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Abstrak. Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang cepat telah memberikan dampak 

signifikan terhadap sektor pendidikan. Internet dan komputer menjadi sarana yang esensial dalam 

mendukung pembelajaran daring. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah website 

kuis daring menggunakan websocket communication protocol yang memudahkan pengguna dalam 

pembuatan soal kuis, penilaian kuis secara real-time, dan mencegah potensi kecurangan selama 

proses kuis berlangsung. Metode pengembangan yang digunakan adalah Rapid Application 

Development (RAD) untuk memastikan fleksibilitas dan efisiensi dalam menghasilkan prototype 

serta mendapatkan umpan balik secara instan. Pengujian dilakukan dengan dua pendekatan, yaitu 

whitebox testing untuk mengevaluasi struktur internal sistem dan usability testing untuk mengukur 

tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan website serta memenuhi kebutuhan mereka. 

Sebagai hasilnya, website kuis daring yang dikembangkan terbukti efektif dalam mendukung 

pengguna dalam pembuatan dan manajemen kuis daring. Fitur anti-kecurangan dan variasi jenis 

pertanyaan menjadikan website ini sebagai suatu alat untuk menilai kemampuan siswa dalam 

menyerap materi pembelajaran dengan lebih efisien dan menarik. 

Kata kunci: website; kuis daring; websocket communication protocol; RAD; whitebox testing; 

usability testing 

Abstract. The rapid development of technology and science had a significant impact on the 

education sector. The internet and computers became essential tools in supporting online learning. 

This research aimed to develop an online quiz website using Websocket communication protocol to 

facilitate users in creating quiz questions, conducting real-time quiz assessments, and preventing 

potential cheating during the quiz process. The development method used was rapid application 

development (RAD) to ensure flexibility and efficiency in producing prototypes and obtaining instant 

feedback. Testing was conducted using two approaches: whitebox testing to evaluate the internal 

system structure and usability testing to measure the user's ease of use of the website and meet their 

needs. As a result, the developed online quiz website proved effective in supporting users in creating 

and managing online quizzes. Anti-cheating features and various types of questions made this 

website a tool for assessing students' ability to absorb learning materials more efficiently and 

engagingly. 
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1. Pendahuluan 

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan yang sangat pesat membawa perubahan dalam aspek kehidupan 

manusia[1]. Perubahan aspek tersebut membawa pengaruh besar dalam kehidupan sehari hari setiap orang, 

seperti penggunaan internet dan komputer yang dapat membawa orang berkomunikasi jarak jauh antar kota, 

antar negara, dan bahkan antar benua. Oleh karena itu semua orang dituntut untuk dapat beradaptasi dalam 

perkembangan teknologi karena keefisiensian dan kemudahan yang dihasilkan [2]. 

 Kemudahan dari perkembangan teknologi tersebut memberi dampak besar seperti pada contohnya 

dalam pendidikan. Komputer dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran yang efektif. Jika dahulu 

kegiatan belajar mengajar hanya dapat dilakukan melalui tatap muka secara langsung, maka dengan 

perkembangan internet serta teknologi komputer saat ini, para pengajar dapat melakukan kegiatan belajar 

mengajar melalui internet dengan aplikasi seperti Google Meet, Zoom, Skype dan sejenisnya [3][4].  

 Sejak adanya pandemi COVID-19 pembelajaran daring menggunakan komputer atau smartphone 

menjadi semakin banyak digunakan bahkan diwajibkan pada masa awal pandemi [5]. Akan tetapi hal 

tersebut memunculkan permasalahan baru yaitu banyak dari pengajar yang belum terbiasa atau belum siap 

dalam melaksanakan pembelajaran daring. Para pengajar hanya sekadar memberikan materi dalam bentuk 

file tanpa menjelaskan atau melakukan pembelajaran secara online. Menurut [6] rata-rata pengajar lebih 

banyak memilih untuk melakukan pembelajaran daring hanya dengan memberikan tugas kepada siswa 

melalui Whatsapp. Selain penilaian tugas, penilaian untuk ulangan harian juga dilakukan dengan cara 

mengirimkan soal melalui Whatsapp dan siswa atau peserta ulangan melakukan swafoto dari lembar kertas 

jawaban masing-masing maupun dengan menggunakan Google Form atau aplikasi sejenis lainnya. 

