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ABSTRAK 

 

SUHARFAN 

Rancang Bangun Aplikasi Ujian Online Penerimaan Mahasiswa Baru Berbasis 

Android Pada Universitas Pembangunan Panca Budi  

2019 

 

 

 
E-service adalah istilah untuk suatu layanan elektronik yang memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi untuk mempermudah penggunanya untuk 

melakukan suatu aktifitas tertentu. Salah satu manfaat dari e-service adalah akses yang 

lebih luas. Salah satu aplikasi dari e-service adalah aplikasi ujian online. Aplikasi ujian 

online adalah aplikasi yang bertujuan mempermudah melakukan ujian, yaitu  secara 

online. Aplikasi ujian online difokuskan  untuk ujian penerimaan mahasiswa baru pada 

Jurusan Sistem Komputer karena Jurusan Sistem Komputer tersebut berkaitan erat 

dengan teknologi informasi sehingga sewajarnya jika penerimaan mahasiswa baru 

dilaksanakan secara online. Universitas Pembangunan Panca Budi Medan merupakan 

perguruan tinggi swasta yang berbasis religious, salah satu aktivitas akademik yang 

ada dikampus ini setiap memasuki semester baru yaitu adanya Penerimaan 

Mahasiswa Baru (PMB). Untuk mengetahui informasi seputar persyaratan 

pendaftaran, jadwal kuliah, biaya awal pendaftaran, jurusan, fasilitas dan biaya 

kuliah, begitu pula untuk pendaftaran online dan permintaan brosur itu semua sudah 

terdapat di website PMB. Dengan menggunakan sebuah sistem basis data, ujian online 

ini diharapkan mempermudah sistem ujian dalam menampilkan soal-soal maupun 

penilaian sehingga mempermudah user untuk menggunakannya serta bagi administrator 

untuk mengelola soal. Dalam e-service yang dibuat kali ini adalah menggunakan Android 

sebagai program aplikasi dan MySQL sebagai server basis data. 
 

 

Kata kunci : E-service, Android, MySQL, Universitas Pembangunan Panca Budi, 

Ujian Online. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memegang peranan sangat 

penting dalam setiap kegiatan baik itu diperusahaan, industri, instansi pemerintah 

maupun lembaga pendidikan. Informasi tersebut digunakan dalam mendukung 

pengambilan keputusan maupun dalam menyelesaikan pekerjaan yang bersifat 

rutinitas. Karena adanya fungsi dan peranan informasi tersebut, maka dibutuhkan 

informasi yang cepat, tepat, akurat dan dapat dipertanggung jawabkan. Komputer 

merupakan suatu alat bantu yang berperan dalam hal penyedia informasi sehingga 

banyak perusahaan atau lembaga pendidikan yang mulai membudayakan 

penggunaan komputer untuk membantu pekerjaan didalam segala bidang.  

E-service adalah istilah untuk suatu layanan elektronik yang memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi untuk mempermudah penggunanya untuk 

melakukan suatu aktifitas tertentu. Salah satu manfaat dari e-service adalah akses 

yang lebih luas. Salah satu aplikasi dari e-service adalah aplikasi ujian online. 

Aplikasi ujian online adalah aplikasi yang bertujuan mempermudah melakukan ujian, 

yaitu  secara online. Aplikasi ujian online difokuskan  untuk ujian penerimaan 

mahasiswa baru pada Jurusan Sistem Komputer karena Jurusan Sistem Komputer 

tersebut berkaitan erat dengan teknologi informasi sehingga sewajarnya jika 

penerimaan mahasiswa baru dilaksanakan secara online. Dengan menggunakan 

sebuah sistem basis data, ujian online ini diharapkan mempermudah sistem ujian 

dalam menampilkan soal-soal maupun penilaian sehingga mempermudah user untuk 



2 

 

 

menggunakannya serta bagi administrator untuk mengelola soal. Dalam e-service 

yang dibuat kali ini adalah menggunakan Android sebagai program aplikasi dan 

MySQL sebagai server basis data. 

Di dalam suatu perguruan tinggi, tentunya tidak lepas dari sistem informasi 

yang ada pada perguruan tinggi yang bersangkutan, dan disisi lain peranan 

teknologi informasi sangat diperlukan seiring dengan perkembangannya. Dengan 

semakin berkembangnya suatu perguruan tinggi, bertambahnya mahasiswa dan 

ilmu pengetahuan yang semakin berkembang, maka mau tidak mau perguruan 

tinggi harus meningkatkan pelayanan, dan kualitas sumber daya manusia yang 

ada. Perguruan tinggi yang baik tentunya memiliki sistem informasi yang cukup 

bahkan lebih untuk Mahasiswa, Dosen, Bagian Administrasi, Akademik Kampus. 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan merupakan perguruan tinggi 

swasta yang berbasis religious, salah satu aktivitas akademik yang ada dikampus 

ini setiap memasuki semester baru yaitu adanya Penerimaan Mahasiswa Baru 

(PMB). Untuk mengetahui informasi seputar persyaratan pendaftaran, jadwal 

kuliah, biaya awal pendaftaran, jurusan, fasilitas dan biaya kuliah, begitu pula 

untuk pendaftaran online dan permintaan brosur itu semua sudah terdapat di 

website PMB. Akan tetapi bagi calon mahasiswa yang ingin mendaftar harus 

membawa semua persyaratan pendaftaran terlebih dahulu. Kemudian petugas 

pendaftaran yang akan menginput data calon mahasiswa tersebut agar 

menghindari kesalahan pada saat penginputan data.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pengamatan penulis dilapangan terdapat beberapa masalah 

yaitu: 

1. Bagaimana penerapan ujian online penerimaan mahasiswa baru dalam 

mengikuti Tes Potensi Akademik ? 

2. Bagaimana aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru dapat 

memudahkan admin dalam memberikan soal kepada calon mahasiswa 

baru ? 

3. Bagaimana memudahkan mahasiswa baru dalam mengikuti ujian Tes 

Potensi Akademik ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan pengamatan penulis dilapangan terdapat beberapa batasan 

masalah yaitu: 

1. Penelitian ini membahas dari 2 sistem pengguna yaitu admin dan calon 

mahasiswa. 

2. Membahas hanya mengenai proses pelaksanaan ujian online Tes Potensi 

Akademik mahasiswa baru. 

 

 

 

 

 



4 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan ini adalah sebagai berikut : 

1. Membekali penulis dengan pengalaman yang sebenarnya dalam dunia 

kerja sebagai persiapan guna menyesuaikan dengan dunia kerja dan 

masyarakat. 

2. Untuk mengetahui tentang kondisi dari penerimaan mahasiswa baru di 

Universitas Pembangunan Panca Budi. 

3. Mendidik penulis untuk bekerja sama secara tim pada sebuah instansi 

dan meningkatkan disiplin dan tanggung jawab penulis dalam 

menjalankan tugas. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Manfaat ini adalah sebagai berikut : 

1. Dapat mempermudah proses ujian online dalam penerimaan mahasiswa 

baru di Universitas Pembangunan Panca Budi. 

2. Dengan adanya aplikasi ini maka dapat membantu dalam mengurangi 

penggunaan kertas sehingga sesuai dengan motto Universitas 

Pembangunan Panca Budi yaitu Go Green. 

3. Aplikasi yang dibuat dapat mempermudah mahasiswa baru dalam 

mengetahui hasil ujian online yang mereka lakukan tanpa harus 

menunggu hasil lama-lama. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Rancang Bangun 

Perancangan merupakan salah satu hal yang penting dalam membuat 

program. Adapun tujuan dari perancangan ialah untuk memberi gambaran yang 

jeals lengkap kepada pemprogram dan ahli teknik yang terlibat. Perancangan 

harus berguna dan mudah dipahami sehingga mudah digunakan. Perancangan atau 

rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menterjemahkan hasil analisa dan 

sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan 

detail bagaimana komponen-komponen sistem di impelentasikan. 

Pengertian pembangunan atau rancang bangun sistem adalah kegiatan 

menciptakan atau memperbaiki sistem yang telah ada secara keseluruhan. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa rancang bangun adalah penggambaran perencangan dan 

pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam 

suatu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Dengan demikian pengertian rancang 

bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk paket 

perangkat lunak kemudian menciptkan sistem tersebut atau memperbaiki sistem 

yang sudah ada. (Nurlaila et all. 2014) 

Kata “rancang” merupakan kata sifat dari “perancangan” yakni merupakan 

serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisis dari sebuah sistem ke 

dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana 
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komponenkomponen sistem diimplementasikan. Proses menyiapkan spesifikasi 

yang terperinci untuk mengembangkan sistem yang baru. 

