam naskah Skripsi ini tidak terdapat karya ilmiah atau 

pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara 

tertulis dikutip didalam naskah ini dan disebutkan dalam sumber kutipan dan 

daftar pustaka. 

Apabila ternyata di dalam naskah Skripsi ini dapat dibuktikan terdapat unsur-

unsur PLAGIASI, saya bersedia naskah Skripsi ini digugurkan dan gelar 

akademik yang saya peroleh dibatalkan, serta diproses sesuai dengan peraturan 

perundang-undangan yang berlaku. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya tanpa ada paksaan dari 

siapapun 

 

Batam,    February 2018 

 

 

 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

141510106 
 



 
 

iv 
 

RANCANG BANGUN SISTEM UJIAN DIGITAL DENGAN 

METODE EXTREME PROGRAMMING PADA SMK 

TELADAN BATAM 

HALAMAN PENGESAHAN 

Oleh 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 

141510106 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi salah satu syarat 

memperoleh gelar Sarjana 

 

 

 

 

 

 

 

Telah disetujui oleh Pembimbing pada tanggal 

Seperti tertera di bawah ini 

 

 

 

 

 

Batam, 2 February 2018 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Saut Pintubipar Saragih, S.Kom., M.MSI. 

Pembimbing 



 
 

v 
 

ABSTRAK 

 

Sistem ujian pada sekolah menengah kejuruan atas Teladan Batam. Proses ujian 

yang dilakukan masih secara konvensional. Dalam pengolahan data ujian masih 

secara manual belum semuanya terkomputerisasi sehingga dirasakan masih 

banyak kekurangan yang terjadi. Dikarenakan sistem ujian yang ada masih 

menggunakan lembaran kertas sehinnga menyebabkan data yang ada mudah 

hilang atau rusak. Sistem ujian online merupakan suatu alat bantu dalam proses 

kegiatan ujian sekolah. Pengembangan sistem ujian online berbasis web ini untuk 

membantu pekerjaan guru dalam mengola kegiatan ujian yang berkaitan dengan 

input data soal, cetak hasil ujian dan pengolahan data ujian sudah 

terkomputerisasi. Sistem ujian online ini dapat membantu siswa mendapatkan 

hasil ujian dengan cepat, dan mengurangi anggaran sekolah untuk membeli kertas 

untuk mengikuti ujian sekolah, dan guru juga tidak direpotkan dengan 

penyimpanan dokumen nilai yang setiap tahun bertambah karena sudah 

mempunyai database yang terkomputerisasi. Tujuan penelitian untuk menerapkan 

Sistem Ujian Online agar sesuai dengan kebutuhan dari pihak sekolah.. Metode 

yang digunakan penulis dalam perancangan sistem ujian online adalah metode 

extreme programming yaitu dengan menggunakan analisis data yang berkaitan 

dengan sistem ujian di sekolah menengah kejuruan atas Teladan Batam. Hasil 

pengujian didapatkan aplikasi berjalan sesuai dengan rancangan yaitu sesuai 

dengan metode yang digunakan. Pembuatan program menggunakan codeingniter 

dan aplikasi PHP serta penyimpanan database menggunakan My-SQL.     

Kata Kunci: Ujian Online, Extreme Programming, Web, PHP, My-SQL 
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ABSTRACT 

 
  

examination system at the upper secondary vocational schools Exemplary Batam. 

Exam process is still done conventionally. In processing the test data manually 

still not all computerized so felt still many shortcomings that occur. Due to the 

existing test systems still using paper sheets sehinnga cause the existing data is 

lost or damaged.examination system Online is a tool in the process of school 

exams. Development ofexamination system online web-based a is to assist the 

work of teachers in mengola test activities related to the data input problem, print 

the test results and data processing has been computerized exam.exam system 

online Thiscan help students get test results quickly, and reduce school budget to 

buy paper for the exam schools, and teachers are not bothered with document 

retention value increases each year because it has a computerized database. The 

method used in the design ofexamination system the online ismethod extreme 

programming is by using analysis of data relating to the examination system in 

vocational high schools on Exemplary Batam. The test results obtained in 

accordance with the design application running that is in accordance with the 

method used. Codeingniter manufacture and application program using PHP 

andstorage database using My-SQL.     

 

Keywords : Online Exam, Extreme Programming, Web, PHP, My-SQL 

 

 

  



 
 

vii 
 

KATA PENGANTAR 

 

 Puji dan syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa telah melimpahkan segala 

rahmat dan karuniaNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas 

akhir yang merupakan salah satu persyaratan untuk menyelesaikan program studi 

strata satu (S1) pada Jurusan Sistem Informasi di Universitas Putera Batam. 

 Penulis menyadari bahwa laporan tugas akhir ini masih jauh dari sempurna. 

Karena itu, kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati. 

 Dengan segala keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa laporan tugas 

akhir ini takkan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai 

pihak. Untuk itu, dengan segala kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan 

terima kasih kepada: 

1. Rektor Universitas Putera Batam, Ibu Dr. Nur Elfi Husda, S.kom., M.SI. 

2. Ketua Program Studi,  Muhammad Rasid Ridho, S.Kom., M.SI. 

3. Bapak Saut Pintubipar Saragih, S.Kom., M.MSI. selaku pembimbing skripsi 

pada program studi sistem informasi di Universitas Putera Batam. 

4. Bapak Lido Sabda Lesmana, S.Pd., M.Kom. selaku pembimbing akademik. 

5. Dosen-dosen sistem informasi dan Staff  Universitas Putera Batam. 

6. Ibu Tien Nur Priyanti yang telah memberikan ijin untuk melakukan penelitian 

di sekolah Smk Teladan Batam. 

7. Kedua orang tua, dan keluarga besar yang senantiasa memberikan doa 

motivasi dan bantuan, baik berupa moril maupun materil kepada penulis 

8. Rekan-rekan mahasiswa dan mahasiswi, yang telah banyak memberikan 

dorongan serta semangat dalam laporan skripsi ini. 

 Semoga Tuhan Yang Maha membalas kebaikan dan selalu mencurahkan 

hidayah serta taufikNya, Amin. 

Batam, February 2018 

  

 

 

Johan Jimmy Noverdi Napitupulu 



 
 

viii 
 

DAFTAR ISI 

  

 

                   Halaman 

HALAMAN SAMPUL 

HALAMAN JUDUL 

SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS ....................................................... iii 

HALAMAN PENGESAHAN .............................................................................. iv 
ABSTRAK ............................................................................................................. v 
ABSTRACT .......................................................................................................... vi 
KATA PENGANTAR ......................................................................................... vii 
DAFTAR ISI ....................................................................................................... viii 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... xii 

DAFTAR TABEL .............................................................................................. xiv 
 

BAB I PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 
1.1. Latar Belakang ............................................................................................... 1 

1.2. Identifikasi Masalah ....................................................................................... 4 

1.3. Batasan Masalah ............................................................................................. 5 

1.4. Rumusan Masalah .......................................................................................... 5 

1.5. Tujuan Penelitian ............................................................................................ 6 

1.6. Manfaat Penelitian .......................................................................................... 6 

1.6.1. Aspek Teoritis ................................................................................................ 7 

1.6.2. Aspek Praktis .................................................................................................. 7 

 

BAB II LANDASAN TEORI ............................................................................... 9 
2.1. Tinjauan Teori Umum .................................................................................... 9 

2.1.1. Defenisi Sistem ............................................................................................... 9 

2.1.2. Karakteristik Sistem ..................................................................................... 11 

2.1.3. Defenisi Informasi ........................................................................................ 13 

2.1.4. Defenisi Sistem Informasi ............................................................................ 15 

2.1.5. Defenisi Komponen Sistem Informasi ......................................................... 16 

2.1.6. Defenisi Internet ........................................................................................... 18 

2.1.7. Defenisi WWW (World Wide Web ) ........................................................... 19 

2.1.8. Defenisi UML (Unified Modeling Language) .............................................. 20 

2.1.8.1. Definisi Use Case Diagram.......................................................................... 21 

2.1.8.2. Definisi Class Diagram ................................................................................ 24 



 
 

ix 
 

2.1.8.3. Activity Diagram .......................................................................................... 26 

2.1.8.4. Definisi Object Diagram............................................................................... 28 

2.1.8.5. Definisi Sequence Diagram .......................................................................... 28 

2.1.8.6. Definisi Communication Diagram ................................................................ 28 

2.2. Tinjauan Teori Khusus ................................................................................. 29 

2.2.1. Defenisi Ujian ............................................................................................... 29 

2.2.2. Defenisi Online ............................................................................................. 30 

2.2.3. Defenisi PHP ................................................................................................ 31 

2.2.4. Defenisi HTML ............................................................................................ 32 

2.2.5 Defenisi JavaScript ...................................................................................... 32 

2.2.6. Defenisi CSS (Cascading Style Sheets) ........................................................ 33 

2.2.5. Definisi Flowchart ....................................................................................... 33 

2.2.6. Definisi XAMPP .......................................................................................... 34 

2.2.7. Definisi Bootstrap ........................................................................................ 34 

2.2.8. Definisi MySQL ............................................................................................ 34 

2.2.9. Extreme Programming (XP)......................................................................... 35 

2.2.10. Penelitian Terlebih Dahulu ........................................................................... 44 

 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................... 49 
3.1. Disain Penelitian ........................................................................................... 49 

3.1.1. Perencanaan .................................................................................................. 50 

3.1.2. Desain ........................................................................................................... 50 

3.1.3. Pengkodean .................................................................................................. 51 

3.1.4. Pengujian ...................................................................................................... 52 

3.2. Objek Penelitian ........................................................................................... 52 

3.2.1. Visi dan Misi Sekolah .................................................................................. 53 

3.3. Analisa SWOT Program yang Berjalan ....................................................... 56 

3.4. Analisa Sistem yang sedang Berjalan ........................................................... 58 

3.5. Aliran Sistem Informasi  yang sedang Berjalan ........................................... 59 

3.6. Permasalahan yang Sedang Dihadapi ........................................................... 63 

3.7. Usulan Pemecahan Masalah ......................................................................... 64 

 

BAB IV ANALISA PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI ...................... 67 
4.1. Analisa Sistem yang Baru ............................................................................ 67 

4.1.1. Aliran Sistem Informasi Yang Baru ............................................................. 68 

4.1.2. Use Case Diagram ........................................................................................ 70 



 
 

x 
 

4.1.3. Activity Diagram .......................................................................................... 71 

4.1.3.1. Activity diagram login sistem ...................................................................... 72 

4.1.3.2. Activity Diagram Admin Tambah data siswa ............................................... 72 

4.1.3.3. Activity Diagram Admin Tambah Mata Pelajaran ....................................... 73 

4.1.3.4. Activity Diagram Admin dalam membuat soal ............................................ 74 

4.1.3.5. Activity Diagram Guru dalam Hapus Daftar Ujian ...................................... 75 

4.1.3.6. Activity Diagram siswa mengikuti ujian online ........................................... 76 

4.1.4. Sequence Diagram ....................................................................................... 77 

4.1.4.1. Sequnce Diagram Login sistem .................................................................... 78 

4.1.4.2. Sequnce Diagram Admin Tambah Data Siswa ............................................ 79 

4.1.4.3. Sequnce Diagram Admin Tambah Mata Pelajaran ...................................... 80 

4.1.4.4. Sequnce Diagram Admin Tambah  Soal Ujian ............................................ 81 

4.1.4.5. Sequnce Diagram Admin Hapus Soal Ujian ................................................ 82 

4.1.4.6. Sequnce Diagram Guru dalam Hapus Daftar Ujian ..................................... 83 

4.1.4.7. Sequnce Diagram Siswa Menjawab Soal Ujian ........................................... 84 

4.1.5. Class Diagram .............................................................................................. 85 

4.1.6. Diagram Objek ............................................................................................. 86 

4.1.7. Diagram Komunikasi ................................................................................... 87 

4.1.7.1. Diagram Komunikasi Use case :Login ......................................................... 87 

4.1.7.2. Diagram Komunikasi Use case :Memasukan Data Siswa ........................... 88 

4.1.7.3. Diagram Komunikasi Use case :Menghapus Data Siswa ............................ 89 

4.1.7.4. Diagram Komunikasi Use case :Memasukan Data Guru ............................. 90 

4.1.7.5. Diagram Komunikasi Use case :Menghapus Data Guru .............................. 91 

4.1.7.6. Diagram Komunikasi Use case :Memasukan Data Soal .............................. 92 

4.1.7.7. Diagram Komunikasi Use case :Menghapus Data Soal ............................... 93 

4.1.7.8. Diagram Komunikasi Use case :Membuat Data Jadwal Ujian .................... 94 

4.1.7.9. Diagram Komunikasi Use case :Menghapus Data Jadwal Ujian ................. 95 

4.1.7.10. Diagram Komunikasi Use case :Siswa Mengikuti Ujian ............................. 96 

4.1.7.11. Diagram Komunikasi Use case :Guru Melihat Hasil Ujian Siswa............... 97 

4.2. Desain Rinci ................................................................................................. 98 

4.2.1. Rancangan Layar Masukan .......................................................................... 98 

4.2.1.1. Halaman Login ............................................................................................. 98 

4.2.1.2. Halaman menu admin ................................................................................... 99 

4.2.1.3. Halaman Menu Administrator Untuk Data Siswa ...................................... 100 

4.2.1.4. Halaman Menu Administrator Untuk Data Guru / Dosen .......................... 101 



 
 