 Akan tetapi metode pengambilan nilai dengan menggunakan Google Form memiliki kekurangan 

tidak dapat dilaksanakan secara bersamaan atau simultan [7]. Pengambilan nilai dengan cara mengambil 

foto dari lembar jawaban juga dirasa kurang efektif. Kedua metode penilaian di atas memiliki kekurangan 

yang sama yaitu di antara siswa atau peserta ujian dapat saling menyontek jawaban satu dengan lainnya, 

maupun dapat melakukan pencarian jawaban di internet [8].  

 Dalam perkembangannya mulai banyak pengajar yang mulai menggunakan interactive media kuis 

karena berbagai manfaatnya seperti dapat meningkatkan minat peserta dalam kegiatan belajar [9]. Contoh 

dari interactive media kuis adalah Kahoot, Kahoot adalah sebuah website yang menyediakan berbagai fitur 

memiliki banyak keunggulan seperti banyaknya jenis soal yang dapat dibuat, tampilan dan fitur yang mudah 

digunakan, dan dapat digunakan di berbagai perangkat [10].  

 Akan tetapi penggunaan Kahoot untuk pengambilan nilai memiliki beberapa keterbatasan yaitu 

dalam versi gratisnya pengajar hanya dapat menerima 20 peserta kuis dalam satu sesi dalam versi gratisnya 

dan pengajar tidak dapat membatasi siapa saja yang dapat bergabung ke dalam kuis. Kedua hal ini 

menyulitkan pengajar untuk melakukan rekapitulasi nilai karena harus melakukan beberapa sesi kuis jika 

memiliki lebih dari 20 peserta dan tidak dapat memvalidasi dan membatasi siapa saja yang telah 

menyelesaikan kuis. 

 Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka muncullah gagasan untuk membuat website kuis 

daring dengan menggunakan websocket. Websocket adalah protokol komunikasi yang dikembangkan dalam 

HTML 5 yang mendukung komunikasi dupleks di mana komunikasi terjadi dua arah melalui satu koneksi 

transmission control protocol. Websocket dirancang untuk menggantikan teknologi komunikasi dua arah 

yang awalnya menggunakan HTTP. Teknologi ini dibuat karena HTTP bermasalah dengan metode 

pengiriman pesan secara realtime, request terus menerus dari server, yang membuat server sibuk [11]. Maka 

dengan ini akan mampu menyelesaikan permasalahan para pengajar khususnya dapat melaksanakan kuis 

secara bersamaan yang dapat mencegah kecurangan dengan berjalannya kuis secara langsung dan berbatas 

waktu. Serta dapat membatasi dan memvalidasi siapa peserta yang dapat bergabung dalam kuis dan dapat 

menampung banyak peserta kuis. 
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2. Metode 

Metode pengembangan website kuisin menggunakan rapid application development (RAD), yang 

merupakan sebuah model proses perkembangan perangkat lunak sekuensial linier dengan siklus 

perkembangan yang sangat pendek. Metode RAD ini berorientasi kan pada kecepatan, memungkinkan 

pengembangan website dilakukan secara iteratif dan bertahap [12]. Tahapan pengembangan yang dilakukan 

pada metode ini terdiri dari:  

2.1. Tahapan Requirements Planning.  

Tahap Requirements Planning dimulai dengan menentukan kebutuhan atau data-data apa saja yang 

diperlukan untuk menunjang pembuatan website kuisin. Beberapa sistem serupa seperti Google Form, 

Kahoot dan website kuis online pada SMA Arif Rahman Hakim untuk dilakukan analisis guna membantu 

dalam merencanakan kebutuhan sistem dengan lebih baik. Dengan mempertimbangkan kelebihan dan 

kekurangan dari ketiga sistem serupa tersebut, website kuisin akan dikembangkan dengan menggabungkan 

kelebihan dan memperbaiki kekurangan dari sistem serupa. Dengan memperhatikan aspek-aspek ini, tahap 

requirements planning ini menjadi landasan untuk mengumpulkan dan merencanakan kebutuhan sistem 

yang akan digunakan dalam perancangan dan pembuatan website kuis. 