Kata “bangun” merupakan kata sifat dari “pembangunan” adalah kegiatan 

menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah 

ada baik secara keseluruhan maupun sebagian. Dengan demikian pengertian 

rancang bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam 

bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut ataupun 

memperbaiki sistem yang sudah ada. (Zulfriandri et all. 2014) 

 

2.2 Aplikasi  

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk 

menjalankan printah-printah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan 

mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi 

tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan 

salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 

komputasi yang diinginkan atau berharap maupun pemprosesan data yang 

diharapkan.  

Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan 

secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimiliki aplikasi merupakan 

suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user. Pengertian aplikasi menurut 

ahli. 

1. Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto (1999:12) adalah penggunaan 

dalam suatu komputer, instruksi atau pernyataan yang disusun 
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sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi 

output. 

2. Pengertian aplikasi menurut kamus besar bahasa indonesia (1998:52) 

adalah penerapan dari rancangan sistem untuk mengolah data yang 

menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemprograman tertentu. 

Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat mengerjakan dan 

melaksaakan tugas khusus dari pengguna. 

3. Menurut wikipedia aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak 

komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk 

melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. 

4. Menurut Rachmad Hakim S aplikasi adalah perangkat lunak yang 

digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengoleh dokumen, mengatur 

windows dan permaninan, dan sebagainya. 

5. Menurut Harip Santoso aplikasi adalah suatu kelompok file (form, class, 

report) yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu yang saling 

berkaitan, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed asset, dll. (Hasan & 

Asep. 2014) 

 

2.3 Ujian Online 

Ujian Online atau biasa juga disebut dengan Computer-based Testing 

merupakan sebuah model penilaian di mana kandidat atau pelaku tes menjawab 

pertanyaan atau menyelesaikan latihan yang merupakan bagian dari sebuah 

program komputer. Pada situasi umum, tes komputer juga menyertakan penilaian 
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otomatis (automatic scoring). Nilai otomatis akan muncul ketika terdapat 

beberapa jawaban yang benar, seperti pada model ujian multiple choice (pilihan 

ganda). Ketika jawaban pendek (short answer) dan pertanyaan essay disertakan di 

dalam computer assisted test, penilai biasanya membaca jawaban dan 

memasukkan nilai ke dalam database. 

Computer-based Testing digunakan untuk ujian terstandarisasi 

(standardized test), untuk penilaian psikologi atau kemampuan, ujian di dalam 

kelas, dan bahkan dapat digunakan oleh seseorang yang ingin menguji 

kemampuan dirinya sendiri. Orang-orang yang mendukung pengguna computer-

based testing percaya bahwa metode pengujian ini dapat membuat pengolahan 

dan pencatatan nilai menjadi lebih mudah baik untuk peserta ujian maupun untuk 

instruktur. Seseorang yang telah mengikuti ujian dapat memperoleh nilai secara 

cepat, dan instruktur pun tidak perlu melakukan perhitungan nilai secara manual 

karena komputer telah melakukannya secara otomatis.  

Namun terkadang, orang yang memiliki perbedaan cara pembelajaran dan 

pengolahan informasi dapat merasa kesulitan ketika menggunakan computer-

based testing. Saat ini, penggunaan computerbased testing pun cukup marak 

digunakan dalam dunia perusahaan. Khususnya adalah pada proses rekrutmen, di 

mana pelamar diuji dan hasil dari tahapan ujian tersebut dapat dengan cepat 

diperoleh. (Murtini & Deni. 2016) 
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2.4 Mahasiswa 

Definisi mahasiswa menurut Kamus Lengkap Bahasa Indonesia (Kamisa, 

1997), bahwa mahasiswa merupakan individu yang belajar di perguruan tinggi. 

Montogmery dalam Papalia, et.al. (2007) menjelaskan bahwa perguruan tinggi 

atau universitas dapat menjadi sarana atau tempat untuk seorang individu dalam 

mengembangkan kemampuan intelektual, kepribadian, khususnya dalam melatih 

keterampilan verbal dan kuantitatif, berfikir kritis dan moral reasoning.   

Menurut Knopfemacher, mahasiswa adalah seseorang calon sarjana yang 

dalam keterlibatannya dengan perguruan tinggi yang didik dan diharapkan untuk 

menjadi calon-calon yang intelektual. Mahasiswa dalam perkembangannya berada 

pada kategori remaja akhir yang berada dalam rentang usia 18-21 tahun. 

Menurut Papalia, dkk. (2007), usia ini berada dalam tahap perkembangan 

dari remaja atau adolescence menuju dewasa muda atau young adulthood. Pada 

usia ini, perekembangan individu ditandai dengan pencarian identitas diri, adanya 

pengaruh dari lingkungan, serta sudah mulai membuat keputusan terhadap 

pemilihan pekerjaan atau karirnya. 

Mahasiswa merupakan satu golongan dari masyarakat yang mempunyai dua 

sifat, yaitu manusia muda dan calon intelektual, dan sebagai calon intelektual, 

mahasiswa harus mampuu untuk berfikir kritis terhadap kenyataan sosial, 

sedangkan sebagai manusia muda, mahasiswa seringkali tidak mengukur resiko 

yang akan menimpa dirinya.  

Peran dan fungsi Mmahasiswa, diantaranya Direct Of Change, mahasiswa 

bisa melakukan perubahan langsung karena Sumber Daya Manusianya yang 
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banyak; Agent Of Change, mahasiswa agent perbahan, maksudnya Sumber Daya 

Manusia untuk melakukan perubahan; Iron Stock, sumber daya manusia dari 

mahasiswa itu tidakakan pernah habis; Moral Force, mahasiswa itu kumpulan 

orang yang memiliki moral yg baik; Social Control, mahasiswa itu pengontrol 

kehidupan sosial, contoh mengontrol kehidupan sosial yang dilakukan 

masyarakat. (Fakhruddin & Eka. 2017) 

 

2.5 Android 

Android adalah sistem operasi mobile yang berkembang saat ini dan berbasi 

linux kernel yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh dan komputer 

tablet. Android yang disebarkan secara open source dan menggunakan bahasa 

pemograman Java berupa Java library dengan lisensi apache, free software[17]. 

Pengembangan aplikasi untuk sistem informasi android dibagi menjadi tiga yaitu 

pengembangan aplikasi native (java), pengembangan aplikasi web (PHP) dan 

pengembangan aplikasi hybrid (Java + PHP). Arsitektur android terdiri atas :  

1. Application And Widgets adalah layer yang berhubungan dengan aplikasi 

saja, misalnya kita mendownload aplikasi kemudian aplikasi diinstal dan 

dijalankan.  

2. Aplikasi frameworks merupakan open development Platform dimana para 

pembuat aplikasi mengembangkan sistem operasi android dimana 

pengembang memiliki akses pada API frameworks. Di layer inilah aplikasi 

dirancang atau di ciptakan.  

3. Libraries merupakan layer dimana fitur-fitur android berada.  
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4. Android Run Time Bagian ini menyediakan komponen kunci yang disebut 

Dalvik . Virtual Machine yang merupakan jenis Java Virtual Machine 

yang dirancang khusus dan dioptimalkan untuk Android. Android runtime 

juga menyediakan satu set pustaka inti yang memungkinkan pengembang 

aplikasi Android untuk menulis aplikasi Android menggunakan bahasa 

pemrograman Java standar.  

5. Linux Kernel merupakan lapisan paling bawah atau paling inti. Lapisan ini 

menyediakan fusionalitas sitem dasar seperti perlengkapan menajemen 

kamera, keypad ,tampilan dll. (Naudina et all. 2019) 

 

2.6 Android Studio 

Android studio adalah lingkungan pengembangan terpadu integrated 

development environment (IDE) berbasis Intellij IDEA yang dirilis oleh google. 

Sebagai Platform pendukung untuk windows, mac OS X dan sistem operasi linux. 

