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 Perkembangan teknologi mobile memberikan peluang besar dalam digitalisasi 

proses pembelajaran dan evaluasi di lingkungan pendidikan. Artikel ini 

membahas perancangan sistem ujian berbasis mobile yang ditujukan untuk 

memfasilitasi pelaksanaan ujian sekolah secara efisien, fleksibel, dan aman 
melalui perangkat Android. Metode pengembangan yang digunakan adalah 

metode rekayasa perangkat lunak model Waterfall yang mencakup tahapan 

analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan 

evaluasi. Aplikasi ini dirancang dengan mempertimbangkan kemudahan 
penggunaan bagi siswa serta kemudahan pengelolaan soal dan nilai oleh guru. 

Sistem dilengkapi dengan fitur autentikasi pengguna, pengacakan soal, 

pembatasan waktu, dan penilaian otomatis untuk jenis soal pilihan ganda. 

Pengujian dilakukan untuk memastikan fungsionalitas sistem, serta evaluasi 
untuk mengukur kenyamanan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi dapat berjalan dengan baik pada berbagai perangkat Android dan 

masuk dalam kategori dapat diterima (acceptable). Sistem ini diharapkan 

dapat menjadi solusi alternatif dalam pelaksanaan ujian digital yang adaptif 
terhadap perkembangan teknologi mobile 
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1. PENDAHULUAN 

Sistem Informasi adalah kombinasi terorganisasi dari teknologi, manusia, dan proses yang dirancang 

untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan, dan menyebarkan informasi guna mendukung pengambilan 

keputusan, koordinasi, analisis, dan kontrol dalam suatu organisasi. Sistem ini mencakup perangkat keras 

(hardware), perangkat lunak (software), jaringan komunikasi, data, serta prosedur operasional yang bekerja 

secara terpadu untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam konteks modern, sistem informasi sering digunakan 

untuk mengotomatisasi berbagai proses bisnis, meningkatkan efisiensi, dan memberikan keunggulan 

kompetitif melalui pengelolaan data yang lebih efektif. Dengan memanfaatkan sistem informasi, organisasi 

dapat mengakses data secara real-time, meningkatkan akurasi laporan, serta mempermudah analisis untuk 

mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik. Contoh penerapan sistem informasi meliputi sistem 

manajemen sumber daya manusia (Human Resource Management System), sistem pengelolaan inventaris, dan 

aplikasi layanan pelanggan [1], [2] 

Dalam era digital yang semakin berkembang pesat, teknologi mobile telah menjadi bagian integral 

yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari masyarakat. Aplikasi mobile sekarang menawarkan 

akses yang mudah dan fleksibilitas yang lebih tinggi dibandingkan aplikasi berbasis desktop, sehingga 

pengguna dapat mengakses berbagai layanan kapan saja dan di mana saja. Hal ini juga dapat diterapkan dalam 

bidang pendidikan, khususnya untuk kebutuhan pelaksanaan ujian, aplikasi berbasis mobile masih jarang 

ditemukan dibandingkan dengan aplikasi ujian yang berbasis desktop yang lebih sering ditemukan[1] 

Dari hal ini, muncul sebuah kesempatan untuk perancangan sebuah aplikasi ujian yang berbasis 

mobile karena perangkat mobile, seperti smartphone, telah menjadi alat yang sangat umum dimiliki oleh 

seluruh orang. Dari ini, perancangan aplikasi ujian berbasis mobile ini dapat menjadi solusi yang meningkatkan 

efisiensi lebih lagi [3], [4] 
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Aplikasi Mobile Exam hadir sebagai solusi untuk mengatasi keterbatasan tersebut. Dengan 

memanfaatkan teknologi berbasis Android, aplikasi ini memungkinkan pelaksanaan ujian secara digital yang 

dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Fitur-fitur seperti penilaian otomatis, pengacakan soal, dan sistem 

autentikasi pengguna memberikan efisiensi dan keamanan dalam proses evaluasi. Oleh karena itu, penelitian 

ini dilakukan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Mobile Exam yang dirancang menggunakan 

Android Studio, guna memberikan solusi praktis dan efektif bagi institusi pendidikan maupun peserta ujian. 

