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Abstrak

Teknologi komunikasi dan elektronik sudah berkembang sedemikian pesat, sehingga menye-
babkan bidang pendidikan juga turut mengalami peningkatan dalam hal kualitas, kecepatan,
kepraktisan, dan juga kemudahan ujian konvensional bergeser kearah komputerisasi, salah
satunya dengan adanya Ujian Online. Ujian Online merupakan salah satu media yang di-
rancang untuk memberikan kemudahan dan menghemat biaya proses pelaksanaan ujian, hal
ini dikarenakan dalam proses pelaksanaan ujian tidak sedikit biaya yang harus di keluarkan
seperti biaya fotocopy naskah soal, pengawas ujian serta tata ruang pelaksanaan ujian. Tu-
juan pembuatan aplikasi ini untuk merancang dan membangun Sistem Ujian Sekolah Berba-
sis Komputer (USBK) pada SMK Bina Mandiri Bekasi yang dilengkapi dengan manajemen
user, manajemen soal dan jawaban, serta manajemen hasil ujian tersebut. Website USBK
dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, framework Code Igniter 3.1 dan
dengan menggunakan database MySQL. Metode penelitian yang digunakan dalam website
USBK melewati beberapa tahapan yaitu studi literatur, analisa mencakup analisa kebu-
tuhan data, analisa kebutuhan fungsional, analisa kebutuhan non-fungsional, perancangan
mencakup perancangan sistem, perancangan basis data, perancangan struktur navigasi, per-
ancangan tampilan, implementasi code igniter, dan uji coba blackbox testing maupun uji
coba kepada penguna. Implementasi berhasil dijalankan pada alamat localhost/USBK, pen-
gujian dengan Black Box Testing terhadap website USBK berfungsi dengan baik, pengujian
di lima browser dengan performa sangat baik, dan uji coba kepada pengguna dengan lima
responden adalah 98.67% dengan penilaian sangat baik untuk kegunaan dan fasilitas dari
website USBK. Melalui aplikasi ini dapat memudahkan siswa/i untuk mengerjakan ujian
tersebut sebagai simulasi dari UNBK, memudahkan admin/guru untuk manajemen user,
manajemen soal dan jawaban, serta manajemen hasil ujian tersebut.

Kata Kunci : Website, PHP, Ujian Online.

Pendahuluan

Latar Belakang

Ujian Sekolah adalah kegiatan yang dilakukan
oleh satuan pendidikan untuk mengukur pen-
capaian kompetensi peserta didik sebagai pen-
gakuan presetasi belajar dan atau penyelesaian
dari sekolah. Dalam melakukan ujian membu-
tuhkan kertas dalam pelaksanaan ujian, serta
melakukan audit penilaian secara manual yang
biasanya dilakukan oleh guru, sehingga stan-
dar pengaplikasian ujian bisa berproses lama
dan memakan biaya.

Ujian tertulis pertama diadakan di Uni-
versitas Cambridge, Inggris di 1792 oleh pro-
fessor yang mempunyai gaji rata-rata, dan

dia menganggap bahwa ujian tertulis akan da-
pat menambah penghasilannya. Ujian da-
pat dilakukan dalam berbagai macam format.
Format-format itu meliputi pilihan ganda, isian
bebas, simulasi, benar/salah, dan tipe Likert.

Teknologi komunikasi dan elektronik su-
dah berkembang sedemikian pesat, sehingga
menyebabkan bidang pendidikan juga turut
mengalami peningkatan dalam hal kualitas,
kecepatan, kepraktisan, dan juga kemudahan
ujian konvensional bergeser kearah komputer-
isasi, salah satunya dengan adanya Ujian On-
line.

Ujian Online merupakan salah satu media
yang dirancang untuk memberikan kemuda-
han dan menghemat biaya proses pelaksanaan
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ujian, hal ini dikarenakan dalam proses pelak-
sanaan ujian tidak sedikit biaya yang harus di
keluarkan seperti biaya fotocopy naskah soal,
pengawas ujian serta tata ruang pelaksanaan
ujian.