2.2. Tahapan Desain Sistem dan Prototyping 

Pada tahap ini dilakukan perancangan Data Flow Diagram (DFD) yang berguna untuk memetakan aliran 

informasi dalam sistem serta Conceptual Data Model (CDM) dan Physical Data Model (PDM). Selain itu, 

prototype cepat dari website dibuat untuk dapat diberikan kepada pengguna untuk memastikan hasil akhir 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Prototype cepat adalah prototype yang dikembangkan agar dapat 

dengan cepat diganti atau diubah sejalan dengan umpan balik dari pengguna. Pada tahap desain sistem dan 

prototyping akan dilibatkan responden yang memiliki relevansi dengan pengguna target. 

2.3. Tahapan Rapid Construction dan Feedback 
Pada tahap ini website dikembangkan berdasarkan dari desain yang sudah ditetapkan dalam tahap 

sebelumnya. Di tahap ini juga pengembang akan mengubah prototype menjadi program seutuhnya yang 

dapat berjalan. Pengembang juga akan bekerja sama dengan pengguna akhir untuk menentukan feedback 

tentang fungsionalitas dan interface guna meningkatkan produk. 

2.4. Tahapan Implementasi dan Penyelesaian 

Dalam tahap implementasi, feedback yang didapat dari tahap sebelumnya akan diterapkan untuk membuat 

produk akhir. Fitur, fungsi, visual, dan interface akan diulas kembali oleh pengguna. Di tahap ini juga 

dilakukan testing untuk mendeteksi kesalahan yang terdapat dalam sistem. 

2.5. Desain Sistem 

Kemudian dilakukan perancangan desain sistem website kuis daring yang dapat membantu para pengajar 

dalam penyelenggaraan kuis secara daring. Fitur yang direncanakan termasuk pengacakan soal untuk setiap 

peserta, fitur kuis yang berjalan secara simultan untuk mencegah kecurangan, dan tidak ada batasan jumlah 

peserta. Selain itu, peserta akan diminta untuk mendaftar dan memverifikasi email mereka, sehingga 

membatasi kemungkinan pembuatan banyak akun. Laporan sesi kuis akan tersedia dalam format excel, 

memudahkan pengolahan menjadi nilai siswa/peserta. 

2.6. Context Diagram 

Pada tahapan selanjutnya akan dijelaskan mengenai context diagram dari sistem yang merupakan tahap 

rancangan awal yang digunakan sebagai pedoman dari sistem yang akan dibuat. Dengan menggunakan 

context diagram alur informasi dari sistem akan dapat diketahui dengan mudah melalui penggambaran 

proses informasi dengan sesuai dari alur yang ada dalam context diagram [13]. 
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2.7. Data Flow Diagram Level 1 

Data flow diagram level 1 merupakan hasil pemecahan atau dekomposisi dari konteks diagram sudah 

dijelaskan dalam sub bab sebelumnya. Data flow diagram level 1 ini menjelaskan secara lebih detail proses 

yang terdapat dalam sistem [13]. 

2.8. Data Flow Diagram Level 2 Pembuatan Kuis 

Dalam proses pembuatan kuis terdapat 2 buah sub proses seperti proses input data kuis dan proses tambah 

soal. Pada proses input data kuis, pengajar akan memasukkan data kuis seperti nama kuis dan kategori kuis 

ke dalam sistem. Selanjutnya proses tambah soal membutuhkan data kuis yang baru dibuat dalam proses 

input data kuis dan meminta input data soal untuk kemudian disimpan ke dalam basis data soal. Kemudian, 

setiap jawaban yang ada dalam soal dimasukkan ke dalam data store jawaban. 