Aplikasi ini akan dikembangkan menggunakan Android Studio, yang merupakan platform pengembangan 

aplikasi Android yang andal dan mendukung berbagai fitur untuk kebutuhan aplikasi berbasis mobile. Dengan 

adanya aplikasi ini, diharapkan proses pelaksanaan ujian menjadi lebih efisien, terjangkau, dan sesuai dengan 

kebutuhan era digital [1], [5], [6] 

Perancangan merupakan tahapan penting dalam penelitian yang bertujuan untuk merancang solusi 

atau sistem berdasarkan kebutuhan yang telah diidentifikasi. Pada tahap ini, dilakukan penyusunan konsep, 

model, atau struktur yang akan digunakan sebagai dasar dalam pengembangan sistem atau aplikasi. Proses 

perancangan melibatkan identifikasi kebutuhan pengguna, penentuan fitur dan fungsi utama, serta pembuatan 

desain awal seperti diagram alur, antarmuka pengguna (user interface), dan struktur database jika diperlukan. 

Selain itu, perancangan juga bertujuan untuk memastikan bahwa sistem yang dibangun dapat berjalan secara 

efisien, efektif, dan sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, perancangan dilakukan dengan 

pendekatan yang sistematis, menggunakan metode atau alat bantu seperti flowchart, mockup, atau diagram 

Unified Modeling Language, berguna untuk memberikan visualisasi rancangan sistem secara menyeluruh 

sebelum masuk ke tahap implementasi. Dengan perancangan yang matang, diharapkan pengembangan sistem 

dapat berjalan lancar dan meminimalkan potensi kesalahan di tahap berikutnya [7]. 

Exam atau ujian adalah proses evaluasi yang digunakan untuk mengukur pengetahuan, kemampuan, 

keterampilan, atau kompetensi seseorang dalam suatu bidang tertentu. Ujian biasanya dilakukan dalam konteks 

pendidikan formal maupun nonformal untuk menilai sejauh mana pemahaman peserta terhadap materi yang 

telah dipelajari. Ujian dapat berbentuk tes tertulis, lisan, praktik, atau berbasis komputer, tergantung pada 

tujuan dan metode yang digunakan. Dalam konteks digital, ujian berbasis komputer atau online Exam semakin 

populer karena menawarkan fleksibilitas, efisiensi, dan kemampuan untuk diakses dari mana saja. Selain itu, 

ujian online sering kali dilengkapi dengan fitur seperti penilaian otomatis, soal acak, dan pengawasan berbasis 

teknologi untuk memastikan keadilan dalam pelaksanaannya. Exam memainkan peran penting dalam menilai 

perkembangan individu, memberikan umpan balik bagi peserta, serta menjadi indikator pencapaian tujuan 

pembelajaran [8], [9] 

 

2. METODE  PENELITIAN 

 Perancangan aplikasi ini dilaksanakan dengan dengan menggunakan mindset perancangan sistem 

yang sederhana sehingga hasil penelitian ini akan memungkinkan adanya metode yang berbeda antara dengan 

pengembangan dalam sisi pemrograman. Berikut adalah adalah kerangka penelitian yang digunakan oleh 

peneliti. 

2.1. Kerangka Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Mobile Exam berbasis 

Android, serta mengimplementasikan fitur seperti pengacakan soal, penilaian otomatis, dan autentikasi 

pengguna. Selain itu, penelitian ini dapat digunakan sebagai solusi untuk mempermudah semua pihak terlibat 

dalam mengelola ujian yang dilaksanakan. Alur atau kerangka penelitian dalam melakukan perancangan sistem 

ujian yang digunakan adalah sebagai berikut pada gambar 1. 

  

 

 
 

Gambar 1. Kerangka Penelitian 
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Pendekatan Penelitian menggunakan pendekatan rekayasa perangkat lunak (software engineering) 

dengan metode perancangan sistem yang sistematis dan terstruktur. Pendekatan ini bertujuan untuk 

menghasilkan perangkat lunak Exam System Sekolah yang andal, user-friendly, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Perancangan Sistem (System Design) ini dilakukan melalui Mendesain arsitektur sistem, database, 

dan antarmuka pengguna (UI)[10], [11], [12]. Menggunakan Mockup UI untuk membantu visualisasi desain. 

Untuk mendukung validasi seluruh permasalahan maka dilakukan Pengumpulan Data melalui Wawancara 

yang Dilakukan kepada guru dan siswa untuk mengetahui kebutuhan dan harapan mereka terhadap sistem. 

Kemudian juga melakukan Observasi yang bertujuan Mempelajari sistem ujian manual saat ini untuk 

memahami alur dan masalah yang ada. Peneliti juga mencoba menggunakan instrument kuesionerUntuk 

evaluasi sistem oleh pengguna (guru, siswa) setelah implementasi. Untuk melengkapi seluruh tahapan 

pengumpulan data peneliti melakukan dokumentasi pada beberapa literatur, sistem yang telah ada dan juga 

Mengkaji dokumen-dokumen ujian yang relevan sebagai acuan pengembangan. 