Ujian Nasional Berbasis Komputer
(UNBK) yang dikenal juga dengan Computer
Based Test (CBT) merupakan pelaksanaan
ujian nasional dengan menggunakan bantuan
komputer sebagai media ujiannya yang meru-
pakan perbaikan dari pelaksanaan ujian berba-
sis kertas Paper Based Test (PBT). Keuntun-
gan UNBK antara lain : menghemat biaya,
mengurangi kecurangan, hasil Ujian Nasional
(UN) dapat diketahui dengan cepat, memi-
nimalisir keterlambatan soal UN. Kelemahan
UNBK antara lain : kurang nya jumlah kom-
puter, masalah jaringan internet, pengadaan
listrik, belum semua sekolah-sekolah mempun-
yai fasilitas yang mendukung.

Penyelenggaraan Ujian Nasional Berbasis
Komputer (UNBK) pertama kali dilaksanakan
pada tahun 2014 secara online dan terbatas
di SMP Indonesia Singapura dan SMP In-
donesia Kuala Lumpur (SIKL) melalui Un-
dang - Undang Nomor 20 tahun 2003 ten-
tang Sistem Pendidikan Nasional. Hasil penye-
lenggaraan UNBK pada kedua sekolah terse-
but cukup menggembirakan dan semakin men-
dorong untuk meningkatkan literasi siswa ter-
hadap TIK (Teknologi Informasi dan Komu-
nikasi). Selanjutnya secara bertahap pada
tahun 2015 dilaksanakan rintisan UNBK den-
gan mengikutsertakan sebanyak 556 sekolah
yang terdiri dari 42 SMP/MTs, 135 SMA/MA,
dan 379 SMK di 29 Provinsi dan Luar Negeri.
Pada tahun 2016 dilaksanakan UNBK dengan
mengikutsertakan sebanyak 4382 sekolah yang
tediri dari 984 SMP/MTs, 1298 SMA/MA,
dan 2100 SMK. Pada tahun 2017 melonjak ta-
jam menjadi 30.577 sekolah yang terdiri dari
11.096 SMP/MTs, 9.652 SMA/MA dan 9.829
SMK. Pada tahun 2018/2019 jumlah sekolah
yang mengikuti UNBK meningkat pesat men-
jadi 78.041 sekolah yang terdiri dari 43.834
SMP/MTs, 20.902 SMA/MA, dan 13.305 SMK
(unbk.kemdikbud.go.id) [1].

Salah satu sekolah yang telah men-
gadakan UNBK tersebut adalah SMK Bina
Mandiri Bekasi pada tahun 2016, dan sete-
lah melaksanakan UNBK tersebut, masih
banyak siswa/i yang kebingungan ketika pelak-
sanaan ujian tersebut, dan permasalahan-

permasalahan yang lainnya. Sistem ijian
berbasis komputer diharapkan dapat memu-
dahkan siswa/i untuk mengerjakan ujian terse-
but sebagai simulasi dari UNBK, memudahkan
guru untuk memanajemen soal dan jawaban,
manajemen soal dan jawaban, serta mana-
jemen hasil ujian tersebutSalah satu sekolah
yang telah mengadakan UNBK tersebut adalah
SMK Bina Mandiri Bekasi pada tahun 2016,
dan setelah melaksanakan UNBK tersebut,
masih banyak siswa/i yang kebingungan ketika
pelaksanaan ujian tersebut, dan permasalahan-
permasalahan yang lainnya. Website ini di-
harapkan dapat memudahkan siswa/i untuk
mengerjakan ujian tersebut sebagai simulasi
dari UNBK, memudahkan guru untuk mem-
anajemen soal dan jawaban, manajemen soal
dan jawaban, serta manajemen hasil ujian
tersebut.

Mekanisme Sistem UNBK

Penyelenggaraan UNBK saat ini menggunakan
sistem semi-online yaitu soal dikirim dari server
pusat secara online melalui jaringan (sinkro-
nisasi) ke server lokal (sekolah), kemudian ujian
siswa dilayani oleh server lokal (sekolah) secara
offline. Selanjutnya hasil ujian dikirim kembali
dari server lokal (sekolah) ke server pusat se-
cara online (upload) [1].