xi 
 

4.2.1.5. Halaman Menu Administrator Untuk Data Mata pelajaran ........................ 102 

4.2.1.6. Halaman Menu Administrator Untuk Data Soal ........................................ 103 

4.2.1.7. Halaman Menu Administrator Untuk Hasil Ujian (Daftar Hasil Tes) ........ 104 

4.2.1.8. Halaman Menu Administrator Untuk Hasil Ujian (Melihat Rekap 

Keseluruhan Hasil Tes) ............................................................................................... 105 

4.2.1.9. Halaman menu Guru .................................................................................. 106 

4.2.1.10. Halaman Menu Guru Untuk Data Soal ...................................................... 107 

4.2.1.11. Halaman Menu Guru Untuk Ujian (Daftar Ujian Tes) ............................... 108 

4.2.1.12. Halaman Menu Guru Untuk Hasil Ujian .................................................... 109 

4.2.1.13. Halaman menu Dashbord Siswa ................................................................. 110 

4.3. Rancangan File ........................................................................................... 111 

4.4. Rencana Implementasi................................................................................ 117 

4.4.1. Jadwal implementasi .................................................................................. 117 

4.4.2. Perkiraan Biayal Implementasi ................................................................... 118 

4.5. Perbandingan Sistem .................................................................................. 118 

4.6. Analisis Produktivitas ................................................................................. 120 

4.6.1. Segi Efisiensi .............................................................................................. 120 

4.6.2. Segi Efektivitas ........................................................................................... 121 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................ 122 
5.1. Kesimpulan ................................................................................................. 122 

5.2. Saran ........................................................................................................... 123 

 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 124 

LAMPIRAN 

SURAT BALASAN PENELITIAN 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

  



 
 

xii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

 

Gambar 2. 1 Karakteristik Sistem ..................................................................................... 10 

Gambar 2. 2 Siklus Informasi ........................................................................................... 14 

Gambar 2. 3 Pilar Kualitas Informas ................................................................................ 14 

Gambar 2. 4 Extreme Programming ................................................................................. 36 

Gambar 3. 1 Extreme Programming ................................................................................. 49 

Gambar 3. 2 Objek Penelitian ........................................................................................... 53 

Gambar 3. 3 Aliran Sistem Ujian yang sedang Berjalan .................................................. 60 

Gambar 4. 1 Aliran Sistem Ujian Yang diusulkan ............................................................ 69 

Gambar 4. 2 Use Case Diagram Ujian Online .................................................................. 70 

Gambar 4. 3 Activity Diagram login sistem ...................................................................... 72 

Gambar 4.4 Activity Diagram Admin Tambah data siswa ............................................... 73 

Gambar 4.5 Diagram Admin Tambah Mata  Pelajaran ..................................................... 74 

Gambar 4.6 Activity Diagram Admin dalam membuat soal ............................................. 75 

Gambar 4.7 Activity Diagram guru hapus daftar ujian ...................................................... 76 

Gambar 4.8 Activity Diagram siswa mengikuti ujian online ............................................. 77 

Gambar 4.9 Sequnce Diagram Login sistem .................................................................... 78 

Gambar 4.10 Sequnce Diagram Admin Tambah  data Siswa ........................................... 79 

Gambar 4.11 Sequnce Diagram Admin Tambah  Matapelajaran ..................................... 80 

Gambar 4.12 Sequnce Diagram Admin Tambah  Soal Ujian ........................................... 81 

Gambar 4.13 Sequnce Diagram Admin Hapus soal Ujian ................................................ 82 

Gambar 4.14 Sequnce Diagram Guru dalam Hapus Daftar Ujian .................................... 83 

Gambar 4.15 Sequence Diagram Siswa Menjawab Soal Ujian ........................................ 84 

Gambar 4.16 Sequence Diagram Siswa Menjawab Soal Ujian ........................................ 85 

Gambar 4.17 Diagram objek sistem ujian online .............................................................. 86 

Gambar 4.18 Diagram komunikasi login .......................................................................... 87 

Gambar 4.19 Diagram komunikasi memasukan data siswa .............................................. 88 

Gambar 4.20 Diagram komunikasi menghapus data siswa .............................................. 89 

Gambar 4. 21 Diagram komunikasi memasukan data siswa ............................................. 90 

Gambar 4.22 Diagram komunikasi menghapus data guru ................................................ 91 

Gambar 4.23 Diagram komunikasi memasukan data soal ................................................ 92 

Gambar 4.24 Diagram komunikasi menghapus data soal ................................................. 93 

Gambar 4.25 Diagram komunikasi membuat data jadwal ujian ....................................... 94 

Gambar 4.26 Diagram komunikasi menghapus data jadwal ujian .................................... 95 

Gambar 4.27 Diagram komunikasi siswa mengikuti ujian ............................................... 96 

Gambar 4.28 Diagram komunikasi melihat hasil ujian siswa ........................................... 97 

Gambar 4.29 Tampilan Menu Login................................................................................. 98 

Gambar 4.30 Tampilan Menu Admin ............................................................................... 99 



 
 

xiii 
 

Gambar 4.31 Tampilan Menu Admin Untuk Tambah Data Siswa ................................. 100 

Gambar 4.32 Tampilan Menu Admin Tambah Untuk Data Guru .................................. 101 

Gambar 4.33 Tampilan Menu Admin Untuk Tambah Matapelajaran ............................ 102 

Gambar 4.34 Tampilan Menu Admin Untuk Tambah Data Soal ................................... 103 

Gambar 4.35 Tampilan Menu Admin Untuk Hasil Ujian ............................................... 104 

Gambar 4.36 Tampilan Menu Admin Untuk hasil Rekap Ujian .................................... 105 

Gambar 4.37 Tampilan Menu Guru ................................................................................ 106 

Gambar 4.38 Tampilan Guru Untuk Menu Soal ............................................................. 107 

Gambar 4.39 Tampilan  Guru untuk Menu Ujian ........................................................... 108 

Gambar 4.40 Tampilan Guru untuk Hasil Ujian ............................................................. 109 

Gambar 4.41 Tampilan Menu Siswa............................................................................... 110 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

xiv 
 

DAFTAR TABEL 

 

  
Tabel 2.1 Simbol-simbol use case..................................................................................... 22 

Tabel 2. 2 Simbol-simbol use case Lanjutan .................................................................... 23 

Tabel 2.3 Simbol-simbol class diagram ............................................................................ 25 

Tabel 2.4 Simbol-simbol activity diagram ........................................................................ 27 

Tabel 2.5 Simbol-simbol Diagram Objek ......................................................................... 28 

Tabel 2.6 Penelitian Terdahulu ......................................................................................... 44 

Tabel 2.7 Penelitian Terdahulu Lanjutan .......................................................................... 45 

Tabel 4.1 Rancangan File Admin......................................................................... 111 

Tabel 4.2 Rancangan File Guru ...................................................................................... 112 

Tabel 4.3 Rancangan File Siswa....................................................................................... 112 

Tabel 4.4 Rancangan File Matapelajaran ........................................................................ 113 

Tabel 4.5 Rancangan File Guru Matapelajaran .............................................................. 113 

Tabel 4.6 Rancangan File Soal ....................................................................................... 114 

Tabel 4.7 Rancangan File Tes Ujian ............................................................................... 115 

Tabel 4.8 Rancangan File Ikut Ujian .............................................................................. 116 

Tabel 4.9 Jadwal Implementasi ....................................................................................... 117 

Tabel 4.10 Biaya Implementasi ...................................................................................... 118 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 
 

 

1.1. Latar Belakang 
 

 

 

Perkembangan bidang Teknologi Informasi belakangan ini semakin pesat. 

Hampir semua pekerjaan baik dalam dunia usaha, perdagangan, perkatoran, 

sekolahan, perguruan tinggi sudah memanfaatkan perkembangan teknologi. Hal 

tersebut memungkinkan semua bidang pekerjaan dapat semakin ringan dengan 

batuan Komputer dan Teknologi yang lain. 

Dan dalam  khususnya dunia pendidikan  ini mengalami perkembangan 

dalam hal teknik proses pengajaran, bentuk perkembangan ini antara lain 

pengajaran dengan menggunakan teknologi multimedia melalui sistem online atau 

dengan kata lain pengajaran melalui jaringan internet. Proses pengajaran ini telah 

mulai digunakan seiring dengan berkembangnya teknologi sistem informasi dan 

internet oleh praktisi pendidikan baik formal maupun non formal. Hal ini dapat 

menjadi gambaran bahwa proses pengajaran dengan media teknologi internet 

mempunyai peran yang positif terhadap perkembangan dunia pendidikan. 

Berdasarkan studi Google-Gallup yang dibesuti oleh google for education  

Hampir setiap negara sedang mempertimbangkan ujian secara online, setidaknya 



2 
 

 
 

beberapa bagian dari program penilaian K-12 (istilah yang digunakan dalam 

pendidikan dan teknologi pendidikan di Amerika Serikat, Kanada, dan negara-

negara lainnya mungkin, adalah bentuk singkat untuk nilai sekolah publik 

didukung sebelum ke perguruan tinggi. Nilai ini adalah TK (K) dan 1 sampai 

kelas 12 (1-12). Oleh karena itu, diprediksi kedepannya hampir setiap aspek 

pendidikan akan mempergunakan dan memanfaatkan teknologi, termasuk 

pengujian secara online. (“Tren Kondisi Ilmu Komputer di Sekolah K-12 Amerika 

Serikat,” n.d.) 

SMK TELADAN BATAM merupakan sebuah Sekolah swasta yang 

menjalankan program belajar  mengajar konvensional dengan menghadirkan 

siswa dan guru. Dalam sistem mengajar ada pulanya dilakukan penilaian berkala 

melalui ujian midtes, ujian quis dan ujian final pada akhir semester yang 

dilakukan oleh guru-guru yang bersangkutan. Pada saat ini sistem ujian dilakukan 

dengan membagikan kertas soal dan lembaran jawaban yang akan di isikan oleh 

siswa untuk menjawab soal ujian, serta melakukan audit penilaian secara manual 

yang biasanya dilakukan oleh guru seperti memberikan tanda jawaban yang benar 

di lembar jawaban dan mencocokannya dengan lembar jawaban siswa satu 

persatu, sehingga standart pengaplikasian ujian bisa berproses lama dalam segi 

waktu, begitu juga dalam sistem ujian yang dilakukan SMK TELADAN BATAM 

yang membagiakan naskah soal dan lembar jawaban soal pada setiap siswa dan 

pihak sekolah juga perlu memperbanyak naskah latihan soal ujian di tempat 

fotokopi yang sebenarnya hanya memperbesar dalam segi biaya. Begitu juga 

dalam pencatatan data nilai siswa masih dilakukan secara konvensional dimana 
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pencatatan nilai masih dilakukan dalam kertas yang di sediakan oleh SMK 

TELADAN, sehingga terkadang data nilai siswa tercecer dalam penyimpanannya. 