Versi lama dari pengembangan android yaitu eclipse IDE, dan program plug-in 

yang disebut dengan ADT (Android Development Tools Plugin). (Audina. 2019) 

Android Studio merupakan sebuah IDE (Integrated Development 

Environment) untuk pengembangan aplikasi android, aplikasi ini dipublikasikan 

oleh Google pada tanggal 16 mei 2013 dan tersedia secara gratis dibawah lisensi 

Apache 2.0, Android studio ini menggantikan software pengembangan android 

sebelumnya yaitu Eclipse. (Efmi. 2018) 

Android Studio merupakan salah satu IDE (Integrated Development 

Environment) untuk membuat Aplikasi Android, android studio adalah 
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lingkungan pengembangan Android baru berdasarkan IntelliJ IDEA. Mirip dengan 

Eclipse dengan ADT Plugin, Android Studio menyediakan alat pengembang 

Android terintegrasi untuk pengembangan dan debugging. (Jonathan & Andi. 

2016) 

 

2.7 SDK  

Android SDK dalah tools API (Application Programming Interface) yang 

diperlukan untuk memulai pengembangan aplikasi pada Platform Android 

menggunakan bahasa pemrograman Java. Pada Android SDK ini terdiri dari 

debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, kode contoh dan tutorial. 

SDK memungkinkan pengembang membuat aplikasi untuk Platform 

Android SDK, Android mencakup proyek sampel dengan kode sumber, perangkat 

pengembangan, emulator dan perpustakaan yang diperlukan untuk membangun 

aplikasi Android. Aplikasi yang ditulis dengan bahasa pemrograman Java dan 

berjalan di Dalvik, mesin virtual yang dirancang khusus untuk penggunaan 

embedded yang berjalan diatas kernel Linux. (Efmi. 2018) 

Android SDK (Software Development Kit) adalah tools API yang diperlukan 

untuk memulai mengembangkan aplikasi pada Platform Android menggunakan 

bahasa pemrograman Java. Beberapa fitur-fitur Android yang paling penting 

adalah  

1. Framework Aplikasi yang mendukung penggantian komponen dan 

reusable.  



13 

 

 

2. Mesin Virtual Dalvik berjalan diatas Linux kernel dan dioptimalkan untuk 

perangkat mobile.  

3. Integrated browser berdasarkan open source engine WebKit.  

4. Grafis yang dioptimalkan dan didukung oleh libraries grafis 2D, grafis 3D 

berdasarkan spesifikasi OpenGL ES 1,0 (Opsional akselerasi hardware).  

5. Media support yang mendukung audio, video, dan gambar (MPEG4, 

H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF), GSM Telephony (tergantung 

hardware).  

6. Kamera, GPS, kompas, dan accelerometer (tergantung hardware).  

Lingkungan Development yang lengkap dan kaya termasuk perangkat 

emulator, tools untuk debugger, profil dan kinerja memori dan plugin. (Jonathan 

& Ali. 2016) 

 

2.8 JSON 

JSON (JavaScript Object Notation) adalah format pertukaran data yang 

ringan, mudah dibaca dan ditulis oleh manusia, serta mudah diterjemahkan dan 

dibuat (generate) oleh komputer. Format ini dibuat berdasarkan bagian dari 

Bahasa Pemprograman JavaScript, Standar ECMA-262 Edisi ke-3 -Desember 

1999.  JSON adalah salah satu bahasa markup yang dapat melakukan pertukaran 

data dimana JSON ini dibuat berdasarkan javascript dan pastinya sintaknya lebih 

ke javascript.  

Dengan membuat sebuah JSON sama halnya dengan kita membuat sebuah 

object pada javascript itu sendiri. Di dalam membuat JSON pasti kita bakal 
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berkenalan dengan yang namanya array pada javascript sehingga memudahkan 

bagi para deveploper/programmer. Struktur dari JSON adalah sebagai berikut : 

1. Object  

Objek dimulai dengan { (kurung kurawal buka) dan diakhiri dengan } 

(kurung kurawal tutup). Setiap nama diikuti dengan : (titik dua) dan setiap 

pasangan nama/nilai dipisahkan oleh, (koma). 

2. Array  

Array adalah kumpulan nilai yang terurutkan. Array dimulai dengan [ 

(kurung kotak buka) dan diakhiri dengan ] (kurung kotak tutup). Setiap nilai 

dipisahkan oleh , (koma) 

3. Value  

Value dapat berupa sebuah string dalam tanda kutip ganda, atau 

angka, atau true atau false atau  null, atau sebuah objek atau sebuah Array. 

Struktur-struktur tersebut dapat disusun bertingkat. 

4. Number  

Angka sangat mirip dengan angka di C atau Java, kecuali format oktal 

dan heksadesimal tidak digunakan. 

5. String  

Merupakan kumpulan dari nol atau lebih karakter Unicode, yang 

dibungkus dengan tanda kutip ganda. Di dalam string dapat digunakan 

backlash escapes “\” untuk membentuk karakter khusus. Sebuah karakter 

mewakili karakter tunggal khusus pada string. String sangat mirip dengan 

string C atau Java. (Sudirman. 2016) 
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2.9 JDK  

Java Development Kit (JDK) adalah produck Sun Microsystems yang 

ditujukan untuk pengembang Java. Sejak diperkenalkannya Platform Java, SDK 

Java yang paling banyak digunakan saat ini. Pada tanggal 17 Novembar 2006, 

Sun mengumumkan bahwa mereka akan merilisnya di bawah GNU General 

Public License (GPL) sehingga menjadikannya perangkat lunak bebas. hal ini 

terjadi sebagai besar pada tanggal 8 Mei 2007, pada saat Sun berkontribusi 

menyumbangkan kode sumber untuk OpenJDK.JRL (Java Research License) ini 

dibuat khusus untuk universitas dan penlitian yang ingin menggunakan teknologi 

Java sebagai subyek pembelajaran dan penelitian. 

NetBeans mengacu pada kedua kerangka Platform untuk aplikasi desktop 

Java dan sebuah lingkungan pengembangan terpadu (IDE) untuk pengembangan 

dengan Java, JavaScript, PHP, Python, Ruby, Groovy,C, C++, Scala, Clojure, 

dan lain-lain. NetBeans IDE ditulis dalam Java dan berjalan di mana JVM diinstal, 

termaksud Windows, Mac OS, Linux, dan Solaris. Sebuah JDK diperlukan untuk 

pengembangan fungsionalitas Java, tetapi tidak diperlukan untuk pembangunan di 

bahasa pemrograman lain. Platform NetBeans memungkinkan aplikasi untuk 

dikembangkan dari satu set komponen perangkat lunak moduler yang disebut 

modul. Aplikasi berbasis Platform NetBeans (termasuk IDE NetBeans) dapat 

diperpanjang oleh pengembang pihak ketiga. (Bay. 2017) 

JDK sebuah produk yang dikembangkan oleh oracle. JDK merupakan 

kompiler dan interpreter program java. JDK berisi paket Java run time yang 
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komplit atau private run time. JDK terlebih dahulu di instal supaya dapat 

mengompilasi aplikasi android. (Audina et all. 2019) 

JDK (Java Development Kit) adalah Paket fungsi API untuk bahasa 

pemrograman Java, meliputi Java Runtime Environment (JRE) dan Java Virtual 

Machine (JVM). (Efmi. 2018) 

 

2.10  SQLite  

SQLite adalah salah satu software yang embedded yang sangat popular, 

kombinasi SQL, interface, dn penggunaan memori yang sangat sedikit dengan 

kecepatan yang sangat cepat. Dengan adanya SQLite database ini, banyak 

membantu dalam pembuatan berbagai versi android karena SQLite ini termasuk 

kedalam android runtime. Untuk pengembangannya, dalam membuat dan 

membuka database digunakan sebuah libraries yang harus kita import, yaitu 

android.database.SQLite. SQLiteOpenHelper yang menyediakan tiga method, 

adapun ketiga method tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Constructor 

Menyediakan representasi versi dari database dan skema yang kita 

gunakan. 

2. OnCreate() 

Menyediakan SQLiteDatabase object yang kita gunakan dalam definisi 

table dan inisialisasi data. 