Perancangan yang akan dilakukan ini akan menggunakan alat rancang yaitu perangkat lunak figma. 

Perangkat lunak in imerupakan alat perancangan yang sangat popular pada kalangan desainer sistem di dunia. 

Fitur yang akan dirancang adalah untuk 3 jenis akun yakni: 

1. Admistrator 

2. Student 

3. Professor atau Teacher 
Dari tiga jenis akun ini akan di desain formulir (form) antara lain Login, Register Professor/student, Edit  

Professor/student, Hapus Professor/student, Tambah Ujian, Edit Ujian, View Ujian, Hapus Ujian, Tambah 

Soal, Edit Soal, Hapus Soal, Form Ujian, Halaman Nilai (skor). 

Halaman yang didesain yang sifatnya adalah statis seperti Profil, nilai dan logout. 

 

2.2. Teknik Perancangan 

 Dalam perancangan ini penulis menggunakan teknik perancangan prototype high-fidelity. Teknik 

High-fidelity prototype diketahui memberikan desain yang menyerupai produk akhir secara visual dan 

interaktif. Dalam proses perancangan antarmuka pengguna (UI) aplikasi mobile ujian, digunakan metode 

prototyping sebagai pendekatan utama untuk mengembangkan tampilan sistem secara iteratif dan terfokus pada 

pengalaman pengguna. Proses dimulai dengan menganali kebutuhan pengguna seperti siswa, guru, atau admin, 

untuk memahami system flow, seperti login, pemilihan ujian, pengerjaan soal, hingga hasil ujian. Kemudian 

disusun navigasi aplikasi atau user flow untuk mengurutkan interaksi pengguna dari halaman login, ke 

dashboard, memilih ujian, mengerjakan soal, menyelesaikan ujian, dan melihat hasil akhir. Langkah berikutnya 

membuat wireframe prototipe awal dengan teknik low-fidelity menggunakan Figma menampilkan tata letak 

elemen visual, Kemudian dievaluasi untuk mengembangkan desain dengan teknik high-fidelity yaitu rancangan 

visual realistis yang sesuai dengan tampilan aplikasi final. Prototipe high-fidelity ini dibuat interaktif melalui 

fitur Prototype di Figma dengan menghubungkan seluruh halaman melakukan simulasi aksi pengguna. 

 

3. HASIL DAN ANALISIS  

Perancangan sistem informasi ujian berbasis mobile yang dirancang untuk membantu sekolah dalam 

menyediakan sistem pendukung untuk pelaksanaan ujian di sekolah. 

 

3.1.  Rancangan Halaman Login 

Halaman login merupakan sebuah halaman yang harus dilewati oleh seluruh user sebelum masuk 

kedalam sistem ujian untuk mengakses seluruh fitur yang terdapat dalam sistem ujian. Desain dari sistem ujian 

ini dapat dilihat pada gambar 2. Terdapat beberapa pilihan login option yang dapat dipilih oleh user serta 

terdapat kolom password dan username yang akan juga mendapatkan verifikasi keamanan ketika tombol login 

ditekan oleh user. 
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Gambar 2. Hasil Desain Halaman Login 

 Pada Desain halaman login seperti terlihat pada gambar 2 diatas peneliti mendesain sebuah layout 

yang memungkinkan pengguna untuk memilih jenis atau opsi untuk masuk sesuai dengan peran masing-masing 

berdasarkan pendaftaran yang telah dilakukan oleh administrator. Pada desain tersebut jika berhasil maka akan 

masuk kedalam sistem namun jika tidak berhasil maka akan diberikan peringatan gagal masuk kedalam sistem. 

Sistem yang didesain untuk menjaga keamanan dari sistem sehingga hanya pengguna yang memiliki kredensial 

yang bisa masuk kedalam sistem [13]. Penerapan verifikasi ini pada umumnya adalah teknik dasar pada 

keamanan sebuah sistem informasi. 

 

Tabel 1. Properti Desain halaman Login 

Properti Keterangan 

TextView 

 

Widget yang menampilkan teks statis pada layar, seperti 

judul "LOGIN" 

Radio Button 

 

Menampung kumpulan RadioButton agar hanya satu 

pilihan yang bisa dipilih (seperti Admin, Professor, 

Student). 

Edit Text 

 

Widget input untuk memasukkan teks, seperti "Admin 

ID" dan "Password". 

Imagine Button 

 

Tombol berbentuk gambar, biasanya digunakan untuk 

interaksi sederhana seperti mengubah visibilitas 

password. 