Sama halnya tentang tidak sampainya informasi dari pihak sekolah kepada siswa-

siswi tersebut, seperti informasi tentang perolehan hasil ujian yang mereka 

peroleh, yang biasanya sebagian pihak guru hanya menyebut nama-nama siswa 

yang mengikuti remedial, dan nama yang tidak disebut itu dikatakan lulus tanpa 

memberi tahu nilai yang sesungguhnya yang di peroleh siswa. Selama sekolah 

memiliki komputer, fasilitas listrik, dan jaringan internet yang memadai, pihak 

sekolah bisa menerapkan ujian online  yang pelaksanaannya lebih efektif dan 

efisien. 

Dalam fasilatas SMK TELADAN BATAM itu sendiri sangat menunjang 

untuk dibangunnya sistem ujian online, dengan beberapa fasilitas yang disediakan 

seperti tersedianya lab komputer untuk menunjang pelaksanaan sistem ujian 

online tersebut, dan di support dengan 65 pc, beserta disediakannya akses internet 

berupa wifi.   

Untuk mengimbangi perkembangan zaman yang semakin komplek dan 

memperkenalkan khususnya dalam ujian online pada SMK TELADAN BATAM 

perlu dibangun Sistem Ujian Online. Yang berkesinambungan dengan salah satu 

MISI  SMK TELADAN BATAM yaitu Menyelenggarakan proses pendidikan dan 

pelatihan yang berkualitas serta menyelenggaraan sarana dan fasilitas pendidikan 

sesuai dengan tuntutan dan perkembangan zaman. 
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Oleh karena itu diperlukan adanya sebuah sistem yang dapat membantu 

dalam penyelenggaraan ujian secara online guna mendukung percepatan proses 

nilai ke akademik. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka 

penulis mengambil topik penelitian dengan judul ”RANCANG BANGUN 

SISTEM UJIAN DIGITAL DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING 

PADA SMK TELADAN BATAM”. 

 

1.2. Identifikasi Masalah 
 

 

 

Berdasarkan latar belakan penelitian dan pengamatan penulis pada SMK 

Teladan Batam, maka penulis mengidentifikasikan masalah sebagai berikut: 

1. Pihak sekolah  menyediakan  berupa kertas soal ujian dan kertas jawaban 

sebanyak 483 siswa (Jumlah total siswa tahun 2017) yang mengikuti ujian 

tersebut. 

2. Guru membutuhkan waktu yang lama dalam memeriksa jawaban siswa satu 

persatu. 

3. Siswa membutuhkan waktu yang lama untuk memperoleh informasi hasil 

ujian. 

4. Dalam melakukan data penyimpanan nilai siswa masih dilakukan dengan 

cara konvensional seperti meletakan nilai data siswa di rak lemari, yang bisa 

saja data nilai siswa tercecer dalam penyimpanannya. 
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1.3. Batasan Masalah 
 

 

 

Dengan melihat identifikasi masalah yang sudah diambil oleh penulis, maka 

agar permasalahan tidak terlalu menyebar luas, maka peneliti membuat batasan 

masalah sebagai berikut:  

1. Sistem ujian online berjalan secara local server atau hanya bisa diakses di 

SMK TELADAN BATAM. 

2. Bentuk Soal yang digunakan yaitu bentuk pilihan ganda dengan 

menyediakan empat pilihan jawaban yang terdiri dari satu jawaban benar 

dan tiga jawaban lain sebagai pengecoh. 

3. User Level yang digunakan dalam sistem ini terdiri atas admin, guru dan 

siswa dengan pengaturan hak akses. 

4. Ruang lingkup sistem meliputi managemen user, managemen mata 

pelajaran dan managemen ujian. 

5. Hanya terdapat fasilitas aktivasi soal ujian online yang terdiri dari 

pembuatan soal ujian, mengerjakan soal ujian, dan  fasilitas melihat rekap 

nilai hasil ujian oleh admin. 

 

 

 

 

 

1.4. Rumusan Masalah 
 



6 
 

 
 

 

 

Berdasarkan uraian pada latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan diatas, maka permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian ini 

sehingga dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun aplikasi ujian digital berbasis web dalam 

penyelenggaraan ujian pada SMK Teladan Batam ? 

2. Bagaimanakah Implementasi sistem ujian digital dibangun ?  

 

1.5. Tujuan Penelitian 
 

 

 

Setelah merumuskan masalah, maka penulis menguraikan tujuan dari 

penulisan penelitian ini yaitu: 

1. Untuk memperoleh bentuk rancang bangun perangkat lunak ujian digital 

berbasis web.  

2. Untuk menerapkan Sistem Ujian Online agar sesuai dengan kebutuhan dari 

pihak sekolah. 

 

 

 

 

 

 

1.6. Manfaat Penelitian 
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Adapun nilai penelitian ditentukan oleh besarnya manfaat yang diperoleh 

dari penelitian tersebut, adapun manfaat yang penulis harapkan dari penelitian ini  

 

1.6.1. Aspek Teoritis 
 

 

Secara Teoritis, adapun hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

masukan atau referensi bagi perkembangan ilmu sistem ujian digital, menambah, 

pengetahuan lebih banyak tentang web dan teori dasar dalam merancang program. 

 

1.6.2. Aspek Praktis 
 

 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pembaca bisa 

mempraktekan dan mengetahui bagaimana dalam perancangan program berbasis 

web seperti tema yang diangkat penulis yaitu Sistem Ujian Digital. Manfaat 

Praktis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Penulis 

a. Memberikan kesempatan bagi penulis mempraktekan ilmu secara 

langsung. 

b. Sebagai klarifikasi untuk dapat gelar sarjana. 

2. Bagi Sekolah 

Penelitian ini akan memberikan manfaat untuk kemudahan dalam proses 

Sistem Ujian Digital sekolah. 

3. Bagi Universitas Putera Batam 



8 
 

 
 

Sebagai salah satu referensi bagi peneliti-peneliti khususnya bagi 

mahasiswa-mahasiswi di Universitas Putera Batam, terutama yang 

melakukan penelitian di bidang Sistem Ujian Digital Berbasis web. 



 
 

  9 
 

BAB II 

 TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

 

 

2.1. Tinjauan Teori Umum 
 

 

 

Dalam penulisan skripsi ini, penulis menggunakan teori umum dan teori 

khusus yang menjadi patokan dalam penulisan skripsi ini dan sebagai bahan 

acuan. Teori adalah seperangkat konsep, defenisi dan proposisi yang tersusun 

secara sistematis sehingga dapat digunakan untuk menjelaskan dan meramalkan 

fnomena (Sugiyono, 2012: 53). 

 

2.1.1. Defenisi Sistem 
 

 

Sistem (system) adalah kumpulan dari sub-sub sistem, elemen-elemen, 

prosedur-prosedur, yang saling berintegrasi untuk mencapai tujuan tertentu, 

seperti informasi, target atau goal. Karakter suatu sistem  terdiri dari : komponen 

(Components), Batas Sistem (Boundary), Lingkungan luar Sistem (Environments), 

Penghubung (Interface), input, process dan output, Sasaran (Objectives), Tujuan 

(Goal). 

 Menurut buku Conceptual, Structure and Development, “Sistem dapat 

bersifat abstrak atau fisis. Sistem yang abstrak adalah susunan yang teraktur dari. 
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 gagasan-gagasan atau konsep-konsep yang saling tergantung” (Hapzi Ali ; & 

Tonny, 2010: 8). 

 

 

 

 

 

 Interface 

 INPUT 

 

 

 

 

 

 

                                                                                   OUTPUT 

                   Boundary 

 

 

 

 

 

 

Environment 
Sub Sistem Sub Sistem 

Sub Sistem 
Sub Sistem 

KOMPONEN KOMPONEN 

KOMPONEN KOMPONEN 

Input Proses Output 

Gambar 2. 1 Karakteristik Sistem 
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 Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu. sistem ini menggambarkan suatu kejadian-

kejadian dan kesatuan yang nyata adalah suatu objek nyata, seperti tempat, benda, 

dan orang-orang yang betul-betul ada dan terjadi (Rismawati, 2014: 321). 

 

2.1.2. Karakteristik Sistem 
 

 

Sebuah sistem memiliki karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yang mencirikan 

bahwa hal tersebut dapat dikatakan sebagai suatu sistem. Suatu sistem memiliki 

katrakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu (Muslihudin, 2016). : 

1. Batas Sistem 

 Batas Sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu 

sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas 

sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu ksatuan. 

Batas suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope)  dari sistem 

tersebut. 

2. Lingkungan luar  (environment) 

 Lingkungan luar (environment) dari suatu sistem adalah apapun diluar 

batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar 

sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat bersifat merugikan sistem 

tersebut. Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energy dari 

sistem dan dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang 

lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau 

tidak maka akan menggangu kelangsungan hidup sistem. 
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3. Penghubung sistem (interface) 

 Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara satu 

subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini 

memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsistem ke 

subsistem yang lainnya. Keluaran (output) untuk subsistem yang lainnya 

dengan melalui penghubung satu subsistem dapat berintegrasi dengan 

subsistem yang lainnya membentuk satu kesatuan. 

4. Masukan Sistem (input) 

 Masukan (input) adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 

Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan 

masukan sinyal (signal input). Maintenance input adalah energi yang 

dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah 

energi yang diproses untuk didapatkan keluaran. Sebagai contoh di dalam 

komputer, program adalah maintenance input  yang digunakan untuk 

mengoperasikan komputernya dan data adalah signal input untuk diolah 

menjadi informasi. 

5. Keluaran Sistem (output) 

 Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan 

menjadi keuaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat 

merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem. 

Missal nya untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah keluaran 

yang tidak berguna dan merupakan hasil sisa pembuangan, sedang 

informasi adalah keluaran yang dibutuhkan. 
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6. Pengolahan Sistem 

 Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah 

masukan menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mengolah 

masukan berupa bahan baku dan bahan-bahan yang lainmenjadi keluaran 

berupa barang jadi. Sistem akutansi akanmengolah data-data transaksi 

menjadi laporan-laporan yang dibutuhkan oleh manajemen. 

7. Sasaran Sistem (goal) 

 Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). 

Kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak 

aka nada gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan 

yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang dihasilkan sistem. Suatu sistem 

dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya. 

  

2.1.3. Defenisi Informasi 
 

 

 Informasi (information) adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk 

yang penting bagi sipenerima dan mempunyai nilai yang nyata atau dapat 

dirasakan mamfaatnya dalam keputusan-keputusan yang akan datang. Output 

informasi dari komputer digunakan oleh para Manager,non Manager, serta orang-

orang dan organisasi-organisasi dalam lingkungan perusahaan (Hapzi Ali ; & 

Tonny, 2010: 10). 
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 Menurut (Muslihudin, 2016; 9).  informasi adalah data yang diolah menjadi 

bentuk yang lebih berguna untuk membuat keputusan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 Kualitas dari suatu sistem informasi (quality of information) tergantung dari 

tiga hal, yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat waktunya (timelines) dan 

relevan (relevance). John Burch dan Gary Grudnitski menggambarkan kualitas 

dari informasi denganbentuk bangunan yang ditunjang oleh tiga buah pilar.  
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Gambar 2. 2 Siklus Informasi 

Gambar 2. 3 Pilar Kualitas Informas 
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1. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahn-kesalahan dan tidak 

bisa menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jeals 

mencerminkan maksudnya. Informasi harus akurat karena dari sumber 

informasi sampai ke penerima informasi kemungkinan banyak terjadi 

gangguan (noise) yang dapat merubah atau merusk informasi tersebut 

2. Tepat waktu, berarti informasi yang dating pada penerima tidak boleh 

terlambat. Informasi yang suadah using tidak akan mempunyai nilai lai. 

Karena informasi merupakan landasan di dalam pengambilan 

keputusan. 