Website

Website merupakan kumpulan halaman web
yang saling terhubung dan file-filenya saling
terkait. Web terdiri dari page atau hala-
mannya dan kumpulan halaman yang dina-
makan homepage. Homepage berada pada po-
sisi teratas dengan halaman-halaman terkait
berada dibawahnya. Biasanya setiap halaman
dibawah homepage disebut child page yang
berisi hyperlink ke halaman lain dalam web.
Website awalnya merupakan suatu layanan
sajian informasi yang menggunakan konsep hy-
perlink yang memudahkan pengguna internet
melakukan penelusuran informasi di internet.
Informasi yang disajikan dengan web menggu-
nakan konsep multimedia dan informasi dapat
disajikan dengan menggunakan banyak media
berupa teks, gambar, animasi, audio maupun
visual[2].
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Sublime Text Editor

Sublime Text adalah editor teks yang di-
rancang untuk mengolah potongan-potongan
kode, plugin, dan markup. Keunggulan Sub-
lime Text ada di kualitas dan kuantitas fitur-
fiturnya seperti blok multi tempat, kursor
banyak, dan pengolahan split. Bermacam-
macam fitur ini membuat pengolahan kode
menjadi lebih cepat dan mudah. Fitur
lain yang menarik adalah dukungannya pada
berbagai macam bahasa seperti Clojure, Perl,
Javascript, Haskell, Erlango, dan Escala. Anda
juga bisa membuat dan menyimpan macro ka-
pan saja, pekerjaan menjadi lebih mudah den-
gan banyaknya opsi yang bisa dipilih [3].

MySQL (My Structured Query Lan-
guage)

MySQL merupakan database engine atau
server database yang mendukung bahasa
database pencarian SQL. MySQL adalah se-
buah perangkat lunak sistem manajemen basis
data SQL atau DBMS yang multithread, multi-
user. MySQL AB membuat MySQL tersedia
sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi
GNU General Public License (GPL), tetapi
mereka juga menjual dibawah lisensi komer-
sial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya
tidak cocok dengan penggunaan GPL [4].

Framework Code Igniter

Framework Code Igniter adalah sebuah frame-
work php yang bersifat open source dan meng-
gunakan metode MVC (Model, View, Con-
troller). Code Igniter bersifat free alias
tidak berbayar jika anda menggunakannya.
Framework Code Igniter dibuat dengan tu-
juan sama seperti framework lainnya yaitu un-
tuk memudahkan developer atau programmer
dalam membangun sebuah aplikasi berbasis
web tanpa harus membuatnya dari awal. MVC
adalah teknik atau konsep yang memisahkan
komponen utama menjadi tiga komponen yaitu
model, view, dan controller : 1. Model
Model merupakan bagian penanganan yang
berhubungan dengan pengolahan atau manip-
ulasi database. Seperti misalnya mengambil
data dari database, menginput dan pengola-
han database lainnya, semua instruksi yang
berhubung dengan pengolahan database di
letakkan di dalam model. 2. View View
merupakan bagian yang menangani halaman

user interface atau halaman yang muncul
pada user. Tampilan dari user interface
di kumpulkan pada view untuk memisahkan-
nya dengan controller dan model sehingga
memudahkan web designer dalam melakukan
pengembangan tampilan halaman website. 3.
Controller Controller merupakan kumpulan in-
truksi aksi yang menghubungkan model dan
view, jadi user tidak akan berhubungan dengan
model secara langsung, intinya dari view kemu-
dian controller yang mengolah intruksi [5].

PHP (Hypertext Prepocessor)

PHP merupakan bahasa pemrogramman
berbasis web yang memiliki kemampuan untuk
memproses data dinamis. PHP dikatakan se-
bagai sebuah server-side embedded script lan-
guage yang artinya sintaks-sintaks dan perin-
tah yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan
oleh server tetapi disertakan pada halaman
HTML biasa. Aplikasi-aplikasi yang dibangun
oleh PHP pada umumnya akan memberikan
hasil pada web browser, tetapi prosesnya se-
cara keseluruhan dijalankan di server [7].