 

 



17 

 

 

3. OnUpgrade() 

Menyediakan fasilitas konversi database dari database yang lama ke 

database versi yang baru atau sebaliknya. (Efmi. 2018) 

Sqlite merupakan system management untuk penyimpanan data yang 

relasional. Sqlite bersifat publick domain. Sqilte merupakan database yang 

tertanam di android. (Audina. 2019) 

 
 
2.11 Database (Basis Data) 

Pengertian database adalah kumpulan data (elementer) yang secara logic 

berkaitan dalam mempresentasikan fenomena/fakta secara terstruktur dalam 

domain tertentu untuk mendukung aplikasi dalam system tertentu. Dari definisi 

diatas maka dapat disimpulkan bahwa database adalah kumpulan dari item data 

yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya yang diorganisasikan 

berdasarkan sebuah skema atau struktur tertentu, yang kelak dapat dimanfaatkan 

kembali dengan cepat dan mudah. Alasan diperlukan Database  

1. Salah satu komponen penting dalam sistem informasi, karena merupakan 

dasar dalam menyediakan informasi  

2. Menentukan kualitas informasi : akurat, tepat pada waktunya dan relevan. 

Informasi dapat dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif 

dibandingkan dengan biaya mendapatkannya.  

3. Mengurangi duplikasi data (data redudancy)  

4. Hubungan data dapat ditingkatkan (data relatability)  

5. Mengurangi pemborosan tempat simpanan luar. 
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Gambar.2.1. Jenjang Data 
Sumber: Minarni & Susanti. 2014 

 

 

Dimana:  

1. Characters : merupakan bagian data yang terkecil, dapat berupa karakter 

numerik, huruf ataupun karakterkarakter khusus (special characters) yang 

membentuk suatu item data/field.  

2. Field : merepresentasikan suatu atribut dari record yang menunjukkan 

suatu item dari data, seperti misalnya nama, alamat dan lain sebagainya. 

Kumpulan dari field membentuk suatu record.  

a. field name: harus diberi nama untuk membedakan field yang satu 

dengan lainnya  

b. field representation: tipe field (karakter, teks, tanggal, angka, dsb), 

lebar field (ruang maksimum yang dapat diisi dengan 

karakterkarakter data).  

c. field value: isi dari field untuk masing-masing record. 

3. Record : Kumpulan dari field membentuk suatu record. Record 

menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu. Kumpulan dari 



19 

 

 

record membentuk suatu file. Misalnya file personalia, tiap-tiap record 

dapat mewakili data tiap-tiap karyawan.  

4. File: File terdiri dari record-record yang menggambarkan satu kesatuan 

data yang sejenis. Misalnya file mata pelajaran berisi data tentang semua 

mata pelajaran yang ada.  

5. Database : Kumpulan dari file / tabel membentuk suatu database. 

(Minarni & Susanti. 2014) 

 

2.12  MySQL 

MySQL merupakan turunan dari salah satu konsep utama dalam basis data 

sejak lama, yaitu SQL (Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep 

pengoperasian basis data terutama dapat dikerjakan dengan mudah dan otomatis. 

Kepopuleran MySQL dimungkinkan karena kemudahannya untuk digunakan, 

cepat secara kinerja query, dan mencukupi untuk kebutuhan database 

perusahaanperusahaan skala menengah kecil.  

MySQL merupakan database yang digunakan oleh situs-situs terkemuka di 

Internet untuk menyimpan datanya. Software database MySQL kini dilepas 

sebagai software manajemen database yang open source, sebelumnya merupakan 

software database yang shareware. Shareware adalah suatu software yang dapat 

didistribusikan secara bebas untuk keperluan penggunaan secara pribadi, tetapi 

jika digunakan secara komersial maka pemakai harus mempunyai lisensi dari 

pembuatnya. Software open source menjadikan software dapat didistribusikan 
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secara bebas dan dapat dipergunakan untuk keperluan pribadi atau pun komersial, 

termasuk di dalamnya source code dari software tersebut. 

MySQL adalah aplikasi atau sistem untuk mengelola database atau 

manajemen data. Untuk menyimpan data dan informasi kekomputer kita 

menggunakan data, contoh kita menyimpan data karyawan pada suatu perusahaan 

dan memasukan pada suatu file. File data inilah yang disebut database, dan 

MySQL bertugas mengatur dan mengelola datadata pada database. (Sri, Tri:2011) 

 

2.13  Java 

Java dalam ilmu komputer, merupakan bahasa pemrograman berorientasi 

objek yang diperkenalkan pada tahun 1995 oleh Sun Microsystem Inc., yang saat 

Java diciptakan, dipimpin oleh James Gosling. Bahasa pemrograman Java 

tercipta berawal dari sebuah perusahaan Sun Microsystem yang ingin membuat 

sebuah bahasa pemrograman yang dapat berjalan di semua device tanpa harus 

terikat oleh Platform yang digunakan oleh device tersebut, terlaksanalah sebuah 

proyek yang dipelopori oleh Patrick Naughton, James Gosling, Mike Sheridan 

dan Bill Joy pada tahun 1991, maka terciptalah bahasa pemrograman Java yang 

awalnya bernama “Oak”.  

Java adalah sebuah teknologi dimana pada teknologi tersebut mencakup 

Java sebagai bahasa pemrograman yang memiliki sintaks dan aturan 

pemrograman tersendiri, juga mencakup Java sebagai Platform dimana teknologi 

ini memiliki virtual machine dan library yang diperlukan untuk menulis dan 

menjalankan program yang ditulis dengan bahasa pemrograman java, alasan 
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terbesar dalam pembuatan bahasa pemrograman Java adalah keinginan akan 

terbentuknya suatu bahasa pemrograman yang bisa berjalan di berbagai perangkat 

tanpa harus terikat oleh Platform, sehingga Java ini bersifat portable dan Platform 

independent (tidak tergantung mesin atau sistem operasi). (Efmi. 2018) 

Java adalah bahasa orientasi objek yang merupakan perangkat lunak 

produksi sun microsystem inc. Java merupakan perangkat lunak pemograman 

yang multipurpose, multiPlatform, mudah dipelajari dan powerful. Java 

merupakan teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak pada 

computer standalone ataupun pada lingkungan jaringan. Java memiliki dua 

program yang berbeda yaitu aplikasi dan applet. Aplikasi merupakan program 

yang disimpan dan dieksekusi dari komputer lokal sedangkan applet program 

yang disimpan pada komputer jauh yang dikoneksikan pemakai web browser. 

(Audina. 2019) 

 
2.14    Pengertian UML (Unified Modeling Language) 

Unified Modeling Language selanjutnya disebut UML adalah sebuah teknik 

pengembangan sistem yang menggunakan bahasa grafis sebagai alat untuk 

pendokumentasian dan melakukan spesifikasi pada sistem. UML pertama kali di 

populerkan oleh Grady Booch dan James Rumbaugh pada tahun  1994 untuk 

mengkombinasikan dua metodologi terkenal yaitu Booch dan OMT, kemudian 

Ivar Jacobson yang menciptakan Object Oriented Software Engineering (OOSE) 

ikut bergabung. Standar UML dikelolah oleh Object Management Group (OMG). 

(Sumber: Sri Mulyani, 2016) 
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Pada perkembangan teknologi perangkat lunak, diperlukan adanya bahasa 

yang digunakan untuk memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat dan perlu 

adanya standarisasi agar orang di berbagai negara dapat mengerti pemodelan 

perangkat lunak. (Rosa & Shalahudin, 2016). Berikut ini adalah beberapa simbol-

simbol dari UML: 

2.14.1 Use case Diagram 

Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakukan 

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

interkasi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case: 

Tabel 2.1. Simbol Use case 

Simbol Pengertian Keterangan 

 

 

Use case 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan antara unit 

atau aktor, biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja 

di awal frase nama use case 

 

 

 

Aktor 

Orang, proses, atau lain yang 

berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang 

lain, tapi aktor belum tentu 

merupaka orang; biasanya 

dinyatakan menggunakan kata 

benda di awal frase nama aktor 

 

 

 

Asosiasi 

Komunikasi antara aktor dan use 

case yang berpartisipasi pada use 

case atau use case memiliki 

interaksi dengan aktor 
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<<extend>> 

 

Ekstensi 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case 

yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walaupun tanpa use case 

tambahan itu; mirip dengan 

prinsip inheritance pada 

pemprograman berorientasi 

objek; biasanya use case 

tambahan memiliki nama depan 

yang sama dengan use case yang 

ditambahkan. 