3. Relevan, berarti informasi tersebut mempunyai mamfaat untuk 

pemakainya. Relevansi informasi untuk tiap-tipa orang satu denagan 

yang lainnya berbeda. Misalnya informasi mengenai sebab-musabab 

kerusakan mesin produksi kepada akuntan perusahaan adalah kurang 

relevan dan akan lebih relevan bila di tujukan kepada ahli teknik 

perusahaan. 

 

2.1.4. Defenisi Sistem Informasi 
 

 

 Sistem informasi (information system) merupakan suatu kumpulan dari 

komponen-komponen dalam suatu perusahaan atau organisasi yang berhubungan 

dengan proses penciptaan dan pengaliran sistem informasi. Dalam hal ini, TI 

merupakan salah satu komponen dalam perusahaan. Komponen-komponen yang 

lainnya adalah prosedur, struktur organisasi, sumberdaya manusia, produk, 

pelanggan, rekanan dan sebagainya (Hapzi Ali ; & Tonny, 2010: 13). 
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 Menurut (Muslihudin, 2016) sistem informasi adalah suatu alat untuk 

menyajikan informasi,sedemikian rupa, sehingga bermamfaat bagi penerimanya. 

Sistem informasi adalah cara yang terorganisir untuk mengumpulkan, 

memasukkan, dan memroses data dan menyimpanya, mengelola, mengontrol dan 

melaporkannya sehingga dapat mendukung perusahaan atau organisasi untuk 

mencapai tujuan (Tantra, 2012: 2). 

 

2.1.5. Defenisi Komponen Sistem Informasi 
 

 

 John Burch dan Gary Grudnitski mengemukakan bahwa sistem informasi 

terdiri dari komponen-komponen yang disebutnya dengan istilah blok bangunan 

(building block), yaitu blok masukan (input block), blok model (model block), 

blok keluaran (output block), blok teknologi (technology block), blok basis data 

(database block) dan blok kendali (controls block)  (Muslihudin, 2016: 11). 

1. Blok masukan (input block 

Input mewakili data yang masuk ke daam sistem informasi. Input 

disini termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data 

yang akan dimasukkan,yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar. 

2. Blok model (model block) 

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur,logika dan model matematik 

yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis 

data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran 

yang diinginkan. 

3. Blok keluaran (output block) 
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Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan 

informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk 

semua tingkatan manajeman semua pemakai sistem. 

4. Blok teknologi (technology block) 

Teknologi merupakan “kotak alat” (tool box) dalam sistem informasi. 

Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, 

minyimpan dan mengakses data, menghasilkan danmengirimkan 

keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. 

Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi (human atau 

brainware), perangkat lunak (sofware) dan perangkat keras 

(hardware). Teknisi dapat berupa orang-orang yang mengetahui 

teknologi dan membuatnya dapat beropeasi. 

5. Blok basis data (database block) 

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya,tesimpan di perangkat keras 

komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 

Data perlu disimpan dalam basis data perlu diorganisasikan 

sedemikian rupa, supaya informasi yang dihasilkan berkualitas. 

Organisasi basis data yang baik juga berguna untuk efisiensi kapasitas 

penyimpannya. Basis data diakses atau dimanipulasi dengan 

menggunakan perangkat lunak paket yang disebut DBMS (Database 

Management System)  

6. Blok kendali (controls block) 
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Banyak hal yang dapat merusk sistem informasi, seperti misalnya 

bencana alam, apai, temperature, air, debu, kecurangan-kecurangan, 

kegagalan-kegagalan sistem itu sendiri,kesalahan-kesalahan, ketidak 

efisienan, sabotase dan lain sebagainya. Beberapa pengendalian perlu 

dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat 

merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan-

kesalahan dapat langsung cepat diatasi. 

 

2.1.6. Defenisi Internet 
 

 

“Internet atau internetwork adalah sekumpulan jaringan berbeda yang saling 

terhubung bersama sebagai satu kesatuan dengan menggunakan berbagai macam 

protokol, salah satunya adalah protokol TCP/IP (Transmission Control Protocol/ 

Internet Protocol (Muarie, 2015: 30). 

FAdapun beberapa hal yang berkaitan dengan web internet adalah sebagai 

berikut: 

1. Web Browser Merupakan perangkat lunak yang berfungsi menampilkan 

dokumen atau informasi web yang diambil dari webserver. Contoh web 

browser adalah Internet explorer, Mozilla Firefox, dan Opera. 

2. Web Server Merupakan perangkat lunak yang berfungsi agar dokumen 

web yang disimpan di server dapat diakses oleh pemakai internet 

misalnya XAMPP. 

3.   Situs Web/Homepage Situs web adalah sebutan bagi sekelompok 

halaman web yang menyimpan informasi di world wideweb. Homepage 
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merupakan halaman awal dari sebuah situs web. 

4. Web Hosting Web hosting adalah bentuk layanan jasa penyewaan tempat 

di internet yang memungkinkan perorangan ataupun organisasi 

menampilkan layanan jasa atau produknya di situs web. Webhost 

merupakan organisasi yang menyediakan tempat di server-nya untuk 

perseorangan atau organisasi meletakkan semua file website-nya dan 

menyediakan konektivitas denganinternet agar dapat diakses melalui 

internet. 

Internet merupakan suatu jaringan komunikasi tanpa batas yang melibatkan 

jutaan komputer pribadi yang tersebar di seluruh dunia. Dengan menggunakan 

protokol Transmission Control Protocol/ Internet Protocol (TCP/IP) dan 

didukung oleh media komuniksai seperti satelit dan paket radio, internet telah 

memungkinkan komunikasi antar komputer dengan jarak yang tidak terbatas 

(Muarie, 2015: 30). 

Dari penjelasan diatas, internet merupakan kumpulan dari beberapa 

komputer yang terhubung dalam satu jaringan dan dapat diakses dari tempat yang 

sangat jauh. 

 

2.1.7. Defenisi WWW (World Wide Web ) 
 

 

World Wide Web lebih dikenal sebagai web adalah suatu layanan sajian 

informasi yang menggunakan konsep hyperlink (tautan), yang memudahkan surfer 

(sebutan para pemakai komputer yang melakukan browsing atau penelusuran 

informasi melalui internet)  (Muarie, 2015: 31). Web terdiri dari dua komponen 
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dasar yaitu: 

1. Server Web 

Sebuah komputer (server) dan software yang menyimpan dan 

mendistribusikan data komputer lainnya melalui jaringan internet. 

2. Browser Web 

Web Browser adalah software yang digunakan untuk menampilkan 

informasi dari server web. Saat ini terdapat banyak macam software 

aplikasi browser antara lain Internet Explorer dan Mozilla Firefox. 

Salah satu layanan aplikasi di internet adalah World Wide Web, pelayanan 

yang cukup baru dikembangkan di internet dan menjadi layanan aplikasi yang 

paling populer digunakan pemakai jaringan internet dan perkembangannya terus 

dilakukan sampai saat ini untuk menyempurnakan teknologi ini (Muarie, 2015: 

31). 

 

2.1.8. Defenisi UML (Unified Modeling Language) 
 

 

UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk 

menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem 

perangkat lunak. UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan  

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai 

sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML 

hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak 

terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling 

banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek.  
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Secara fisik, UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh 

OMG (Object  Management Group). UML terbaru adalah UML 2.3 yang terdiri 

dari 4 macam spesifikasi, yaitu Diagram Interchange Specification, UML 

Infrastructure, UML Superstructure, dan Object Constraint Language (OCL) 

(Rosa; & Shalahuddin, 2011: 118). 

Penjelasan pembagian kategori dan macam-macam diagram (Rosa; & 

Shalahuddin, 2011: 121). : 

1. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. 

2. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan kelakukan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi 

pada sebuah sistem. 

3. Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi 

antar subsistem pada suatu sistem. 

 

2.1.8.1. Definisi Use Case Diagram 
 

 

 Use Case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan 

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah 

interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 

dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-

fungsi itu.  
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Syarat penamaan pada use case adalah nama didefinisikan sesimpel 

mungkin dan dapat dipahami. Ada dua hal utama pada use case yaitu 

pendefinisian apa yang disebut actor dan use case (Rosa; & Shalahuddin, 2011: 

130). 

1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun symbol dari actor adalah gambar orang, tapi actor 

belum tentu merupakan orang. 

2. Use Case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-

unit yang saling bertukar pesan antarunit atau actor. 

 

Tabel 2. 1 Simbol-simbol use case 

SIMBOL 

 

DESKRIPSI          

 

 

Use Case 

    

UseCase1

 
 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau actor; biasanya 

dinyatakan dengan m enggunakan kata 

kerja di awal frase nama use case 

 

Aktor/actor 

Actor1  
Nama actor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat diluar sistem 

informasi. Biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata benda di awal frase 

nama actor 

Asosiasi/association 

 

Komunikasi antar actor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case atau 

use case  memiliki interaksi dengan 

actor 
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Tabel 2. 2 Simbol-simbol use case Lanjutan 

 

 

 

Ekstensi/extend 

<<extend>> 

 
 

Relasi use case tambahkan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan; 

 

 

 

<<extend>> 

 

  <<extend>> 

 

Arah panah mengarah pada use case yang 

ditambahkan. 

Generalisasi/generalization 

«uses»

 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari lainnya. 

Arah panah mengarah pada use case yang 

menjadi generalisasi (umum). 

Menggunakan/include/user 

<<include>> 

 
 

<<uses>> 

«uses»

 

Relasi use case  tambahkan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan  

fungsinya atau  

sebagai syarat dijalankan use case ini 

Ada dua sudut pandang yang cukup 

besar mengenai include di use case : 

• Include berarti use case yang ditambahkan 

akan selalu dipanggil saat use case 

tambahan dijalankan 

• Include berarti use case yang tambahan 

akan selalu melakukan pengecekan 

apakah use case yang ditambahkan telah 

dijalankan sebelum use case tambahan 

dijalankan. 

Validasi username 

Validasi user 

Validasi sidik jari 
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2.1.8.2. Definisi Class Diagram 
 

 

class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa; & Shalahuddin, 2011: 

122). Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya memiliki 

jenis-jenis kelas berikut: 

1. Kelas main 

Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem dijalankan. 

2. Kelas yang menangani tampilan sistem  

Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai. 

3. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case 

 Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari 

pendefinisian use case. 

4. Kelas yang diambil dari pendefinisian data 

Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data menjadi 

sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke basis data. 
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Tabel 2. 3 Simbol-simbol class diagram 

SIMBOL DESKRIPSI 

Kelas 

          
+operation1()

-attribute1

nama_kelas

 

Kelas pada struktur system 

Antarmuka/interface 

 

nama_interface
 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

Asosiasi/association 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

Asosiasi berarah / directed association 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh kelas 

yang lain, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

Generalisasi 

 
«uses»

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum-

khusus) 

Ketergantungan/dependency 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi / aggregation 

-End5

1

-End6

*

 

Relasi antar kelas dengan makna 

semua bagian (whole-part) 
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2.1.8.3. Activity Diagram 
 

 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Diagram aktivitas juga 

banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal berikut (Rosa; & Shalahuddin, 

2011: 134). 

1. Rancangan prose bisnis di mana setiap urutan aktivitas yang 

digambarkanmerupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 

2. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem/user interface dimana   

setiap aktiitas dianggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 

3. Rancangan pengujian di mana setiap aktivitas dianggap memerlukan 

sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 
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Tabel 2. 4 Simbol-simbol activity diagram 

SIMBOL DESKRIPSI 

Status awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

Aktivitas 

ActionState1

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu. 

Swimlane  

Partition1

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi. 
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2.1.8.4. Definisi Object Diagram 
 

 

Diagram objek menggambarkan struktur sistem dari segi penamaan objek 

dan jalannya objek dalam sistem (Rosa; & Shalahuddin, 2011: 124). 

