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satu proses pembelajaran yang dapat

melakukan simulasi ujian terkendala pengadaan komputer

mengukur tingkat pemahaman pembelajar adalah mengikuti
ujian, ujian tersebut dapat berupa lisan, paktek maupun tertulis
dengan berbagai metode penilaiannya dan banyak diantara ujian
tersebut dilaksanakan secara tertulis dengan media Kkertas.
Seiring dengan perkembangan teknologi komputer maka ujian
tersebut kini banyak dilaksanakan secara berbasis komputer, hal
ini tentu dimaksudkan agar mempermudah dalam proses
penilaian ujian. Namun dalam pelaksanaan ujian sering kali
ditemukan kegagalan yang disebabkan kurangnya keterampilan
dalam melaksanakan ujian berbasis komputer sehingga
diperlukan sebuah aplikasi simulasi ujian untuk mengasah
keterampilan tersebut. Pengguna telepon pintar yang semakin
meningkat mampu menciptakan peluang pembangunan aplikasi
simulasi ujian yang mudah dan tidak terbatas waktu dan tempat.
Penelitian ini bertujuan membangun aplikasi simulasi ujian
berbasis perangkat bergerak atau telepon pintar pada platform
android dengan menerapkan metodologi waterfall dalam proses
SDLC (software development life cycle) . Hasil pengujian aplikasi
yang dilakukan secara blackbox testing menunjukkan bahwa
aplikasi dapat berjalan pada platform android dengan seluruh
fungsi berjalan dengan baik.
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1. PENDAHULUAN

Ujian merupakan salah satu metode pengukuran dalam
percapaian proses pembelajaran, hasil ujian diharapkan
mampu memberi gambaran pendidik maupun instansi dalam
penilaian kemampuan pembelajar serta sebagai bahan
pertimbangan dalam penerapan metode belajar yang lebih
baik. Seiring dengan peningkatan kemampuan perangkat keras
komputer dengan jaringan yang memadai, beberapa ujian telah
menerapkan sistem berbasis komputer. Berbeda dengan ujian
konvensional, ujian berbasis komputer dianggap lebih dinamis
dan praktis serta efisien [1][2].

Beberapa hal yang perlu disiapkan dalam melakukan ujian
salah satunya adalah dengan melakukan simulasi. Pelaksanaan
simulasi ujian ini dapat meningkatkan keterampilan dalam
menghadapi ujian berbasis komputer. Namun seringkali dalam

serta instalasi jaringan yang
kompleks, sehingga diperlukan sebuah aplikasi yang mampu
mengakomodir kebutuhan melakukan simulasi ujian dengan
mudah, cepat serta praktis yaitu dengancara melakukan
penerapan pada perangkat bergerak /telepon pintar [3].
Perangkat telepon pintar ini memiliki kemampuan
hardware yang cukup untuk melakukan simulasi seperti halnya
pada komputer desktop, bahkan pada beberapa vendor mampu
menghadirkan perangkat telepon pintar yang juga dapat
dioperasikan sebagai komputer desktop, serta dengan
dukungan teknologi jaringan nirkabel seperti 4G, HSDPA, 3G
akan memberikan pengalaman simulasi ujian yang hampir
sama dengan simulasi ujian berbasis komputer desktop dengan
tanpa terbatas tempat dan waktu [4][5].

II. METODOLOGI

Metodologi yang digunakan dalam membangun aplikasi
adalah waterfall yang merupakan salah satu metode dalam
SDLC (software development life cycle), pada gambar 1
menunjukkan langkah-langkah dalam metologi waterfall

[6](7].
=

Gambar 1, Model Waterfall

2. Analisis Kebutuhan

Pada tahapan ini dilakukan analisis kebutuhan fungsional
aplikasi yaitu dengan cara wawancara pengguna serta
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membandingkan fitur-fitur telah ada

sebelumnya .

aplikasi yang

Perancangan Sistem

Pada tahapan ini dilakukan perancangan aplikasi dengan
menggunakan use case diagram dan ER diagram, hasil
perancangan ini akan menjadi dasar dalam pengembangan
aplikasi menuju tahap implemantasi.

Implementasi

Pada tahapan ini akan dilakukan pemograman aplikasi,
aplikasi akan meliputi aplikasi pada perangkat bergerak
dan aplikasi web sebagai backend.

Pengujian

Pada tahapan ini program yang telah dihasilkan akan diuji
semua fungsional aplikasi apakah telah berjalan dengan
baik sesuai dengan kebutuhan.