Sumber: Rosa dan Shalahudin, 2016 

2.14.2 Classa Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas 

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Berikut ini adalah 

simbol-simbol yang ada pada diagram class diagram: 

Tabel 2.2. Simbol Class Diagram 

Simbol Pengertian Keterangan 

 

 

Kelas  

Kelas pada struktur sistem 

 

 

Antarmuka  Sama dengan konsep interface 

dalam pemprograman 

berorientasi objek 

 

 

Asosiasi Relasi antarmuka dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity 

+operasi() 

 

+atribut 

Nama_kelas 
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Asosiasi berarah Relasi antarkelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh 

kelas yang lain, asosiasi biasanya 

juga disertai dengan multiplicity 

 

Generalisasi  Relasi antarkelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum 

khusus) 

 

Kebergantungan  Kebergantungan antarkelas 

 

Agregasi Relasi antarmuka dengan makna 

semua bagian (whole-part) 

Sumber: Rosa dan Shalahudin, 2016 

2.14.3 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada 

pada perangkat lunak. Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram 

aktivitas: 

Tabel 2.3. Simbol Diagram Aktivitas 

Simbol Pengertian Keterangan 

 

Status awal Status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal 

 

 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya di awali 

dengan kata kerja 

 

 

Percabangan Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu 

Aktivitas  
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 Penggabungan 

 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu 

 

Swimlane Memisahkan organsasi bisnis 
yang bertanggung jawab terhadap 

aktivitas yang terjadi sistem pada 

waktu tertentu. State dapat 

berubah jika ada event tertentu 

yang memicu perubahan tersebut 

 Sumber: Rosa dan Shalahudin, 2016  

2.14.4 Squence Diagram 

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram sekuen:  

Tabel 2.4. Simbol Squence Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor 

 

 

             Nama actor 

Atau 

Tanpa waktu aktif 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari actor adalah 

gambar orang, tapi actor belum tentu 

merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal frase 

nama actor 

Garis hidup / lifeline Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek  

 

Menyatakan objek yang berinteraksi 

pesan 

state 

Nama aktor 

Nama objek: nama 

kelas 
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Waktu aktif 

 

 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang terhubung 

dengan waktu aktif ini adalah sebuah 

tahapan yang dilakukan di dalamnya, 

misalnya 

 

1: login()             2: cekstatuslogin() 

 

                           3: open() 

 

Maka cekstatuslogin() dan open() 

dilakukan di dalam metode login() 

Actor tidak memiliki waktu aktif 

Pesan tipe create 

   <<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang dibuat 

Pesan tipe call 

1: nama_metode() 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain 

atau dirinya sendir, 

 

 

 

           1: nama_metode() 

 

Sumber: Rosa dan Shalahudin, 2016 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian sistem adalah kesatuan metode-metode, prosedur-

prosedur, konsep-konsep pekerjaan, aturan-aturan, dan postulat-postulat yang 

digunakan dalam mengembangkan sistem informasi. 

Tahapan yang digunakan dalam penilaian ini yaitu metodologi waterfall. Di 

dalam metodologi waterfall ada beberapa tahap yang harus dikerjakan tidak hanya 

analisis saja ataupun desain saja. Tahapannya yaitu rekayasa sistem, analisis, 

desain, penulisan program dan pengujian implementasi dan pemeliharaan. 

Tahapan tersebut dapat digambarkan seperti dibawah ini : 

Desain

Implementation

Testing 

Maintance

Analysis

 

Gambar 3.1. Tahapan Pengembangan Sistem Model Waterfall 
Sumber : Nurasiah, 2014 
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Metodologi waterfall memiliki karakteristik yang meliputi beberapa bagian 

yaitu aktivitas mengalir dari fase atau ke fase yang lainnya secara berurutan dan 

setiap fase dikerjakan terlebih dahulu sampai selesai jika sudah selesai maka baru 

mulai ke fase selanjutnya. 

1. Analysis (Analisa) 

Pada tahap ini analisa suatu sistem digambarkan dengan menguraikan alur 

sistem sampai alur dokumen dalam tahapan analisa didalam suatu tahapan 

pengembangan perangkat lunak didalam pemodelan berorientasi objek. Dengan 

tahapan kerja sebagai berikut : 

a. Business Modelling, tahap ini mencoba memahami dan memodelkan 

persoalan yang ada. 

b. Pendefinisian Kebutuhan, menterjemahkan kebutuhan dari persoalan 

menjadi perilaku sistem secara terotomatisasi. 

c. Analisis dan Perancangan, tahap ini menterjemahkan kebutuhan 

menjadi sebuah arsitektur perangkat lunak. 

d. Implementasi, merupakan penciptaan sebuah perangkat lunak yang 

berkesesuaian dengan arsitektur yang telah dimodelkan pada tahap 

analisis dan perancangan, dan juga memiliki perilaku sesuai dengan 

kebutuhan yang telah dimodelkan pada tahap pendefinisian kebutuhan. 

e. Pengujian, tahap ini memastikan perilaku atau proses dari perangkat 

lunak yang telah diciptakan, ada dan sesuai dengan kebutuhan yang 

telah dimodelkan. 
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2. Design (Desain) 

Tahapan dalam pengembangan penelitian dengan melakukan perancangan 

desain untuk kebutuhan perangkat lunak. Desain ini didokumentasikan dengan 

baik dan menjadi bagian konfigurasi perangkat lunak. 

3. Implementation (Implementasi) 

Setelah program dibuat maka tahap selanjutnya adalah implementation pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. 

4. Testing (Uji Coba) 

Setelah tahapan coding selesai dibuat dan program dapat berjalan, testing 

atau uji coba dapat dimulai. Testing difokuskan pada logika internal dari 

perangkat lunak, fungsi eksternal dan mencari segala kemungkinan kesalahan. 

5. Maintenance (Perawatan) 

Perawatan dilakukan agar sistem yang dirancang tetap terorganisir dengan 

baik. Perawatan meliputi struktur file, data dalam databasae serta yang 

mendukung dalam sistem. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan hal yang sangat penting untuk proses analisis 

data. Pada penelitian dilakukan pengumpulan data dengan beberapa cara, yaitu: 

1. Observasi 

Pengumpulan data secara observasi ini dilakukan dengan meninjau langsung 

ke Universitas Pembangunan Panca Budi Medan untuk menganalisa objek proses 

tes potensi akademik (TPA). 
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2. Wawancara 

Dalam wawancara ini penulis melakukan tanya jawab langsung kepada 

beberapa narasumber yang ada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan 

seperti karyawan dan pegawai yang bertugas sebagai operator ujian tes potensi 

akademik (TPA). 

3. Studi Pustaka 

Studi pustaka yang dilakukan dengan mempelajari teori-teori yang 

berhubungan dengan metode penelitian, sistem ujian online berbasis android. 

Studi pustaka tersebut didapat dari buku-buku, jurnal, internet serta data yang di 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. 

 

3.3 Analisis Sistem Lama 

Pada sistem ujian tes potensi akademik (TPA) yang lama pihak Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan masih menggunakan website. Hal ini tidak 

efesien karena banyak mahasiswa yang mengerjakan soal ujian tersebut dengan 

menggunakan handphone. Kita sadari saat tampilan website yang berada di 

handphone tidak reponshep sehingga tampilan tersebut tidak bagus dan efisien 

jika dilihat. Hal tersebut membuat para mahasiswa menjadi kesulitan dalam proses 

menjawab soal pertanyaan yang diberikan oleh pihak Universitas Pembangunan 

Panca Budi Medan. Maka hal tersebut menjadi terpengaruh oleh nilai hasil ujian 

dari mahasiswa tersebut. 
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3.4 Perancangan Sistem 

Dari Analisa diatas maka penulis membuat langkah-langkah rancangan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, membantu dalam pembuatan 

aplikasi pengolahan data, agar lebih mudah memahami alur perancangan sistem 

ini maka dibuatlah perancangan secara global meliputi use case, activity diagram, 

class diagram, sequence digaram dan rancangan database. Kemudian 

perancangan secara detail yaitu desain rancangan input dan rancangan ouput. 

 

3.5 Perancangan Secara Global 

 Berikut ini adalah pemodelan sistem secara global rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan yang akan dirancangan dengan 

tujuan untuk menggambarkan kondisi bagian-bagian yang berperan dalam sistem 

yang dirancang. Pemodelan sistem yang dilakukan dengan membuat perancangan 

use case, activity diagram, class diagram, sequence digaram dan rancangan 

database. 