Berikut ini-simbol-simbol yang ada pada diagram objek: 

 

Tabel 2. 5 Simbol-simbol Diagram Objek 

SIMBOL DESKRIPSI 

Objek  

nama_objek : nama_kelas

 

Objek dari kelas yang berjalan saat 

sistem dijalankan 

Link  

End1
End2

 

Relasi antar objek 

 

2.1.8.5. Definisi Sequence Diagram 
 

 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah 

scenario. Diagram ini menunjukkan jumlah contoh objek dan message (pesan) 

yang diletakkan diantara objek–objek di dalam use case (Nasril: & Saputra, 2016: 

49). 

 

2.1.8.6. Definisi Communication Diagram 
 

 

Diagram Komunikasi menggambarkan interaksi antarobjek/bagian dalam 

bentuk urutan pengiriman pesan. Diagram komunikasi mengelompokan message 

pada kumpulan diagram sekuen menjadi sebuah diagram. Dalam diagram 
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komunikasi yang dituliskan adalah operasi/metode yang dijalankan antara objek 

yang satu dan objek lainnya secara keseluruhan, oleh karena itu dapat diambil dari 

jalannya interaksi pada semua diagram sekuen. Penomoran metode dapat 

dilakukan berdasarkan urutan dijalankannya  (Rosa; & Shalahuddin, 2011: 140).  

 

 

2.2. Tinjauan Teori Khusus 
 

 

 

Memuat dan menjelaskan teori khusus yang berhubungan dengan objek 

pembahasan sesuai dengan judul penelitian skripsi 

 

2.2.1. Defenisi Ujian 
 

 

Pengertian Ujian sebagai berikut: “Ujian adalah cara (yang dapat 

dipergunakan) atau prosedur (yang perlu ditempuh) dalam rangka penegukuran 

dan penilaian di bidang pendidikan, yang berbentuk pemberian tugas atau 

serangkaian tugas baik berupa pertanyaan– pertanyaan (yang harus dijawab), atau 

perintah-perintah (yang harus dikerjakan) oleh testee, sehingga (atas dasar data 

yang diperoleh dari hasil pegukuran tersebut) dapat menghasilkan nilai yang 

melambangkan tingkah laku atau prestasi testee nilai yang mana dapat 

dibandingkan dengan nilai-nilai yang dicapai oleh testee. (Nasril: & Saputra, 

2016). 
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2.2.2. Defenisi Online 
 

 

Secara umum, sesuatu dikatakan online adalah bila ia terkoneksi/terhubung 

dalam suatu jaringan ataupun sistem yang lebih besar. Beberapa arti kata online 

lainnya yang lebih spesifik yaitu : 

1. Dalam percakapan umum, jaringan/network yang lebih besar dalam konteks 

ini biasanya lebih mengarah pada internet, sehingga ‘online‘ lebih pada 

menjelaskan status bahwa ia dapat diakses melalui internet. 

2. Secara lebih spesifik dalam sebuah sistem yang terkait pada ukuran dalam 

satu aktivitas tertentu, sebuah elemen dari sistem tersebut dikatakan online 

jika elemen tersebut beroperasional. Sebagai contoh, Sebuah instalasi 

pembangkit listrik dikatakan online jika ia dapat menyediakan listrik pada 

jaringan elektrik. 

3. Dalam telekomunikasi, Istilah online memiliki arti lain yang lebih spesifik. 

Suatu alat diasosiasikan dalam sebuah sistem yang lebih besar dikatakan 

online bila berada dalam kontrol langsung dari sistem tersebut. Dalam arti 

jika ia tersedia saat akan digunakan oleh sistem (on-demand), tanpa 

membutuhkan intervensi manusia, namun tidak bisa beroperasi secara 

mandiri di luar dari sistem tersebut. 

Dengan Internet kita dapat menerima dan mengakses informasi dalam 

berbagai format dari seluruh penjuru dunia. Kehadiran internet juga dapat 

memberikan kemudahan dalam dunia pendidikan, hal ini terlihat dengan begitu 

banyaknya situs web yang menyediakan media pembelajaran yang semakin 

interaktif serta mudah untuk dipelajari (Dewi & Cahyadi, 2014: 121). 
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2.2.3. Defenisi PHP 
 

 

 Jika diartikan PHP memiliki beberapa pandangan dalam mengartikannya, 

akan tetapi kurang lebih PHP dapat kita ambil arti sebagai PHP : Hypertext 

Preeprocesor. Ini merupakan bahasa yang hanya dapat berjalan pada server dan 

hasilnya dapat di tampilkan pada client.  PHP singkatan dari PHP Hypertext 

Preprocessor yang digunakan sebagai bahasa skrip serverside dalam 

pengembangan web yang dapat disisipkan pada dokumen HTML. Ketika 

seseorang mengunjungi web berbasis PHP, webserver akan memproses kode-kode 

PHP. Beberapa perintah atau kode dari PHP tersebut selanjutnya ada yang 

diterjemahkan ke dalam HTML dan beberapa ada yang disembunyikan (misalnya 

proses operasi). Setelah diterjemahkan ke dalam HTML, webserver akan 

mengirim kembali ke webbrowser pengunjung tersebut (Muarie, 2015: 32). 

PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu 

bahasa pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk 

pengembangan Web dan dapat di tanamkan pada sebuah skrip HTML. Bahasa 

PHP dapat dikatakan menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, 

Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari. PHP diciptakan untuk mempermudah 

pengembang web dalam menulis halaman web dinamis dengan cepat, bahkan 

lebih dari itu kita dapat mengeksplorasi hal-hal yang luar biasa dengan PHP. 

Sehingga dengan demikian PHP sangat cocok untuk para pemula, menengah 

maupun expert sekalipun (Djaelangkara, Sengkey, & Lantang, 2015: 87). 
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2.2.4. Defenisi HTML 
 

 

Hypertext Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markah yang 

digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi 

di dalam sebuah penjelajah web internet dan pemformatan hiperteks sederhana 

yang ditulis dalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud 

yang terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam perangkat lunak 

pengolah kata dan disimpan dalam format ASCII normal sehingga menjadi 

halaman web dengan perintah-perintah HTML (Djaelangkara et al., 2015: 87). 

merupakan bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web. Biasanya 

mempunyai ekstensi .htm, .html, atau .shtml. HTML tersusun atas tag-tag, 

digunakan untuk menentukan tampilan dari dokumen HTML yang diterjemahkan 

oleh browser. Tag HTML tidak case sensitive. Jadi bisa menggunakan <HTML> 

atau <html>. Keduanya menghasilkan output yang sama (Muarie, 2015: 31).  

 

2.2.5 Defenisi JavaScript 
 

 

JavaScript adalah kode untuk menyusun halaman web yang memungkinkan 

dijalankan disisi klien. Karena dijalankan disisi klien, maka JavaScript dapat 

digunakan untuk membuat tampilan lebih bersifat dinamis. Jadi, JavaScript adalah 

bahasa skrip yang diproses pada sisi klien (Muarie, 2015: 33). 

 “Javascript adalah suatu bahasa pemograman yang dikembangkan untuk 

dapat berjalan pada web browser” (Nasril: & Saputra, 2016: 50). 
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2.2.6. Defenisi CSS (Cascading Style Sheets) 
 

 

CSS (Cascading Style Sheet) merupakan salah satu bahasa pemrograman 

web untuk mengendalikan beberapa komponen dalam sebuah web sehingga akan 

lebih terstruktur dan seragam. Pada umumnya CSS dipakai untuk memformat 

tampilan halaman web yang dibuat dengan bahasa HTML dan XHTML. CSS dapat 

mengendalikan ukuran gambar, warna bagian tubuh teks, warna tabel, ukuran 

border, warna hyperlink, warna mouse over, spasi antar paragraf, spasi antar teks, 

margin kiri, kanan, atas, bawah, dan parameter lainnya (Muarie, 2015: 33). 

Cascading Style Sheet (CSS) merupakan aturan untuk mengendalikan 

beberapa komponen dalam sebuah web sehingga akan lebih terstruktur dan 

seragam. CSS bukan merupakan bahasa pemograman. Pada umumnya CSS 

dipakai untuk memformat tampilan halaman web yang dibuat dengan bahasa 

HTML dan XHTML (Djaelangkara et al., 2015: 88).  

 

2.2.5. Definisi Flowchart 
 

 

”Flowchart adalah gambaran secara fisik atau bagian yang memperhatikan 

urutan dan hubungan antar proses beserta instruksinya dan merupakan bagian dari 

alur dokumen, suatu flowchart dapat menggambarkan secara global system” 

(Nasril: & Saputra, 2016: 49). 
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2.2.6. Definisi XAMPP 
 

 

 “XAMPP (X Apache MySQL PHP Perl) merupakan paket PHP dan Mysql 

berbasis open source yang dapat digunakan sebagai tool pembantu pengembangan 

aplikasi berbasis PHP” (Nasril: & Saputra, 2016: 49). 

 

2.2.7. Definisi Bootstrap 
 

 

 “Bootstrap adalah framework ataupun tools untuk membuat aplikasi web 

ataupun website yang bersifat responsive secara cepat, mudah, dan gratis”. 

(Nasril: & Saputra, 2016: 50). 

 

2.2.8. Definisi MySQL 
 

 

MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL 

(General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan 

MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan 

produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan turunan 

salah satu konsep utama dalam basis data yang telah ada sebelumnya, SQL 

(Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basis 

data, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukkan data, yang 

memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis. 

(Djaelangkara et al., 2015: 8). 
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2.2.9. Extreme Programming (XP) 
 

 

 Metode Extreme Programming sering juga dikenal dengan metode XP. 

Metode ini dicetuskan oleh Kent Beck, seorang pakar software engineering. 

Extreme programming adalah model pengembangan perangkat lunak yang 

menyederhanakan berbagai tahapan pengembangan sistem menjadi lebih efisien, 

adaptif dan fleksibel (Fatoni & Dwi, 2016: 17). Nilai dasar metode extreme 

programming :  

1. Communication : Memfokuskan komunikasi yang baik antara 

programmer dengan user maupun antar programmer. 

2. Courage : Pengembang perangkat lunak harus selalu memiliki 

keyakinan, keberanian dan integritas dalam melakukan tugasnya. 

3. Simplicity : Lakukan semua dengan sederhana.  

4. Feedback : Mengandalkan feedback sehingga dibutuhkan anggota tim 

yang berkualitas. 

5. Quality Work : Proses berkualitas berimplikasi pada perangkat lunak 

yang berkualitas sebagai hasil akhirnya. 

Extreme Programming ( XP ) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat 

lunak yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek dan sasaran 

dari metode ini adalah tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai medium serta 

metode ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas 

maupun terjadi perubahan – perubahan requirement yang sangat cepat (Prabowo 

& Artwodini, 2013: 477). 
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Untuk mencapai kesederhanaan, XP membatasi pengembang perangkat 

lunak melakukan perancangan hanya untuk kebutuhan- kebutuhan yang sifatnya 

mendesak alih-alih melakukan perancangan kebutuhan-kebutuhan yang 

diperlukan di masa depan. Tujuannya adalah untuk menciptakan rancangan yang 

sederhana yang dapat dengan mudah diimplementasikan dalam bentuk kode-kode 

program secara cepat. jika rancangan tersebut selanjutnya harus ditingkatkan, 

rancangan yang bersangkutan dapat di-refaktorisasi di waktu yang lain 

(Korowotjeng, Sengkey, Paturusi, Tuturoong, & Kom, 2014: 4). 

Pemrograman Ekstreme menggunakan suatu pendekatan 'berorientasi objek' 

sebagai paradigma pengembangan yang diinginkan dan mencakup di dalamnya 

seperangkat aturan dan praktik-praktik yang terjadi dalam konteks empat kegiatan 

kerangka kerja: perencanaan, perancangan, pengkodean, dan pengujian 

(Korowotjeng et al., 2014: 4). 