2.9. Conceptual Data Model (CDM) 

Tahapan selanjutnya adalah perancangan Conceptual Data Model (CDM). CDM adalah serangkaian 

konsep yang diturunkan dari desain sistem yang telah dilakukan sebelumnya [14]. CDM dibuat berdasarkan 

Entity Relationship Diagram (ERD) yang terdapat dalam bab sebelumnya. 

2.10. Physical Data Model 

Physical Data Model (PDM) merupakan sebuah gambaran secara detail dari basis data dalam bentuk fisik 

yang nantinya hasil dari PDM ini dapat menjadi basis data yang akan digunakan dalam pengembangan 

website [14]. PDM berisi atribut dari tabel atau entitas serta tipe data yang dimilikinya, hubungan antartabel 

yang sudah dibuat dalam bentuk foreign key, dan terdapat primary key untuk membedakan setiap data dari 

setiap entitasnya. 

2.11. Desain Arsitektural 

Desain arsitektural digunakan untuk menjelaskan perangkat-perangkat apa saja yang digunakan nantinya 

dalam sebuah sistem. Berikut ini adalah gambar desain arsitektural yang ada dalam website kuisin: 

 

 

Gambar 1. Desain Arsitektural Website Kuisin 

 

 Gambar 1 menjelaskan website dapat diakses dari perangkat komputer atau laptop dan smartphone 

masing-masing yang tersedia selama terhubung dengan internet. Terdapat tiga pengguna utama dalam 

website ini yaitu pengajar, peserta, dan admin di mana ketiga pengguna tersebut memiliki hak akses yang 

berbeda. Beberapa teknologi yang digunakan dalam perancangan sistem ini antara lain MariaDB, Laravel, 
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dan websocket. MariaDB berperan sebagai aplikasi manajemen basis data yang akan digunakan. Laravel 

digunakan sebagai backend dari website. Apache digunakan sebagai webserver sedangkan websocket 

digunakan sebagai metode pengiriman data ke server secara langsung dan dua arah khususnya di dalam 

modul sesi kuis ketika sesi kuis sedang berlangsung. Penggunaan protokol websocket dalam sesi kuis dipilih 

karena keunggulan websocket yaitu server dapat mengirimkan langsung data kuis tersebut tanpa harus ada 

request dari pengguna yang membuat pemrosesan data menjadi lebih cepat dan lebih hemat bandwith. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pada subbab ini ditunjukkan hasil dari metode yang digunakan dalam mengembangkan sistem serta 

antarmuka dari website kuis daring yang akan diimplementasikan dan dilakukan hosting sehingga dapat 

diakses secara online. Bagian in juga menjelaskan hasil dari uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini. 

Metode uji coba yang digunakan dalam penelitian ini adalah whitebox testing dengan basis path testing dan 

usability testing. Whitebox testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan dengan 

menguji bagian struktur internal sistem dari website yang sedang dikembangkan. 

3.1. Tahapan Desain Sistem dan Prototyping 

Dari tahapan desain prototype cepat kemudian dilakukan penyebaran kuesioner terhadap calon pengguna 

sehingga peneliti dapat menganalisis kebutuhan dari pengguna secara langsung. Berikut merupakan hasil 

dari penyebaran kuesioner tersebut yang dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah.  

 

Tabel 1. Hasil Kuisioner Prototype Cepat 

Pertanyaan 1 2 3 4 5 Rata-rata  

Sejauh mana tampilan prototype ini memenuhi 

kebutuhan dan harapan Anda sebagai pengguna? 
0 0 2 14 4 82,00% 

Apakah Anda merasa mudah untuk memahami 

instruksi/informasi yang diberikan pada prototype 

ini? 