3.5.1 Use Case Digaram 

Use Case Digram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 

pengguna dengan sistem. Sebuah use case diagram menggambarkan hubungan 

antara aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. Berikut 

adalah use case dari rancangan bangun aplikasi ujian online penerimaan 
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mahasiswa baru berbasis android pada Universitas Pembangunan Panca Budi 

Medan. 

Login

Home

Data Soal

Data Pengaturan
Admin

Data Mahasiswa

Keluar

Mulai Ujian

Kontak Admin

Mahasiswa

Hasil Ujian

 

Gambar 3.2. Use Case Diagram  

 

3.5.2 Sequence Diagram 

Sequence Diagram menjelaskan alur pengolahan data, sebelum masuk menu 

utama admin diharuskan untuk login dahulu ,setelah masuk menu utama admin 

bisa mengolah data soal, mengolah data mahasiswa, diamana setiap data 

pengolahan akan tersimpan pada database, yang seterusnya akan dimasukan ke 

aplikasi ujian untuk para mahasiswa dalam materi ujian online. Berikut adalah 

sequence diagram dari rancangan bangun aplikasi ujian online penerimaan 
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mahasiswa baru berbasis android pada Universitas Pembangunan Panca Budi 

Medan. 

Data Soal
Data 

Mahasiswa

1. input soal  ()

2. input data 
mahasiswa () 3. input data 

pengaturan

Pengaturan 
Admin 

keluar

4. keluar

 

Gambar 3.3. Sequence Diagram Admin 

Data Soal Simpan 

1. input data 
soal  ()

2. simpan ()

3. edit data

Edit Hapus data

4. hapus data

 

Gambar 3.4. Sequence Diagram Data Soal Admin 
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Data 
Mahasiswa

Simpan 

1. input data 
mahasiswa  ()

2. simpan ()

3. edit data

Edit Hapus data

4. hapus data

 

Gambar 3.5. Sequence Diagram Data Mahasiswa Admin 

Pengaturan Edit

1. pengatruan ()

2. edit ()

3. simpan

Simpan

 

Gambar 3.6. Sequence Diagram Pengaturan Admin 
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Keluar 

1. keluar ()

 

Gambar 3.7. Sequence Diagram Keluar Admin 

 ujian Hasil ujian 

1. jawab ujian  ()

2. cek hasil ()

3. chat admin

Kontak admin
mahasiswa

keluar

4. keluar

 

Gambar 3.8. Sequence Diagram Mahasiswa 
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Ujian Informasi

1. ujian  ()

2. informasi 
ujian ()

3. isi jawaban ()

Mulai ujian

 

Gambar 3.9. Sequence Diagram Ujian Mahasiswa 

Hasil Ujian Informasi

1. hasil ujian  ()

2. informasi 
hasil ujian ()

 

Gambar 3.10. Sequence Diagram Hasil Ujian Mahasiswa 
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Kontak Admin whatapps

1. kontak admin  
()

2. kirim pesan ()

 

Gambar 3.11. Sequence Diagram Kontak Admin Mahasiswa 

Keluar 

1. keluar ()

 

Gambar 3.12. Sequence Diagram Keluar Mahasiswa 
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3.5.3 Activity Diagram 

Activity diagram di desain untuk memperlihatkan apa saja yang terjadi 

selama satu proses atau operasi berlangsung. Pemrosesan pada suatu aktivitas 

yang telah selesai akan dikirimkan ke aktivitas berikutnya secara otomatis untuk 

melakukan aktivitas berikutnya. Berikut adalah activity diagram dari rancangan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. 

SistemAdmin

Login

Tidak

Validasi

Tampilan halaman Home

Ya

Memilih menu data soal

Memilih menu data 
mahasiswa

Memilih menu 
pengaturan

Tampil input data soal

Tampil input data mahasiwa

Tampil input data pengaturan

Memilih menu keluar

 

Gambar 3.13. Activity Diagram Admin 
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SistemMahasiswa

Login

Tidak

Validasi

Tampilan halaman Home

Ya

Memilih menu mulai ujian

Memilih menu hasil ujian

Memilih menu kontak admin

Tampil ujian

Tampil data hasil ujian

Tampil chat dengan admin

Memilih menu keluar

 

Gambar 3.14. Activity Diagram Mahasiswa 

 

3.5.4 Class Diagram  

Class diagram digunakan untuk menggambarkan relasi – relasi yang 

terdapat dalam sistem atau perangkat lunak. Diagram class merupakan diagram 

yang mendeskripsikan class, objek dan hubungan antar objek seperti containment, 

pewarisan, asosoasi dan lain sebagainya. Berikut adalah class diagram dari 

rancangan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. 
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Mahasiswa 

+ id
+ username
+ nama
+ tgllahir
+ jenis_kelamin
+ alamat
+ password
+ kesempatan

penilaian

+ id
+ idm
+ nilai
+ status

soalnya

+ id
+ pertanyaan
+ jawaba
+ jawabb
+ jawabc
+ jawabd
+ jawaban

admin

+ id
+ username
+ password

Pengaturan 

+ id
+ limitsoal

+ Hapus 

+ Input
+ hapus
+ edit  

+ Input
+ hapus
+ edit  

+ edit

 

Gambar 3.15. Class Diagram 

 

3.5.5 Struktur Tabel 

Databasenya akan dinamakan “id10701527_ujian”, dengan jumlah tabel 

adalah 5 (lima), berikut struktur dari tabel-tabel tersebut pada database MySQL 
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1. Tabel Admin 

Tabel admin digunakan untuk menyimpan data admin seperti data username 

dan password. Berikut adalah tabel admin: 

Tabel 3.1. Tabel Admin 

No Nama Field Type Data Size Keterangan 

1 Id Interger 10 Primary Key 

2 Username Varchar 50 
 

3 Password Varchar 50   

  

2. Tabel Mahasiswa 

Tabel mahasiswa digunakan untuk menyimpan data mahasiswa seperti data 

diri mahasiswa. Berikut adalah tabel mahasiswa: 

Tabel 3.2. Tabel Mahasiswa 

No Nama Field Type Data Size Keterangan 

1 Id Interger 11 Primary Key 

2 Username Varchar 50   

3 Nama Varchar 100  

4 Tgllahir Varchar 50  

5 Jeniskelamin Varchar 50  

6 Alamat Password 50  

7 Kesempatan Varchar 50  

  

3. Tabel Pengaturan 

Tabel pengaturan digunakan untuk menyimpan data pengaturan seperti id 

dan limi tsoal. Berikut adalah tabel pengaturan: 

Tabel 3.3. Tabel Pengaturan 

No Nama Field 
Type 

Data 
Size Keterangan 

1 Id Interger 11 Primary Key 

2 Limitsoal Varchar 50   
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4. Tabel Penilaian 

Tabel penilaian digunakan untuk menyimpan data penilaian mahasiswa siap 

melakukan ujian. Berikut adalah tabel penilaian: 

Tabel 3.4. Tabel Penilaian 

No Nama Field 
Type 

Data 
Size Keterangan 

1 Id Interger 11 Primary Key 

2 Idm Varchar 50  

3 Nilai Varchar 50   

4 Status Varchar 50  

  

5. Tabel Soalnya 

Tabel soalnya digunakan untuk menyimpan data soal ujian seperti data 

pertanyaan dan jawaban. Berikut adalah tabel soalnya : 

Tabel 3.5. Tabel Soalnya 

No Nama Field Type Data Size Keterangan 

1 Id Interger 11 Primary Key 

2 Pertanyaan Text 
 

  

3 Jawaba Varchar 100  

4 Jawabb Varchar 100  

5 Jawabc Varchar 100  

6 Jawabd Varchar 100  

7 Jawaban Varchar 50  

 

3.6 Rancangan Tampilan Form 

Perancangan merupakan bagian yang paling penting dalam perancangan dan 

rancangan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. Adapun bentuk 

rancangan pada tersebut sebagai berikut. 
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3.6.1 Rancangan Halaman Admin 

1. Rancangan Halaman Login Admin 

Rancangan halaman Login pada sistem rancangan bangun aplikasi ujian 

online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan, terlebih dahulu admin harus memasukkan 

username dan password sebelum login ke dalam aplikasi tersebut. Berikut 

rancanganya : 

Tes Potensi Akademik

LOGIN

Username

Password

LOGIN

 

Gambar 3.16. Rancangan Halaman Login Admin 
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2. Rancangan Halaman Home Admin 

Rancangan halaman home admin pada sistem rancangan bangun aplikasi 

ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan, terdapat 4 menu yang bisa dipilih oleh admin. 