 

 simple design    spike solutions 
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user stories 
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accept ance – 
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Gambar 2. 4 Extreme Programming 
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Kunci kegiatan XP diringkas dalam paragraf-paragraf berikut : 

1. Perencanaan Kegiatan 

Perencanaan biasanya dimulai dengan mendengarkan suatu kegiatan 

yang bertujuan untuk mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yan g 

memungkinkan anggota teknis tim XP memahami konteks bisnis untuk 

perangkat lunak yang akan dikembangkan dan untuk merasakan perlunya 

output, fitur-fitur utama, dan fungsionalitas.Aktivitas- aktivitas 

mendengarkan pada dasarnya mengarah kepada pembuatan serangkaian 

"cerita" (juga disebut user stories) yang menggambarkan keluaran yang 

diperlukan, fitur-fitur, dan fungsionalitas-fungsionalitas yang akan 

dibangun menggunakan perangkat lunak yang akan dikembangkan. 

Setiap cerita umumnya ditulis oleh para pelanggan dan diletakkan pada 

kartu indeks. pelanggan- pelanggan memberikan suatu nilai (yaitu, suatu 

prioritas) pada cerita-cerita tertentu berdasarkan seluruh nilai bisnis dari 

fitur. 

atau Fungsi Anggota tim XP kemudian menilai setiap cerita dan 

menetapkan biayanya yang diukur dalam bentuk minggu- minggu yang 

diperlukan untuk melakukan pengembangan cerita tersebut. jika cerita ini 

diperkirakan membutuhkan lebih dari tiga minggu pengembangan, 

pelanggan akan diminta untuk membagi cerita tersebut ke dalam cerita-

cerita kecil dan perhitungan-perhitungan nilai dan biaya terjadi lagi. 

Penting untuk diperhatikan bahwa cerita baru dapat ditulis setiap saat. 
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         Pelanggan dan pengembang kemudian bekerja sama untuk 

memutuskan bagaimana mengelompokkan cerita kedalam kelanjutannya 

untuk dikembangkan oleh tim XP. Ketika komitmen dasar (kecocokan 

atas cerita yang dimasukkan, tanggal pengiriman, dan hal-hal lainnya 

yang terkait dengan proyek perangkat lunak) ini dirilis, 

tim XP mengatur cerita yang akan dikembangkan dalam sate dari tiga 

cara : (1) semua cerita akan segera dilaksanakan, (2) cerita yang memiliki 

nilai bisnis tertinggi akan dipindahkan ke dalam jadwal dan dilaksanakan 

pertama kali, atau (3) cerita yang paling berisiko akan dijadwalkan dan 

akan dilaksanakan pertama kali.  

Setelah proyek pertama telah dijalankan, tim XP selanjutnya akan 

menghitung kecepatan proyek. Sederhananya, kecepatan proyek 

merupakan jumlah cerita pelanggan yang diimplementasikan selama rilis 

yang pertarna. Kecepatan proyek kemudian dapat digunakan untuk (1) 

membantu memperkirakan tanggal pengiriman ke para pelanggan dan 

membantu memperkirakan jadwal rilis berikutnya dan (2) menentukan 

apakah terdapat komitmen yang berlebihan untuk semua cerita di seluruh 

proyek pengembangan perangkat lunak. jika hal tersebut terjadi, maka isi 

rilis dimodifikasi atau tanggal pengiriman akhir diubah. Ketika kerja 

pengembangan perangkat lunak cepat berjalan, para pelanggan dapat saja 

menambahkan cerita, mengubah nilai sebuah cerita yang ada, memilah-

milah cerita, atau menghilangkannya. Tim XP kemudian 

mempertimbangkan semua sisa rilis dan memodifikasi rencana. 
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2. Perancangan 

Perancangan XP dengan ketat mengikuti prinsip "tetap sederhana". 

Sebuah hasil perancangan yang sederhana selalu lebih disukai daripada 

gambarangambaran yang lebih kompleks. Selain itu, perancangan XP akan 

memberikan panduan implementasi untuk suatu cerita ketika cerita itu 

ditulis, tidak kurang, tidak lebih. Rancangan-rancangan dan fungsionalitas-

fungsionalitas tambahan (karena pengembang menganggap nantinya akan 

diperlukan) tidak terlalu disarankan.  

XP mendorong penggunaan kartu CRC sebagai mekanisme yang 

efektif untuk berpikir tentang perangkat lunak dalam konteks berorientasi 

objek. Kartu CRC (class-responsibility- collaborator) digunakan untuk 

mengidentifikasi dan mengatur kelas-kelas dalam konteks “pemrograman 

berorientasi objek'' yang relevan dengan peningkatan perangkat lunak saat 

ini. Tim XP selanjutnya akan melakukan latihan perancangan. Kartu CRC 

adalah satu-satunya produk kerja perancangan yang dihasilkan sebagai 

bagian dari proses pengembangan perangkat lunak cepat: XP.  

Jika masalah perancangan yang sulit ditemui sebagai bagian dari 

perancangan suatu cerita, metode pengembangan cepat PX menyarankan 

pembuatan langsung dari prototipe operasional dari bagian perancangan 

tersebut. Disebut sebagai solusi spike, prototipe perancangan 

diimplementasikan dan selanjutnya dievaluasi. Tujuannya adalah untuk 

mengurangi risiko-risiko yang akan timbul ketika pelaksanaan yang 
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sesungguhnya dimulai dan untuk memvalidasi keaslian perkiraan untuk 

cerita yang berisi masalah-masalah perancangan. 

Refaktorisasi pada dasarnya adalah proses mengubah sistem 

perangkat lunak sedemikian rupa sehingga tidak mengubah perilaku 

eksternal kode, namun memperbaiki struktur internal yang ada di 

dalamnya. Ini merupakan cara yang disiplin untuk membersihkan kode 

dan memodifikasi/menyederhanakan rancangan internal, yang pada 

gilirannya akan meminimalkan kemungkinan akan munculnya kesalahan-

kesalahan program. Pada intinya, ketika Anda melakukan refactor atau 

refaktorisasi, Anda pada prinsipnya memperbaiki rancangan kode-kode 

program Setelah kode-kode program itu ditulis. Karena perancangan 

perangkat lunak pada rekayasa perangkat lunak cepat (XP) hampir-hampir 

tidak menggunakan notasi dan, kalaupun ada, hanya menghasilkan 

beberapa saja, tidak menghasilkan produk-produk kerja selain kartu-kartu 

CRC dan solusi-solusi spike, maka perancangan pada XP dipandang 

sebagai buatan sementara yang dapat dan harus terns menerus diubah 

wiring majunya pelaksanaan konstruksi perangkat lunak. Tujuan dari 

refaktorisasi pada dasarnya adalah untuk mengendalikan modifikasi-

modifikasi yang perlu dilakukan dengan cara menyarankan perubahan 

perancangan kecil yang "secara radikal dapat meningkatkan kualitas 

rancangan". Tetapi, dalam hal ini perlu diperhatikan bahwa upaya yang 

diperlukan untuk melakukan refaktorisasi dapat tumbuh secara drastic 

ketika ukuran aplikasi bertambah. Sebuah gagasan central dalam XP 
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adalah rancangan yang terjadi baik sebelum dan sesudah pengkodean 

dimulai. Refaktorisasi berarti bahwa perancangan perangkat lunak terjadi 

terusmenerus ketika sistem/perangkat lunak dikonstruksi. Bahkan, 

kegiatan konstruksi itu sendiri akan memberikan tim XP pedoman 

bagaimana caranya meningkatkan kualitas rancangan. 

3. Pengkodean. 

Setelah cerita dikembangkan dan karya rancangan awal dilakukan, 

tim perangkat lunak cepat (XP) tidak langsung beralih ke kode-kode 

program, tetapi lebih dulu akan mengembangkan serangkaian unit 

pengujian yang akan menjalankan setiap cerita yang akan disertakan pada 

rilis yang ada (peningkatan perangkat lunak)."  

Setelah unit pengujian dibuat, pengembang perangkat lunakakan 

lebih mampu berkonsentrasi pada apa yang harus diimplementasikan 

supaya lulus dari unit pengujian tersebut. Tidak ada yang ditambahkan 

(tetap sederhana). Ketika kode- kode program telah selesai dituliskan, 

kode-kode program tersebut dapat langsung diuji menggunakan unit 

pengujian yang telah dirancang sebelumnya, sehingga bisa langsung 

memberikan umpan balik kepada para pengembang.  

Konsep kunci selama kegiatan pengkodean adalah pemrograman 

berpasangan (pair programming). XP menyarankan bahwa dua orang 

pemrogram seharusnya bekerja sama pada satu komputer workstation 

untuk menuliskan kode-kode program untuk suatu cerita. Hal ini 

menyajikan mekanisme untuk pemecahan masalah yang dapat dilakukan 
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secara real-time dan jaminan kualitas real-time (kode-kode program 

langsung ditinjau ketika ia dibuat). Hal ini juga membuat para 

pengembang perangkat lunak dapat berfokus pada masalah yang dihadapi. 

Dalam praktiknya, setiap orang mengambil peran yang sedikit berbeda. 

Misalnya, satu orang mungkin berpikir tentang rincian pengkodean dari 

bagian tertentu dari suatu perancangan, sementara orang yang lain 

memastikan standar pengkodean (merupakan bagian yang diharuskan dari 

XP) diikuti atau kode untuk cerita memenuhi unit pengujian yang telah 

dikembangkan untuk melakukan validasi kode terhadap cerita. 

Ketika pasangan pemrogram tadi berhasil menyelesaikan pekerjaan 

mereka, kode-kode program yang mereka kembangkan kemudian 

diintegrasikan dengan hasil pengembangan sebelumnya. Dalam beberapa 

kasus, hal ini dilakukan biasanya oleh tim integrasi. Dalam kasus lain, 

pasangan pemrogram tadi sekaligus memiliki tanggung jawab untuk 

melakukan integrasi. Strategi "integrasi berkesinambungan" membantu 

untuk menghindari masalah kompatibilitas dan interfacing dan 

memberikan lingkungan "smoke-testing" yang membantu menemukan 

kesalahan lebih dini. 

4. Pengujian 

bahwa pembuatan unit pengujian sebelum pengkodean dimulai 

merupakan elemen kunci dari pendekatan pengembangan perangkat lunak 

cepat XP. Unit pengujian yang harus dibuat dan kemudian dijalankan 

menggunakan kerangka kerja yang memungkinkan mereka untuk 
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diotomatisasi (sehingga mereka dapat dijalankan dengan mudah dan dapat 

dijalankan berulang kali). Hal ini mendorong strategi pengujian regresi 

terhadap kode- kode program setiap kali kode-kode program tersebut 

diubah (yang seringkali dikaitkan dengan falsafah refactoring XP). 

Sebagai unit pengujian individu yang diatur dalam "rangkaian pengujian 

universal", pengujian integrasi dan validasi atas sistem/perangkat lunak 

pada umumnya dapat terjadi. Hal ini menyajikan bagi tim perangkat lunak 

XP suatu indikasi kemajuan dan juga dapat memberikan peringatan awal 

jika terjadi sesuatu yang keliru. Wells menyatakan: "Memperbaiki 

masalah-masalah kecil setiap beberapa jam membutuhkan waktu lebih 

sedikit daripada memperbaiki masalah besar sebelum batas waktunya." 

Uji kelayakan XP, sering juga disebut uji pelanggan, dirincioleh 

para pelanggan dan pada dasarnya berfokus pada fitur- fitur dan 

fungsionalitas-fungsionalitas sistem/perangkat lunak secara keseluruhan 

yang dapat terlihat dan ditinjau kembali oleh para pelanggan. Uji 

kelayakan berasal dari cerita pengguna yang telah diimplementasikan 

sebagai bagian dari suatu rilis perangkat lunak. 
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2.2.10. Penelitian Terlebih Dahulu 

Tabel 2. 6 Penelitian Terdahulu 

ISSN JUDUL HASIL PENELITIAN 

2338-3143 
 

RANCANG 

BANGUN 

SISTEM 

INFORMASI 

UJIAN ONLINE 

 

Sistem ujian yang sudah dibangun atau 

dikomputerisasikan dapat mengoreksi 

hasil ujian dengan cepat sehingga dapat 

menghemat waktu dalam pengerjan 

ujiannya maupun dalam penilaian ujiannya 

tanpa harus dikoreksi guru. 