XAMPP

XAMPP adalah sebuah control panel berba-
sis web server yang terdiri dari modul Apache,
PHP, MySQL, FileZilla, Mercury dan Tom-
cat. Fungsinya adalah sebagai server yang
berdiri sendiri (localhost) yang menerjemah ba-
hasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman
PHP dan Perl. XAMPP merupakan singkatan
dari X (empat sistem operasi, yaitu Windows,
Linux, Mac OS, dan Solaris), Apache, MySQL,
PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam
GNU (General Public License) [7].

Struktur Navigasi

Sebelum menyusun aplikasi multimedia ke
dalam sebuah perangkat lunak, harus menen-
tukan terlebih dahulu alur apa yang dipakai
dalam aplikasi. Alur ini disebut dengan struk-
tur navigasi. Ada empat macam bentuk dasar
dari struktur navigasi yang biasa digunakan
dalam proses pembuatan aplikasi multimedia,
yaitu linear, hirarki, non linear dan campuran
[7].

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 18 No : 3, September 2019,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

273



Unided Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah se-
buah bahasa untuk menetukan, visualisasi,
kontruksi, dan mendokumentasikan artifact
(bagian dari informasi yang digunakan atau
dihasilkan dalam suatu proses pembuatan
perangkat lunak. Artifact dapat berupa model,
deskripsi atau perangkat lunak) dari system
perangkat lunak, seperti pada pemodelan bis-
nis dan system non perangkat lunak lain-
nya. UML merupakan bahasa standar un-
tuk penulisan blueprint software yang digu-
nakan untuk visualisasi, spesifikasi, pemben-
tukan dan pendokumentasian alat - alat dari
sistem perangkat lunak, jenis – jenis diagram
uml yaitu : use case diagram, sequence dia-
gram, class diagram, activity diagram, dan de-
ployment diagram [8].

JavaScript

JavaScript adalah bahasa skrip yang populer
di internet dan dapat bekerja di sebagian
besar penjelajah web populer seperti Inter-
net Explorer (IE), Mozilla Firefox, Netscape
dan Opera. Kode JavaScript dapat disisip-
kan dalam halaman web menggunakan tag
SCRIPT [2].

Blackbox Testing

Metode uji coba blackbox memfokuskan pada
keperluan fungsional dari software. Karna itu
uji coba blackbox memungkinkan pengembang
software untuk membuat himpunan kondisi in-
put yang akan melatih seluruh syarat – syarat
fungsional suatu program. Uji coba black-
box bukan merupakan alternatif dari uji coba
whitebox, tetapi merupakan pendekatan yang
melengkapi untuk menemukan kesalahan lain-
nya, selain menggunakan metode whitebox [6].

UAT (User Acceptance Testing)

UAT (User Acceptance Testing) merupakan
pengujian atau tes menggunakan kuesioner
tentang aplikasi yang dibuat lalu responden
melakukan pengisian dengan pertanyaan yang
sudah dibuat [8].

Skala Likert

Skala Likert merupakan metode pengukuran
yang digunakan untuk mengukur sikap, pen-
dapat dan persepsi seseorang atau kelompok

orang tentang fenomena sosial yaitu metode
perhitungan kuisioner yang dibagikan kepada
responden untuk mengetahui skala sikap suatu
objek tertentu [6].

Metode Penelitian

Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian, tahapan yang dimulai dari
studi literatur, kemudian analisa yang didalam-
nya dibagi menjadi tiga bagian yaitu, analisa
kebutuhan data, analisa kebutuhan fungsional
dan analisa kebutuhan non-fungsional, kemu-
dian perancangan yang dibagi menjadi empat
bagian yaitu, perancangan sistem, perancan-
gan basis data, perancangan struktur navigasi,
perancangan tampilan, dan implementasi serta
uji coba. Gambar 1 adalah tahapan penelitian.