Ada menu data soal, data mahasiswa, pengaturan, dan keluar. Setiap menu jika 

diklik maka akan masuk kehalaman yang akan dituju. Berikut rancanganya: 

Logo

DATA SOAL

DATA MAHASISWA

Ujian TPA

PENGATURAN

KELUAR

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
MEDAN – SUMATERA UTARA

 

Gambar 3.17. Rancangan Halaman Home Admin 
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3. Rancangan Halaman Data Soal 

Rancangan halaman data soal admin pada sistem rancangan bangun aplikasi 

ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk melihat data soal-soal 

pertanyaan yang sudah dimasukkan oleh admin. Pada halaman ini admin juga bisa 

melakukan pengeditan dan penghapusan data secara cepat. Berikut rancanganya: 

Data Soal

Pertanyaan ?

A. Jawaban A

B. Jawaban B

C. Jawaban C

D. Jawaban D

OptionJawaban : C

Pertanyaan ?

A. Jawaban A

B. Jawaban B

C. Jawaban C

D. Jawaban D

OptionJawaban : C

TAMBAH SOAL
 

Gambar 3.18. Rancangan Halaman Data Soal 
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4. Rancangan Halaman Tambah Soal 

Rancangan halaman tambah data soal admin pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk memasukkan data 

soal atau pertanyaan yang sudah dipersiapkan oleh pihak kampus. Berikut 

rancanganya: 

Tambah SOAL

PERTANYAAN

A.

SIMPAN

B.

C.

D.

JAWABAN.

 

Gambar 3.19. Rancangan Halaman Tambah Soal 
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5. Rancangan Halaman Data Mahasiswa 

Rancangan halaman data mahasiswa admin pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk melihat data-data 

mahasiswa yang ingin mengikuti ujian tes potensi akademik (TPA). Pada halaman 

ini admin juga bisa melakukan pengeditan dan pengahpausan data jika terjadi 

kesalahan dalam penginputan data. Berikut rancanganya: 

Data Mahasiswa

Nama

Tanggal lahir

Jenis Kelamin

TAMBAH MAHASISWA

OptionUsername

Alamat

Kesempatan

Password

Nama

Tanggal lahir

Jenis Kelamin

OptionUsername

Alamat

Kesempatan

Password

Agus

10-4-1996

Laki -laki

Jl Merdeka

3

12345

Agus

10-4-1996

Laki -laki

Jl Merdeka

3

12345

 

Gambar 3.20. Rancangan Halaman Data Mahasiswa 
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6. Rancangan Halaman Tambah Mahasiswa 

Rancangan halaman tambah data mahasiswa admin pada sistem rancangan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk memasukkan dan 

menambahakan data mahasiswa yang akan mengikuti ujian tes potensi akademik 

(TPA). Berikut rancanganya: 

Tambah Mahasiswa

SIMPAN

Username

Nama

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

Alamat

Password

Kesempatan

 

Gambar 3.21. Rancangan Halaman Tambah Mahasiswa 
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7. Rancangan Halaman Pengaturan Soal 

Rancangan halaman pengaturan soal admin pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk mengatur jumlah 

soal yang akan di tampilkan saat ujian berlangsung. Berikut rancanganya: 

Pengaturan Soal

UBAH JUMLAH TAMPIL SOAL

Jumlah Soal

Soal Yang Tampil

20

10

 

Gambar 3.22. Rancangan Halaman Teller Pengaturan Soal 
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3.6.2 Rancangan Halaman Mahasiswa 

1. Rancangan Halaman Login Mahasiswa 

Rancangan halaman Login mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, terlebih dahulu mahasiswa harus 

memasukkan username dan password sebelum login ke dalam aplikasi tersebut. 

Berikut rancanganya : 

Tes Potensi Akademik

LOGIN

Username

Password

LOGIN

 

Gambar 3.24. Rancangan Halaman Login Mahasiswa 
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2. Rancangan Halaman Home Mahasiswa 

Rancangan halaman home mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, terdapat 4 menu yang bisa dipilih 

oleh mahasiswa. Ada menu mulai ujian, hasil ujian, kontak admin, dan keluar. 

Setiap menu jika diklik maka akan masuk kehalaman yang akan dituju. Berikut 

rancanganya: 

Beranda

TES PO TEN SI AKAD EM IK

LO G O

U niversitas Pem bangunan Panca Budi

N am a

U sernam e

A gus

201001

M edan –  Sum atera U tara

U jian H asil U jian

Kontak Adm in Keluar

D etail 

20  N ILA I TERTIN G G I

N o N am a Status

 

Gambar 3.25. Rancangan Halaman Home Mahasiswa 
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3. Rancangan Halaman informasi 

Rancangan halaman informasi mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, sebelum memulai ujian maka 

terdapat informasi atau pemberitahuan mengenai tata cara ujian. Berikut 

rancanganya: 

Beranda

TES POTENSI AKADEMIK

Baiklah, Selamat Berjuang dan 
Semoga Sukses

Judul Soal

Waktu Pengerjaan

Jenjang Pendidikan

Soal Tes Potensi Akademik

60 menit

Strata Satu (S1)

Salam Universitas Pembangunan 
Panca Budi Medan 

Harap Perhatikkan Setiap Pertanyaan 
Dengan Baik dan Jawablah Dengan 

Seksama

Siap Ujian Dan Mulai
 

Gambar 3.26. Rancangan Halaman Informasi 
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4. Rancangan Halaman Ujian 

Rancangan halaman ujian mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk mahasiswa 

menjawab semua pertanyaan dari semua soal yang diberikan oleh pihak kamus. 

Berikut rancanganya: 

Ujian

1   2   3   4   5

A. Jawab A

B. Jawab B

Soal Tes Potensi Akademik

Selesai

C. Jawab C

D. Jawab D

00:59:59
 

Gambar 3.27. Rancangan Halaman Ujian 
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5. Rancangan Halaman Hasil Ujian 

Rancangan halaman hasil ujian mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk melihat hasil nilai 

ujian yang telah dilakukan oleh mahsiswa sebelumnya. Berikut rancanganya: 

Hasil Ujian

Kontak Admin

Hasil Ujian Tes Potensi Akademik

Sarah 

201001

Skor / Nilai

100

Status

LULUS

 

Gambar 3.28. Rancangan Halaman Hasil Ujian 
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6. Rancangan Halaman Profil Mahasiswa 

Rancangan halaman profil mahasiswa pada sistem rancangan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, digunakan untuk melihat profil 

atau biodata dari mahasiswa tersebut. Berikut rancanganya: 

Profil Mahasiswa

TES POTENSI AKADEMIK

LOGO

Universitas Pembangunan Panca Budi

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

Alamat

10-4-1996

Laki -laki

Jl Merdeka

Medan – Sumatera Utara

Agus

201001

 

Gambar 3.29. Rancangan Halaman Profil Mahasiswa 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Dalam menyelesaikan pembuatan aplikasi sistem tampilan bangun aplikasi 

ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan ini, penulis menggunakan perangkat keras 

(Hardware) dan perangkat lunak (software), adapun perangkat keras dan 

perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut. 