2407-2192 

 

 

RANCANG 

BANGUN 

SISTEM UJIAN 

ONLINE PADA 

SMP NEGERI 8 

SEKAYU 

Sistem ujian online ini dapat memberikan 

kemudahan  dalam mengetahui  data guru, 

siswa dan nilai hasil belajar siswa. 

2085-

1588 

 

 

 

 

Implementasi E-

learning sebagai 

Komplemen dan 

Blanded Learning 

Untuk 

Meningkatkan 

Motivasi dan Hasil 

Belajar Pada 

Matakuliah 

Enterprise 

Resources 

Planning 

materi ajar dengan animasi dan video 

animasi interaktif yang telah digunakan 

mahasiswa dalam proses pembelajaran 

mandiri (blanded learning). Hasil 

pembelajaran mandiri mahasiswa tersebut 

dapat meningkatkan motivasi, kualitas 

serta perluasan materi belajar (komplemen 

learning) mahasiswa terhadap matakuliah 

ERP. 

1978 - 8282 
 

SISTEM UJIAN 

CALON 

MAHASISWA 

BARU BERBASIS 

ILEARNING 

EDUCATION 

MARKETING 

PADA 

PERGURUAN 

TINGGI 

 

Sistem yang dibangun  yaitu sistem 

bersifat online dan terpusat, proses untuk 

melakukan USM (Ujian Saringan Masuk) 

bisa secara insite maupun offsite, presenter 

tidak perlu lagi mengoreksi satu persatu 

dari hasil USM,nilai USM otomatis akan 

masuk dalam gradebook. Selain itu 

memudahkan CMB (Calon Mahasiswa 

Baru)) untuk mengikuti USM jika berada 

di luar daerah maupun kota 
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Tabel 2.7 Penelitian Terdahulu Lanjutan 

2087-1224 QR CODE 

READER PADA 

SMARTPHONE 

ANDROID PADA 

LAYANAN 

RESTORAN. 

Dengan menggunakan sistem yang 

terintegrasi antara aplikasi pada 

smartphone dengan aplikasi backend 

proses operasional restoran dalam 

mengelola data menu, karyawan, dan 

transaksi menjadi lebih baik dan rapi 

2337-3539 Rancang Bangun 

Aplikasi Web 

Informasi 

Eksekutif Pada 

Pemerintah 

Kabupaten XYZ 

Aplikasi web informasi eksekutif ini 

merupakan sebuah aplikasi yang memiliki 

fasilitas untuk dapat menampilkan 

tampilan grafik untuk data – data yang 

dihasilkan dari laporan pertanggung 

jawaban pada suatu kabupaten 

2301-8402 Sistem Informasi 

Pengarsipan 

Berbasis Web Di 

Kantor Jurusan 

Teknik Elektro 

Unsrat 

Hasil penelitian menunjukan bahwa 

manajemen arsip digital mampu 

memberikan 

kemudahan dalam proses pencarian arsip 

serta memberikan 

kemudahan dalam pengelolaan dan 

penyimpanan surat masuk 

dan keluar, selain itu arsip digital juga 

mampu mengurangi 

biaya untuk perawatan dan penyimpanan 

karena arsip sudah 

didigitalisasi atau disimpan dalam bentuk 

digital 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

 

 

 

3.1. Disain Penelitian 
 

 

 

 Pada penelitian ini penulis menggunakan metode extreme programming. 

Metode Extreme Programming sering juga dikenal dengan metode XP. Metode ini 

dicetuskan oleh Kent Beck, seorang pakar software engineering. Extreme 

programming adalah model pengembangan perangkat lunak yang 

menyederhanakan berbagai tahapan pengembangan sistem menjadi lebih efisien, 

adaptif dan fleksibel. 

 

 simple design    spike solutions 

 CRC cards    prototypes 

user stories 

values 

accept ance – 

test criteria 

 

 refactoring 

  

    
                                                                              pair 
                                                                                                                    programming                                  

      

Release 

software increment 

project velocty computed           unit test 

                                  acceptance testing         continuous integration  

 

Design 

Coding 
Planning 

Test 

Gambar 3. 1 Extreme Programming 
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 Pemrograman Ekstreme menggunakan suatu pendekatan 'berorientasi objek' 

sebagai paradigma pengembangan yang diinginkan dan mencakup di dalamnya 

seperangkat aturan dan praktik-praktik yang terjadi dalam konteks empat kegiatan 

kerangka kerja: perencanaan, perancangan, pengkodean, dan pengujian. 

  

3.1.1. Perencanaan 
 

 

Pada tahap ini perencanaan sistem dilakukan dengan mendengarkan suatu 

kegiatan atau wawancara, studi pustaka yang berupa jurnal dan sumber lainnya, 

serta melakukan pengambilan data di sekolah yang bertujuan untuk 

mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yang dibutuhkan oleh si penulis untuk 

memahami perangkat lunak yang akan dikembangkan dan untuk merasakan 

perlunya output, fitur fungsionalitas dan mendapatkan gambaran besar tentang 

sistem yang akan dibangun, untuk selanjutnya mempermudah proses design.  

 

3.1.2. Desain 
 

 

Perancangan XP dengan ketat mengikuti prinsip "tetap sederhana". Sebuah 

hasil perancangan yang sederhana selalu lebih disukai daripada gambaran-

gambaran yang lebih kompleks. Desain dari sistem pada penelitian ini 

digambarkan dengan model UML berupa use case diagram, activity diagram, 

sequence diagram, class diagram, object diagram, communication diagram. 
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Pembuatan disain pada xp tetap mengedepankan prinsip Keep it Simple 

(KIS), desain disini merupakan repsesentasi dari sistem guna mempermudah 

pengembang dalam membangun sistem. 

Disini penulis tidak memakai CRC dalam hal desain dikarenakan, kartu 

CRC biasanya digunakan untuk menggambarkan desain dalam Analisis 

berorientasi objek (OOA) 

 

3.1.3. Pengkodean  
 

 

Sistem dibangun berdasarkan desain yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Dalam pembangunan sistem ini menggunakan bahasa pemrograman 

PHP, dan MySQL, bahasa pemrograman tersebut didukung oleh software 

XAMPP. 

Pada tahap coding juga disisipkan tahap refactoring adalah proses 

mengubah sistem perangkat lunak sedemikian rupa dengan tidak mengubah 

eksternal kode dalam memperbaiki sturuktur internalnya. Hal ini dilakukan untuk 

meminimalkan adanya bug. 

Setelah unit pengujian dibuat, pengembang perangkat lunak akan lebih 

mampu berkonsentrasi pada apa yang harus diimplementasikan supaya lulus dari 

unit pengujian tersebut tidak ada yang ditambahkan (tetap sederhana).                             

 Ketika kode-kode program telah selesai dituliskan, kode-kode program 

tersebut dapat langsung diuji menggunakan unit pengujian yang telah dirancang 

sebelumnya, sehingga bisa langsung memberikan umpan balik kepada para 

pengembang.  
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3.1.4. Pengujian  
 

  

Terdapat dua pengujian yang wajib dilakukan apabila mengembangkan 

perangkat lunak dengan metode extreme programming. Pengujian-pengujian 

tersebut adalah acceptance testing dan unit testing. 

Pengujian yang bertujuan mengetahui sejauh mana perangkat lunak yang 

sedang dalam tahap pengembangan memenuhi permintaan pengguna. Jalannya 

acceptance test direncanakan pada tahap iteration planning bersama dengan 

pengguna. Acceptance test dijalankan untuk tiap-tiap user story, dan sebuah user 

story dapat memiliki satu atau lebih skenario pengujian. Acceptance testing 

bersifat black box, dan pengguna yang menentukan apakah sebuah acceptance 

test sukses atau gagal. Pengembangan sebuah user story tidak akan dianggap 

selesai sebelum lulus acceptance test yang bersangkutan. 

 

3.2. Objek Penelitian 
 

 

 

SMK TELADAN BATAM merupakan pendidikan pada jenjang menengah 

yang mengutamakan pengembangan keterampilan siswa, Keterampilan yang 

dimiliki merupakan hasil dari pembelajaran di sekolah maupun di industry. Yang 

beralamat di Jl. Brigjen Katamso KM.1 Sagulung Kota Kec. Sgulung, Kota Batam 

– Kepulauan Riau. Yang resmi didirikan : 

SK Pendirian  : Izin operasional Dinas Pendidikan Kota Batam 

Nomor  : 1211,1212,1213/419/DIKMEN/XI/2010 
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Tanggal  : 3 November 2015 

 

 

Gambar 3. 2 Objek Penelitian 

 

Sekolah Menengah Kejuruan Teladan Batan dengan status terakreditas “B” 

  

3.2.1. Visi dan Misi Sekolah 
 

 

SMK Teladan Batam memiliki visi dan misi dalam pengembangan sekolah 

yaitu : 

1. Visi  

a. Menghasilkan Lulusan tenaga kerja yang berkualitas dengan standar 

global yang di landasi  iman dan taqwa. 

2. Misi 
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a. Menyelenggarakan proses pendidikan dan pelatihan yang berkualitas 

serta menyelenggaraan saranan dan fasilitas pendidikan sesuai dengan 

tuntutan dan perkembangan zaman. 

b. Menyelenggarakan aktifitas-aktifitas pengapdian social kemasyarakat  

yang dapat meningkatkan kesejahteraan hidup masyarakat dengan 

landasan ketaqwaan kepada Tuhan yang Maha Esa . 

Fungsionalitas guru atau pegawai di SMK Teladan Batam dalam aktifitas 

ujian yang diselengarakan sekolah meliputi 

1. Fungsionalitas Kepala Sekolah : 

    Fungsionalitas Kepala Sekolah dalam hal ujian sekolah meliputi : 

a. Mengkoordinir pelaksanaan ujian-ujian baik ujian sekolah maupun ujian 

Nasional 

b. Merencanakan program kerja sekolah (mingguan,bulanan,semesteran,dan 

tahunan), baik itu dalam segi pembelajaran atau dalam segi ujian.  

c. Memiliki tanggung jawab sebagai pengawas satuan pendidikan 

d. Mengelola pengembangan kurikulum dan kegiatan pembelajaran sesuai 

dengan arah dan tujuan pendidikan nasional  

e. Kepala Sekolah sebagai pimpinan dari suatu unit pendidikan dengan 

adanya UN saat ini dituntut untuk memiliki sikap kepemimpinan yang 

dapat merangkul semua pihak untuk dapat bekerja sama. 

f. Kepala sekolah harus memastikan bahwa semua pra syarat keberhasilan 

dalam menjalankan ujian ataupun kegiatan proses mengajar tersebut dapat 

dipenuhi dengan baik. 
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g. Kepala sekolah menerima hasil rekap laporan Nilai Ujian yang 

dilaksanakan pihak sekolah  

 

2. Fungsionalitas Waka Kurikulum : 

    Fungsionalitas Waka Kurikulum dalam hal ujian sekolah meliputi : 

a. Menyusun pembagian tugas guru dan jadwal baik pembelajaran maupun 

ujian. 

b. Mengkoordinasikan baik kepada guru dan siswa untuk melakukan 

persiapan pelaksanaan ujian sekolah maupun ujian nasional dan 

sebagainya. 

c. Menyusun kriteria kenaikan kelas dan persyaratan kelulusan bersama guru 

kelas, kepala program jurusan, dan Kepala Sekolah ketika menghadapi 

ujian sekolah maupun ujian nasional. 

d. Menyusun jadwal ujian sekolah. 

e. Menyimpan Semua Dokumen soal ujian dan lemba jawaban ujian. 

f. Memeriksa hasil ujian sekolah yang diadakan oleh pihak sekolah. 

 

3. Fungsionalitas Tata Usaha : 

Fungsionalitas Tata Usaha dalam hal ujian sekolah meliputi : 

a. Melakuan perencanaan anggaran biaya dalam hal kegiatan ujian sekolah.  

b. Penyusun laporan program dan anggaran untuk disahkan oleh kepala 

sekolah 
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c. Melaksanakan administrasi keuangan sekolah meliputi biaya bulanan dan 

biaya ujian.  

d. Membuat kartu peserta ujian. 

e. Melegalisir Nilai UJian Nasional. 