Integrasi

Pada tahapan ini dilakukan penggabungan fungsional
aplikasi, sehingga menghasilkan aplikasi secara utuh.
Maintenance

Pada tahapan ini dilakukan pemeliharaan dan perbaikan
aplikasi dengan memperhatikan respon pengguna aplikasi,
serta penambahan fitur aplikasi apabila terdapat kebutuhan
baru pengguna.

II1. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian meliputi hasil pada setiap tahapan
metodologi penelitian yang digunakan yaitu waterfall
metodologi, adapun hasil dari penelitian antara lain:

3.1. Hasil Tahap Analisis Kebutuhan

Dari hasil pengamatan pada aplikasi yang telah ada
sebelumnya dibandingkan dengan fitur yang akan dibuat maka
diperoleh hasil pada tabel berikut ini:

TABLE L. TABEL PERBANDINGAN APLIKASI
. Perbandngan Aplikasi
Fitur
com.ad.soalsbmptn2015 com.husnistudio.matdas
Kategori ujian v v
Timer x 4
Input Jawaban v v
Ubah Jawaban v 4

Simpan Hasil

Pembahasan

3.2. Hasil Tahap Perancangan sistem

Dari hasil analisis pengguna, maka diperoleh fungsional
aplikasi antara lain:

1. Simulasi Ujian,
2. Simpan Hasil Ujian,
3. Bahas Soal,

Pada fungsional ‘simpan hasil ujian’ maka pengguna wajib
terlebih dahulu untuk melakukan ‘simulasi ujian’ sedangkan
fungsi ‘bahas soal’ merupakan fungsi turuan dari ‘simpan hasil
ujian’, proses ini ditunjukkan dalam use case diagram berikut:

<<include>>,

Pengguna

<<extend>>!

Gambar 2, Use Case Diagram

Pada use case diagram diatas, maka akan dirancang alur
proses antara pengguna dan aplikasi dalam melakukan
simulasi ujian.

Berikut langkah-langkah pengguna untuk melakukan simulasi
ujian,
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Langkah ke-1:

Pengguna memilih kategori ujian, dan sistem
menampilkan pilihan jenis ujian

Langkah ke-2:
Pengguna memilih jenis ujian. Dan sistem

menampilkan soal-soal ujian
Langkah ke-3:

Pengguna mengikuti ujian,
Langkah ke-4

Pengguna mengakhiri ujian, dan sistem menampilkan
hasil ujian

Proses ini secara detail digambarkan dalam diagram alur ini
pada gambar 3 berikut:

Pengguna Aplikasi

Pilih Kategori

Ujian

Akses Data ]
Pilih Jenis
Ujian

Pilihan Ujian
Mengikuti Akses Data
Ujian Soal Ujian

Gambar 3, Diagram Alur Proses Simulasi Ujian

Dari fungsional tersebut maka akan dirancang entitas-entitas
terkait yang terdapat pada aplikasi, entitas ini dinyatakan
dalam Entity Relation diagram pada gambar 4.

SoalUjian ~
Ujian
no_soal -
soal nama_ujian
piihant D— - - --mempunyai------ —H durasi
pilihan2 jumiah_soal
pilihan3 publish
pilihan4 4}.
pilihanS '
pembahasan
kunci
IkutUjian :
B— -~ ikut
hasi
JawabUjian FE=seen it pengguna
e --jawaban----- —H nama
= nim/nis
jawaban

Gambar 4, ER Diagram

3.3. Hasil Tahap Implementasi

Tahapan implementasi menghasilkan tampilan aplikasi dan
fungsional aplikasi tersebut.

Langkah pertama dalam melakukan simulasi, pengguna
akan memilih daftar ujian yang terdapat dalam sistem, daftar
ujian dilegkapi informasi tentang nama ujian serta durasi
pengerjaan ujian dan untuk memulai proses simulasi pengguna
cukup menekan tombol “Start” pada daftar ujian yang dipilih.
hasil implementasi proses ini ditunjukkan pada gambar 5.

= Know Plus

Gambar 5, Kategori Ujian

Langkah selanjutnya pengguna melakukan simulasi ujian,
simulasi ini dilengkapi dengan fimer yang menunjukkan batas
waktu melakukan simulasi. Pengguna juga dapat memilih opsi
jawaban yang dapat dilakukan perubahan sampai batas waktu
ujian, selain itu pengguna dapat berpindah soal per soal atau
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dapat lompat pada soal yang akan dijawab lebih dulu. Ujian
akan berakhir ketika pengguna menekan tombol selesai atau
waktu ujian telah berakhir. Hasil implementasi proses ini
ditunjukkan pada gambar 5.