Gambar 1: Tahapan Penelitan

Analisis

Analisis Kebutuhan Data

Analisa kebutuhan data merupakan analisa un-
tuk menentukan data yang dibutuhkan, kemu-
dian data diolah menjadi informasi dan dita-
mpilkan pada website USBK pada SMK Bina
Mandiri Bekasi. Data – data yang dibutuhkan
adalah data user, data mata pelajaran, data ke-
las, data guru, data siswa, data soal dan jawa-
ban, data ujian, data komputer/lab sehingga
dapat ditentukan waktu ujian USBK persesi.
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Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional berisi paparan
fitur yang diimplementasikan ke dalam website.
Fitur – fitur yang dibutuhkan yaitu:

a. Fungsi login untuk masuk ke dalam sis-
tem.

b. Fungsi pengolahan data master.

c. Fungsi pengolahan data ujian.

d. Fungsi ujian.

e. Fungsi pengolahan data hasil ujian.

Analisa Kebutuhan Non-Fungsional

Analisa kebutuhan non-fungsional merupakan
analisa yang dibutuhkan untuk menentukan
spesifikasi kebutuhan sistem. Spesifikasi ini
juga meliputi elemen atau komponen – kompo-
nen yang dibutuhkan untuk sistem yang diban-
gun sampai dengan sistem tersebut dapat di-
implementasikan. Kebutuhan non-fungsional
pada website Ujian Sekolah Berbasis Kom-
puter pada SMK Bina Mandiri Bekasi adalah
batasan akses user hanya dapat melakukan
ujian dan melihat hasil ujian yang tersedia
sedangkan admin/guru dapat melakukan man-
ajemen user, manajemen soal dan jawaban,
manajemen hasil ujian.

a. Spesifikasi Hardware Spesifikasi dari
perangkat komputer yang digunakan un-
tuk membuat website ini adalah:

1. Laptop Accer Aspire 4752

2. Processor Intel(R) Core(TM) i3-
2330M @ 2.20GHz

3. RAM 6 GB

4. Harddisk 500 GB

b. Spesifikasi Software Tools yang digu-
nakan untuk membuat website ini adalah:

1. Sistem Operasi : Windows 7 Ulti-
mate 64-bit

2. Bahasa Pemrograman: PHP,
HTML, CSS, AJAX, dan JavaScript

3. Framework : Code Igniter 3

4. Database : MYSQL

5. Editor : Sublime Text3

6. Web Browser : Google Chrome

Perancangan

Perancangan Sistem

Perancangan sistem aplikasi website menggu-
nakan UML (Unified Modelling Language) un-
tuk menentukan struktur website yang digu-
nakan dalam pembuatannya. UML yang di-
gunakan adalah use case diagram, activity di-
agram, class diagram, sequence diagram dan
deployment diagram. Gambar 2 sampai den-
gan gambar 14 memperlihatkan perancangan
dengan UML dari website UBSK.

Use Case Diagram

Use case diagram dari sistem ini disajikan pada
Gambar 2-3..

Gambar 2: Use Case Diagram Siswa
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Gambar 3: Use Case Diagram Admin

Gambar 4: Activity Diagram Login Admin

Activity Diagram

Activity diagram terlihat pada Gambar 4-7.

Deployment Diagram

Gambar 8 memperlihatkan Deployment Dia-
gram. Pada sisi PC Admin dan PC Siswa
terdapat web browser, sedangkan pada Web
Server terdapat Sistem Informasi Ujian dan
Pnyimpanan Database.

Gambar 5: Activity Diagram Master Admin

Class Diagram

Class diagram dari sistem ini disajikan pada
Gambar 9.

Sequence Diagram

Sequence diagram terlihat pada gambar 10 dan
gambar 11. Gambar 10 adalah sequence dia-
gram admin dan gambar 11 adalah sequence
diagram siswa
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Gambar 6: Activity Diagram Pembuatan Ujian Admin (a), Activity Diagram Laporan (b),
Activity Diagram Login Siswa (c) dan Activity Diagram Ujian Siswa (d)

Struktur Navigasi

Gambar 12 dan gambar 13 memperlihatkan
struktur navigasi admin/guru dan struktur
navigasi siswa. Baik admin maupun siswa
harus melakukan login sebelum dapat mengak-
ses menu-menu yang ada.