 

4. Fungsionalitas Wali Kelas: 

    Fungsionalitas Wali Kelas dalam hal ujian sekolah meliputi : 

a. Mengisi raport dan membagikannya kepada siswa. 

b. Memberikan hasil rekap laporan nilai ujian siswa kepada kepala sekolah. 

 

5. Fungsionalitas Siswa: 

Fungsionalitas Siswa dalam hal ujian sekolah meliputi : 

a. Mengikuti Setiap ujian yang dilakukan sekolah, baik itu UTS, Quiz, dan 

UAS  . 

 

3.3. Analisa SWOT Program yang Berjalan 
 

 

 

Analisis SWOT adalah metode perencanaan strategis yang digunakan untuk 

mengevaluasi kekuatan atau Strength, kelemahan atau Weakness, peluang atau 

Opportunity, dan ancaman atau Threat dalam suatu proyek atau suatu spekulasi 

bisnis. Hal ini dimaksudkan agar strategi yang akan diambil memiliki dasar dan 

fakta yang dapat dipertanggung jawabkan. Melakukan analisa SWOT peneliti 

dapat melihat permasalahan atau kekurangan yang terdapat pada objek. 
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Adapun SWOT untuk sistem yang sedang berjalan adalah sebagai berikut: 

1. Kekuatan (Strength)  

Kekuatan (Strength) yang terdapat dari sistem ujian yang sedang berjalan 

antara lain: 

a. Jika ada soal yang salah di jawab bisa langsung diperbaiki 

b. Setelah selesai menjawab soal ujian, siswa diperbolehkan membawa soal 

ujian sehingga terjadinya peningkatan waktu untuk latihan ujian dirumah 

atau me riview kembali. 

2. Kelemahan (Weakness)  

Selain memiliki kekuatan, sistem ujian yang sedang berjalan juga memiliki 

kelemahan (Weakness) antara lain: 

a. Guru membutuhkan waktu yang lama dalam memeriksa jawaban ujian 

siswa. 

b. Siswa membutuhkan waktu yang lama untuk memperoleh informasi hasil 

ujian. 

c. Bisa saja data nilai siswa tercecer dalam penyimpanannya. 

d. Boros dalam pembiayaan penggunaan kertas dalam ujian. 

e. kerumitan pengumpulan lembar jawaban ujian 

3. Peluang (Opportunity) 

Kesempatan atau peluang yang bisa diperoleh dari sistem ujian yang sedang 

berjalan yaitu: 

a. Siswa lebih dituntut jujur untuk tidak mencontek ketika ujian sekolah 

berlangsung. 
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b. Terjalinnya hubungan sosial yang lebih dekat antara guru dan siswa.  

4. Ancaman (Threat) 

Ancaman atau ganguan yang bisa terjadi pada sistem ujian yang sedang 

berjalan yaitu: 

a. Pihak Sekolah terasa di saingi oleh sekolah luar yang telah menggunakan 

ujian berbasis komputer. 

b. Kerusakan dokumen fisik seperti dokumen soal, dokumen jawaban, dan 

dokumen nilai 

  

3.4. Analisa Sistem yang sedang Berjalan 
 

 

 

Sistem ujian yang ada pada SMK Teladan Batam masih terdapat beberapa 

kekurangan belum menggunakan sistem computer secara keseluruhan. Sistem 

ujian di SMK Teladan Batam masih melakukan cara konvensional yaitu 

menggunakan lembar soal dan lembar jawaban yang dimana siswa akan mengisi 

jawaban di lembar jawaban yang pertanyaannya dibaca dari lembar soal ujian 

sehingga memakan banyak waktu untuk melingkari jawaban satu persatu 

sehingga terjadi pemborosan dalam waktu, dan penyimpanan data nilai ujian 

siswa.  

 Dimana siswa melihat jadwal ujian yang telah dibuat oleh Waka 

Kurikulum, kemudian siswa mengambil Kartu Peserta Ujian dari bagian Tata 

Usaha, Setelah mendapatkan kartu peserta siswa menunjukan Kartu Peserta Ujian 

kepada Guru Pengawas untuk bisa mengikuti ujian, Tahap selanjutnya siswa 



59 
 

 
 

mendapatkan soal ujian dan lembar jawaban dari Guru Pengawas, yang soalnya 

dibuat oleh guru masing-masing mata pelajaran dan diserahkan kebagian waka 

kurikulum. Kemudian siswa mengerjakan soal ujian yang diberikan Guru 

Pengawas, Tahap selanjutnya mengumpulkan soal ujian yang di jawab siswa 

tersebut oleh Guru Pengawas, Dan siswa tinggal menunggu hasil ujian dari Wali 

Kelas, yang proses penilainnya  Waka Kurikulum menerima soal dan lembar 

jawaban siswa dari Guru Pengawas untuk diperiksa yang kemudian diberikan 

kepada guru pengampu matapelajaran yang nantinya juga akan diberikan 

kemasing-masing walikelas, dan sebelum membagikannya ke siswa, wali kelas 

harus merekap hasil ujian kepada kepala sekolah untuk ditanda tangani.  

 

3.5. Aliran Sistem Informasi  yang sedang Berjalan 
 

 

 

Pada bagian ini penulis akan menjelaskan tentang aliran sistem ujian yang 

sedang berjalan pada SMK Teladan Batamdengan menngunakan beberapa 

tahapan dan gambar. 

Berikut ini merupakan gambaran sistem ujian yang sedang berjalan di SMK 

Teladan Batam : 
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          Aliran Sistem Ujian Yang Berjalan Pada SMK Teladan Batam

Guru PengawasTata UsahaWaka Kurikulum
Guru Pengampu 

Mata Pelajaran
Wali Kelas Kepala SekolahSiswa

Hasil Nilai 

ujian

Soal ujian yg 

dijawab

Mengerjak

an soal

Soal Ujian

Kartu 

peserta

Jadwal Ujian

end

Memb

uat 

Jadwa

l Ujian

Jadwal Ujian

Mencetak 

Kartu peserta
Cek Kartu 

peserta

Membuat 

Soal Ujian 

dan Kunci 

Jawaban

Dokumen Soal 

Ujian dan Kunci 

Jawaban

Memberikan Soal 

Ujian dan 

Lembar Jawaban

Mengumpulkan 

Soal dan Lembar 

Jawaban Siswa

Dokumen Soal 

Ujian dan Kunci 

Jawaban

Nilai Ujian

Raport Nilai 

Ujian

Membuat 

Laporan 

Raport 

Nilai Ujian

Hasil Rekap 

Laporan Nilai 

Ujian

Memeriksa 

Soal Ujian 

dan Kunci 

Jawaban

Nilai Ujian 

Siswa

Membuat 

Rekap 

Nilai Ujian 

ke 

Walikelas

Hasil Rekap Nilai 

Ujian Ke Wali 

Kelas

Kartu peserta

Melihat 

Agenda Ujian

 

Gambar 3. 3 Aliran Sistem Ujian yang sedang Berjalan 

 

Pada gambar alur prosedur sistem Ujian  yang sedang berjalan pada SMK 

TELADAN BATAM dapat dijelaskan dengan tahap-tahapan sebagai berikut: 

1. SISWA : 

a. Siswa melihat jadwal ujian yang telah dibuat oleh Waka Kurikulum 
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b. Kemudian siswa mengambil Kartu Peserta Ujian dari bagian Tata 

Usaha 

c. Setelah mendapatkan kartu peserta siswa menunjukan Kartu Peserta 

Ujian kepada Guru Pengawas untuk bias mengikuti ujian  

d. Tahap selanjutnya siswa mendapatkan soal ujian dan lembar jawaban 

dari Guru Pengawas. 

e. Kemudian siswa mengerjakan soal ujian yang diberikan Guru 

Pengawas. 

f. Tahap selanjutnya mengumpulkan soal ujian yang di jawab siswa 

tersebut oleh Guru Pengawas. 

g. Dan siswa tinggal menunggu hasil ujian dari Wali Kelas. 

 

2. WAKA KURIKULUM 

a. Tugas Waka Kurikulum pertama ialah membuat jadwal ujian. 

b. Kemudian menempelkan jadwal ujian di papan pengumuman untuk bisa 

dilihat seluruh siswa. 

c. Setelah itu Waka Kurikulum menerima soal dan lembar jawaban siswa 

dari Guru Pengawas untuk diperiksa 

d. Setelah diperiksa maka keluarlah hasil ujian yang akan diberikan ke Guru 

Pengampu Mata Pelajaran. 

 

3. TATA USAHA 

a. Tugas Tata Usaha yang pertama adalah mencek Kartu Peserta Ujian. 
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b. Kemudian memberikan Kartu Peserta ke masing-masing siswa. 

 

4. GURU PENGAWAS 

a. Guru Pengawas mengecek Kartu Peserta Ujian masing-masing siswa agar 

bisa mengikuti ujian. 

b. Setelah itu Guru Pengawas memberikan soal ujian dan lembar jawaban ke 

siswa untuk dikerjakan. 

c. Setelah siswa mengerjakan soal ujian Guru Pengawas mengumpulkan soal 

dan lembar jawaban siswa untuk diserahkan dan diperiksa oleh bagian 

Waka Kurikulum. 

 

5. GURU PENGAMPU MATA PELAJARAN : 

a. Tugas Guru Pengampu Mata Pelajaran yang pertama adalah membuat 

soal dan kunci jawaban   

b. Menghasilkan dokumen soal ujian dan kunci jawaban. 

c. Kemudian Guru Pengampu Mata Pelajaran mengirim dokumen soal ujian 

dan kunci jawaban kepada bagian Waka Kurikulum untuk mempermudah 

Waka Kurikulum memeriksa soal ujian yang dijawab siswa. 

d. Kemudian hasil rekap nilai ujian yang didapat dari Waka Kurikulum 

diberikan ke masing-masing Wali Kelas oleh Guru Pengampu Mata 

Pelajarn. 
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6. WALI KELAS : 

a. Tugas Wali Kelas adalah membuat laporan raport nilai ujian yang di dapat 

dari Guru Pengampu Mata Pelajaran dan menyerahkan hasil laporan 

raport nilai ujian kepada Kepala Sekolah untuk ditanda tangani. 

b. Setelah laporan raport di tanda tangani Kepala Sekolah Wali Kelas 

memberikan raport nilai ujian ke masing-masing siswa. 

 

7. KEPALA SEKOLAH : 

a. Kepala sekolah menerima hasil rekap laporan Nilai Ujian yang 

dilaksanakan pihak sekolah  

 

3.6. Permasalahan yang Sedang Dihadapi 
 

 

 

Dengan menggunakan sistem yang sedang berjalan, ada beberapa hal yang 

menjadi permasalahan yang sedang dihadapi, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Pemeriksaan ujian masih dilakukan secara manual sehingga ada soal 

yang dianggap salah karna faktor human eror. 

2. Penyimpanan hasil rekap nilai ujian disimpan dalam lemari yang bisa 

saja data hasil ujian tercecer  yg di akibatkan menumpuknya hasil rekap 

nilai dari semester sebelumnya. 

3. Adanya keterbatasan sumber daya manusia dalam melaksanakan Ujian 

secara manual, secara manual maka membutuhkan pengawas, 

pemeriksa soal dan penilaian  
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3.7. Usulan Pemecahan Masalah 
 

 

 

 Dikarenakan adanya permasalahan  yang terdapat pada sistem yang sedang 

berjalan saat ini,  maka penulis mengusulkan pemecahan masalah sebagai berikut: 

Dengan  adanya  sistem  ujian online maka kendala sekolah dalam melaksanakan 

ujian dapat diminimalisir. Dengan adanya media online maka pihak sekolah tidak 

lagi memerlukan media kertas sebagai alat pelaksanaan ujian dan siswa dapat 

melaksanakan ujian lebih dari 1 kali setiap harinya, tergantung kebutuhan sekolah. 

Dibuatnya database soal dan jawaban agar kesalahan dalam memeriksa soal dapat 

di minimalisir Dengan sistem ujian online sumber daya manusia yang 

dipergunakan tidak terlalu banyak, karna semua perannya sudah terintegrasi.