Tombol Button 

 

Widget untuk menampilkan tombol interaktif yang 

digunakan untuk aksi tertentu, seperti "Login To Your 

Account". 

 

 

3.2.  Hasil Rancangan Administrator  

 Administrator merupakan salah satu jenis akun yang akan digunakan pada sistem ujian onine berbasis 

mobile. Pada umumnya adminstrator merupakan pihak yang akan melakukan seluruh management fungsi 

aplikasi. Pada aplikasi ini seorang admisntrator akan mampu melakukan managemen user dan management 

konten. 
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Gambar 3. Halaman Administrator 

 

Pada gambar 3 diatas dapat dilihat seorang adminstrator akan melakukan melakukan manajemen user 

yaitu melakukan penambahan profoser atau teacher yang akan berperan dalam menyediakan ujian dan soal 

yang akan tersedia pada saat ujian berlangsung. Adminstrator pada halaman ini juga bisa melakukan perubahan 

data user dan juga melakukan menghapus user dari database. Sistem ini dirancang agar seluruh user akan 

mendapatkan akun (account) dari seorang adminstrator atau bisa dikatakan untuk pembuatan akun maka 

seorang siswa atau teacher akan melakukan request secara langsung (direct request) kepada admisntrator yang 

ada pada pihak sekolah atau institusi tersebut. Halaman yang dirancang oleh peneliti untuk menfasilitasi 

seluruh kegiatan manajemen data dilakukan oleh seorang adminstrator. 

 

3.3.  Hasil Rancangan Halaman Pengajar 

Sistem ini didesain secara fleksibel untuk memudahkan pengguna dalam mengakses sistem ujian. 

Pada Penelitian ini halaman yang dirancang selanjutnya adalah halaman pengajar (professor/teacher) dalam 

mengelola seluruh sumber ujian (Exam). 

 
Gambar 4. Halaman Administrator Entry Pengajar Baru 

 

3.4. Hasil Rancangan Entry Student 

Untuk seorang student juga harus ddaftarkan kedalam sistem melalui seorang administrator. Pada 

Penelitian ini halaman yang dirancang selanjutnya adalah seorang administrator mendaftarkan seorang student 

sehingga bisa mengakses sistem ujian (Exam). 
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Gambar 5. Halaman Administrator Entry Student Baru 

 
3.5. Hasil Rancangan Enty Soal (Ujian) 

Seorang pengajar (professor atau teacher) merupakan pihak yang akan menyediakan sumber soal 

ujian. Secara akademis hal ini memungkin seluruh soal adalah sesuai dengan materi pengajaran yang diberikan 

oleh pengajar tersebut. Seorang pengajar atau seorang professor akan melakukan entry ujian dan soal baru pada 

sistem melalui halaman seperti yang ada pada gambar 6 dibawah. Pada halaman tersebut dapat dilihat seorang 

teacher atau pengajar disediakan fitur untuk melakukan entry soal ujian dan soal baru serta secara logika 

tersedia pilihan yang benar yang harisnya dijawab oleh peserta ujian. 

     
Gambar 6. Halaman Administrator Entry Soal Baru 

 

3.6. Hasil Rancangan Pelaksanaan Exam (Ujian) 

Pada Halaman Exam desain dari aplikasi ini adalah agar pelaksanaan ujian bisa dilaksanakan didahulu 

dengan view daftar ujian yang telah di entry oleh pengajar sebelumnya. Pada sistem ini juga disediakan fitur 

timer sehingga bisa melakukan pengaturan pada waktu setiap soal dan waktu yang digunakan oleh seluruh 

peserta ujian. Pada desain ini juga akan ditampilkan hasil dari perhitungan nilai akhir yang didapatkan dari 

akumulasi logika yang akan ditentukan oleh pelaksana ujian nantinya. 
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Gambar 7. Halaman Mengerjakan Ujian  

 

4. KESIMPULAN 

Perancangan sistem ujian berbasis mobile ini mampu memberikan sebuah fleksibilitas kepada seluruh 

pihak dalam pelaksanaan pendidikan di sekolah ataupun pada tingkat unviersitas. Peneliti melakukan 

perancangan yang bertujuan untuk menyediakan desain yang mampu dikembangkan pada tahapan selanjutnya 

sehingga bisa di implementasikan pada tahapan pemrograman. Tahapan perancangan yang diselesaikan 

diharapkan menghasilkan rancangan yang bermanfaat untuk seluruh pihak yang ingin mengembangkan pada 

tahapan selanjutnya. 
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