4.1.1 Kebutuhan Hardware 

Software yang dibuat tidak memerlukan spesifikasi hardware khusus, 

dengan menggunakan kelas hardware menengah kebawah kita sudah bisa 

mengoperasikan software ini, berikut ini adalah spesifikasi minimum yang 

dibutuhkan untuk PC atau Laptop : 

1. Prosesor : Intel ® Inside corei3 

2. Memory : minimal 4 GB. 

3. Sistem Opersi : Microsoft Windows 10 

4. Harddisk : Membutuhkan minimal 500 MB freespace. 

5. Handphone Andorid 

4.1.2 Kebutuhan Software 

Untuk menunjang jalannya software, dibutuhkan sistem operasi beberapa 

software penunjang diantaranya adalah : 

1. Sistem Operasi Windows 7 atau Linux 
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2. Android Studio 

3. PhpMyAdmin 

4. MySQL 

 

4.2 Pengujian Aplikasi  

4.2.1 Tampilan Halaman Admin 

1. Tampilan Halaman Login Admin 

Berikut ini adalah Tampilan halaman Login pada sistem tampilan bangun 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 
 

Gambar 4.1. Tampilan Halaman Login Admin 



58 

 

 

2. Tampilan Halaman Home Admin 

Berikut ini adalah tampilan halaman home admin pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.2. Tampilan Halaman Home Admin 
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3. Tampilan Halaman Data Soal 

Berikut ini adalah tampilan halaman data soal admin pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.3. Tampilan Halaman Data Soal 
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4. Tampilan Halaman Tambah Soal 

Berikut ini adalah tampilan halaman tambah data soal admin pada sistem 

tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.4. Tampilan Halaman Tambah Soal 
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5. Tampilan Halaman Data Mahasiswa 

Berikut ini adalah tampilan halaman data mahasiswa admin pada sistem 

tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.5. Tampilan Halaman Data Mahasiswa 
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6. Tampilan Halaman Tambah Mahasiswa 

Berikut ini adalah tampilan halaman tambah data mahasiswa admin pada 

sistem tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.6. Tampilan Halaman Tambah Mahasiswa 
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7. Tampilan Pengaturan Soal 

Berikut ini adalah tampilan halaman pengaturan soal admin pada sistem 

tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.7. Tampilan Halaman Teller Pengaturan Soal 
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4.2.2 Tampilan Halaman Mahasiswa 

1. Tampilan Halaman Login Mahasiswa 

Berikut ini adalah tampilan halaman Login mahasiswa pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Login Mahasiswa 
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2. Tampilan Halaman Home Mahasiswa 

Berikut ini adalah tampilan halaman home mahasiswa pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.9. Tampilan Halaman Home Mahasiswa 
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3. Tampilan Halaman informasi 

Berikut ini adalah tampilan halaman informasi mahasiswa pada sistem 

tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.10. Tampilan Halaman Informasi 
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4. Tampilan Halaman Ujian 

Berikut ini adalah tampilan halaman ujian mahasiswa pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.11. Tampilan Halaman Ujian 
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5. Tampilan Halaman Hasil Ujian 

Berikut ini adalah tampilan halaman hasil ujian mahasiswa pada sistem 

tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan : 

 

Gambar 4.12. Tampilan Halaman Hasil Ujian 
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6. Tampilan Halaman Profil Mahasiswa 

Berikut ini adalah tampilan halaman profil mahasiswa pada sistem tampilan 

bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan: 

 

Gambar 4.13. Tampilan Halaman Profil Mahasiswa 
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4.3 Pengujian Black Box 

Pengujian Blackbox merupakan pengujian software berfokus pada 

persyaratan fungsionalnya. Pengujian aplikasi sistem penerimaan mahasiswa baru 

berbasis android di Universitas Pembangun Panca Budi Medan pada sistem yang 

telah dibangun. 

Tabel 4.1. Pengujian Blackbox Testing Admin 

No Pengujian Interface yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

Keterangan 

1 Interface 

halaman login 

Admin 

Interface halaman login 

Admin 

Berhasil Gambar 4.1 

2 Interface 

halaman home 

admin 

Interface halaman home 

admin 

Berhasil Gambar 4.2 

3 Interface Data 

Soal 

Interface halaman Data 

Sola 

Berhasil Gambar 4.3 

4 Interface 

halaman Tambah 

Soal 

Interface halaman tambah 

soal 

Berhasil Gambar 4.4 

5 Interface data 

mahasiswa 

Interface halaman data 

mahasiswa 

Berhasil Gambar 4.5 

6 Interface tambah 

data mahasiswa  

Interface tambah data 

mahasiswa 

Berhasil  Gambar 4.6 

7 Interface 

pengaturan soal 

Interface pengaturan soal Berhasil  Gambar 4.7 

 

Tabel 4.2. Pengujian Blackbox Testing Mahasiswa 

No Pengujian Interface yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

Keterangan 

1 Interface 

halaman login 

Mahasiswa 

Interface halaman login 

mahasiswa 

Berhasil Gambar 4.8 

2 Interface 

halaman home 

mahasiswa 

Interface halaman home 

mahasiswa 

Berhasil Gambar 4.9 

3 Interface 

informasi 

Interface halaman 

informasi 

Berhasil Gambar 

4.10 
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4 Interface 

halaman ujian 

Interface halaman ujian Berhasil Gambar 

4.11 

5 Interface hasil 

ujian 

Interface halaman hasil 

ujian 

Berhasil Gambar 

4.12 

6 Interface profil 

mahasiswa 

Interface profil mahasiswa Berhasil  Gambar 

4.13 

 

4.4 Pengujian White Box 

Pengujian White box merupakan metode desain uji kasus yang 

menggunakan struktur control dari desain procedural untuk menghasilkan kasus-

kasus uji. Pengujian White box didesain untuk mengungkap kesalahan pada 

persyaratan fungsional tanpa mengabaikan kerja internal dari suatu software. 

Seperti yang terlihat pada tabel White box testing di bawah ini: 

Tabel 4.3. Pengujian Whitebox Testing  

Pengujian Test Case keterangan 

 

1) private void masuk(final String 

TIPE , String USER , String 

PASS){ 

progressDialog = new 

ProgressDialog(Login.this); 

progressDialog.setMessage("Sed

ang proses ... !"); 

progressDialog.setCancelable(fal

se); 

progressDialog.show(); 

konek.get("login.php?"+TIPE+"

="+USER+"&password="+PAS

S,new 

JsonHttpResponseHandler(){ 

public void onSuccess(int 

statusCode, Header[] headers, 

JSONObject response) { 

super.onSuccess(statusCode, 

headers, response); 

1

2 4

3 5

6

 

Melakukan 

validasi login 

admin dan 

user 
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final int sukses = 

Integer.valueOf(response.getStri

ng("success")); 

 

2) if (sukses == 1) { 

3) Intent in = new Intent(Login.this 

, Beranda.class); 

startActivity(in); 

finish(); 

Toast.makeText(getApplicationC

ontext(),"Berhasil Masuk ... 

",Toast.LENGTH_SHORT).sho

w(); 

} 

 

4) else { 

5) Toast.makeText(getApplicationC

ontext(),"Gagal Masuk 

...",Toast.LENGTH_SHORT).sh

ow(); 

} 

 

6) progressDialog.dismiss(); 

} 

}); 

} 

} 

 

4.5 Pengujian Hasil 

Berikut ini adalah tampilan halaman hasil dari ujian mahasiswa pada 

sistem tampilan bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. Hasil ujian ini dapat 

langsung dilihat oleh mahasiswa secara langsung setelah mahasiswa tersebut 

melakukan tes ujian. Berikut ini adalah tampilannya : 
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Gambar 4.14. Tampilan Halaman Hasil Ujian 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai sistem bangun aplikasi 

ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan maka pada bagian penutup dari penelitian ini, 

penulis menarik kesimpulan sekaligus memberikan saran sebagai berikut. 

1. Aplikasi sistem bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru 

berbasis android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan 

digunakan untuk para mahasiswa baru dalam mengikuti ujian tes potensi 

akademik (TPA). 

2. Dengan adanya sistem bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa 

baru pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan, admin dapat 

dengan mudah memasukkan data soal atau pertanyaan dengan mudah dan 

dimana saja karena aplikasi ini berbasis andorid. 

3. Sistem bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan memberikan kemudahan 

terhadap mahasiswa baru dalam mengikuti ujian tes potensi akademik (TPA) 

karena mahasiswa dapat menyelesaikan ujian dimana saja dan hanya 

menggunakan handphone andorid. 
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5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk perbaikan dan pengembangan selanjutnya 

pada sistem bangun aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis 

android pada Universitas Pembangunan Panca Budi Medan ini adalah : 

1. Diharapakan untuk penelitian selanjutnya aplikasi ini tidak hanya digunakan 

untuk ujian tes potensi akademik (TPA) saja tetapi dapat digunakan untuk 

ujian UAS atau MID. 

2. Hendakanya pengembang selanjutnya dapat menambahkan hasil jawaban 

yang benar dari setiap pertanyaan yang ada. Sehingga mahasiswa dapat 

mengetahui jawaban yang benar. 

3. Upaya pengembangan sistem selanjutnya dapat meberikan keamanan dalam 

aplikasi ujian online penerimaan mahasiswa baru berbasis android pada 

Universitas Pembangunan Panca Budi Medan agar tidak terjadi perusakan 

data atau hacker. 
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