Implementasi dan Uji Coba

Pada tahapan ini yang telah di rancangan
pada tahapan sebelumnya akan diimplemen-
tasikan ke dalam bahasa pemograman PHP
dengan framework code igniter serta MySQL
untuk menyiapkan basis data. Setelah rancan-
gan diimplementasikan maka tahap selanjutnya
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adalah uji coba untuk menguji kesesuaian pro-
gram.

Implementasi Database

Database dibuat dengan MySQL yang
terbagi menjadi 14 tabel, yaitu mas-
ter admin, master guru, master kelas, mas-
ter pelajaran, master pertanyaan, mas-
ter siswa, master ujian, kelas guru, ke-
las ujian, guru pelajaran, pertanyaan ujian,
hasil ujian, analisis pertanyaan, jawa-
ban pertanyaan, lihat Gambar 14.

Implementasi Antarmuka

Pada Tahapan ini dilakukan penerapan hasil
perancangan antarmuka ke dalam sistem.
Gambar 15 sampai dengan gambar 31 memper-
lihatkan tampilan user admin/guru dan siswa
dari website USBK.

Uji Coba

Pada tahap ini, uji coba yang digunakan yaitu
menggunakan proses pengujian black box.

Gambar 7: Activity Diagram Ubah Password
Siswa

Gambar 8: Deployment Diagram USBK

Gambar 9: Class Diagram USBK
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Gambar 10: Sequence Diagram Admin Gambar 11: Sequence Diagram Siswa

Gambar 12: Struktur Navigasi Admin/Guru

Gambar 13: Struktur Navigasi Siswa

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 18 No : 3, September 2019,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

279



Gambar 14: Struktur Tabel Database

Gambar 15: Login Admin

Gambar 16: Dashboard Admin
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Gambar 17: Menu Master Pengguna Admin

Gambar 18: Menu Master Pelajaran Admin

Gambar 19: Menu Master Kelas Admin

Gambar 20: Menu Master Guru Admin
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Gambar 21: Menu Master Siswa Admin

Gambar 22: Menu Buat Ujian

Gambar 23: Menu Buat Soal
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Gambar 24: Bank Soal

Gambar 25: Menu Laporan Admin

Gambar 26: Login Siswa

Gambar 27: List Ujian Siswa
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Gambar 28: Proses Ujian

Gambar 29: Riwayat Ujian Siswa

Gambar 30: Hasil Ujian Siswa

Gambar 31: Ubah Password Siswa
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Proses pengujian black box adalah pengu-
jian yang dilakukan dengan cara menguji ap-
likasi dengan memasukkan data ke dalam form
- form yang telah disediakan. Proses pengujian
ini dilakukan untuk mengetahui apakah data
yang dimasukkan (input) sudah sesuai den-
gan yang diharapkan (output). Selain uji coba
blackbox, pengujian website yang dijalankan di
browser dan pengujian website kepada peng-
guna website USBK. Tabel 1 adalah hasil uji
coba.

Tabel 1: Hasil Uji Coba

Penutup

Dalam proses perancangan dan pembuatan
website USBK pada SMK Bina Mandiri Bekasi,
ada beberapa kesimpulan yang dapat disam-
paikan sebagai hasil, sebagai berikut :

a. Sistem dapat menghembat biaya ujian
sekolah.

b. Sistem dapat mengurangi kecurangan
saat ujian.

c. Sistem dapat memberikan hasil ujian
langsung dan dapat diketahui oleh siswa.

Website ini masih memiliki banyak kekurangan
baik dari segi tampilan maupun fasilitas. Saran
yang dapat dijadikan pertimbangan untuk web-
site untuk pengembangan selanjutnya adalah :

a. Menambah feature untuk import soal
dari file word ke dalam website tersebut.

b. Menambah feature untuk membackup se-
mua ujian yang sudah dilaksanakan, dan
mengarsipkan semua soal ujian tersebut.

c. Memperbaiki tampilan website sehingga
lebih menarik.

d. Memperbaiki perpaduan warna pada
website.
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