= Know...

00:59:48

Banyaknya bilangan bulat yang
memenuhi [z| < 27 adalah

(A)10
®n
©12

(D)13

Oa O Oc Op Qe°€

Traveloka Book Flight
traveloka¥ t &Hotel
] [ rerau |

Gambar 5, Simulasi Ujian

Pengguna yang telah melakukan simulasi ujian, maka
aplikasi akan menyimpan semua jawaban pada setiap soal
yang berhasil dijawab beserta kunci jawaban untuk soal
tersebut.

Pada daftar jawaban pengguna, maka pengguna dapat
mengakses pembahasan setiap soal yang berhasil dijawab,
pengguna cukup menekan tombol “BAHAS” pada soal yang
ingin dilihat pembahasannya.

Hasil implementasi proses ini ditunjukkan pada gambar 6.

R e ey

BAHAS

e W Ly 3 e

Gambar 6, Simpan Jawaban

Pengguna yang telah menekan tombol ‘BAHAS’, maka
aplikasi akan menampilkan halaman pembahasan soal sesuai

soal yang dipilikan oleh pengguna. Hasil implementasi ini
ditunjukkan pada gambar 7

= Know Plus

|z| < 27, maka

-2r<z <2

-2(3,14) <z < 2(3,14)
—6,28 < x < 6,28

X yang memenuhi
{-6-54,-3-2,-1,0,1,2,3,4,5,6}

jumlah x ada 13

Lihat Soal

Gambar 7, Pembahasan Soal

3.4. Hasil Tahap Pengujian

Pada tahapan pengujian dilakukan blackbox testing yaitu
dengan melakukan pengujian berdasarkan fungsi dan fitur
aplikasi. Berikut hasil pengujian:

TABLE I TABEL PENGUIJIAN APLIKASI

F . Hasil Pengujian
unest ekpektasi hasil
Kategori ujian Agﬁﬁm menampilkan  kategori Sukses
Pilih Ujian Peq_gguna aplikasin dapat memilih Sukses
ujian yang akan diikuti
Timer Ujian Aplikasi ) glenunjukkan waktu Sukses
berakhir ujian
Input Jawaban P_’engguna aplikasi dapat memilih Sukses
jawaban pada soal
Ubah Jawaban _Pengguna aplikasi dapat mengubah Sukses
jawaban pada soal
Simpan Hasil Aplikasi dapat Menyimpan Sukses
jawaban soal pengguna
Pembahasan Aplikasi dapat menampiljan Sukses
pembahasan soal
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3.5. Hasil Tahap Integrasi

Pada tahap ini dilakukan publikasi aplikasi pada media app
store yaitu google play store, proses publikasi ini aplikasi akan
dilakukan pengujian oleh sistem sfore, apabila proses
publikasi berhasil maka aplikasi telah melalui proses integrasi
kepada perangkat pengguna platform android. Aplikasi ini
dapat didownload pada alamat URL
https://play.google.com/store/apps/details ?id=com. husnistu
dio.matdas.

3.6. Hasil Tahap Maintenance

Pada tahap ini aplikasi akan dilakukan pemeliharaan
dengan memperhatihan issue yang muncul pada halaman
dashboard publisher google playstore, Selain itu juga
dilakukan beberapa pemuktahiran yang mempublikasi
beberapa versi aplikasi secara berkesinambungan. Saat ini
aplikasi yang telah terpublikasi adalah versi 2.1 . Hal ini
ditunjukkan pada gambar 8.

CURRENT APK  published on 10 Aug 2016 17:04:01

Supported devices

12300

¥ VERSION UPLOADED

2(1.1) 10 Aug 2016
OTHER APKS

¥ VERSION UPLOADED

1(1.0) 7 Aug 2016

Gambar 8. Maintenance Aplikasi

IV. PENUTUP
A. Kesimpulan

Pembangunan aplikasi simulasi ujian telah berhasil
dilakukan dengan menerapkan metodologi waterfall yang
merupakan salah satu metodologi dalam SDLC (software
development life cycle) yang terdiri atas perencanaan,
perancangan, pengembangan, pengujian dan pemeliharaan.

B. Saran

Sebagai saran pengembangan penelitian selanjutnya agar
aplikasi  dilengkapi dengan materi pelajaran dengan
memperhatikan pedagogi dalam penyampaian materi.
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