0 1 0 12 7 83,10% 

Seberapa baik prototype ini merepresentasikan 

tampilan dan fungsionalitas yang diharapkan pada 

website kuis yang sebenarnya? 

0 0 2 13 5 83,00% 

Seberapa mudahkah bagi Anda untuk memahami 

dan menjawab pertanyaan pada prototype ini? 
0 1 2 14 3 77,10% 

Bagaimana penilaian Anda terhadap tampilan visual 

pada prototype ini seperti pemilihan warna kontras 

dan ukuran teks? 

0 3 0 7 10 78,30% 

Sejauh mana Anda puas dengan tampilan dan 

informasi yang disajikan pada laporan setelah 

menyelesaikan kuis? 

0 0 2 14 4 82,00% 

Apakah laporan memberikan informasi yang relevan 

dan cukup mendalam terkait hasil kuis yang telah 

Anda selesaikan? 

0 0 2 12 6 84,00% 

Seberapa mudah bagi Anda untuk memahami dan 

menganalisis informasi yang ditampilkan dalam 

laporan? 

0 0 2 13 5 83,00% 

Bagaimana penilaian Anda terhadap keseluruhan 

desain antarmuka prototype ini? 
0 1 2 11 6 80,10% 

Bagaimana penilaian Anda terhadap tampilan dari 

prototype ini jika dibandingkan dengan Google 

Form atau aplikasi kuis sejenis? 

0 1 2 12 5 79,10% 
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Pertanyaan 1 2 3 4 5 Rata-rata  

Seberapa informatif dan komprehensif laporan ini 

dalam memberikan gambaran umum tentang 

performa Anda dalam kuis? 

0 0 2 13 5 83,00% 

Seberapa berguna laporan sesi kuis yang disajikan 

dalam bentuk excel bagi pengajar? 
0 0 2 9 9 87,00% 

 

 Tabel di atas merupakan hasil kuesioner yang sudah dilakukan kepada calon pengguna. Hasil 

evaluasi prototype cepat yang sudah dilakukan pengguna terhadap prototype ini cukup positif secara 

keseluruhan. Beberapa responden memberikan kritik dan saran seperti waktu menjawab kuis mereka masih 

kebingungan dengan jenis soal mencocokkan, visual yang kurang menarik, dan seharusnya ada contoh 

penggunaan fitur pembuatan soal pada halaman buat soal baru. Sementara di bagian hasil kuis di pengajar, 

responden yang menyarankan supaya ditampilkan pula semua peringkat pengguna dalam bentuk tabel. 

Selain itu, beberapa responden yang ingin ukuran teks diperbesar karena menurut mereka kurang jelas. 

3.2. Context diagram 

Berikut merupakan hasil perancangan context diagram yang akan dijadikan pedoman awal untuk 

implementasi sistem yang akan rancang. Penulis merancang context diagram agar mempermudah 

pemahaman alur data dari program yang akan di rancang. Berikut merupakan hasil rancangan context 

diagram sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

 

Gambar 2. Context Diagram Website Kuis Daring 

 Dalam context diagram pada Gambar 2 di atas terdapat tiga external entity yaitu admin, peserta, dan 

pengajar. External entity admin memiliki akses untuk melihat data dari pengguna yang terdaftar, data kuis 

yang ada dan soal yang terdapat di dalamnya serta hasilnya dan admin dapat menambahkan kategori mata 

pelajaran dari kuis. External entity pengajar dapat menambahkan kuis, menambahkan soal dan 

menambahkan peserta ke dalam sebuah sesi. Di samping itu, pengajar dapat melihat hasil dari kuis dan sesi 

yang sudah dilakukannya. Pada external entity peserta dapat bergabung ke dalam sesi kuis dan dapat 

melihat kuis yang sudah dikerjakan. 
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3.3. Data Flow Diagram Level 1 

Berikut merupakan hasil pemecahan proses atau dekomposisi dari context diagram yang dirancang. Hasil 

dari proses ini dapat menjabarkan lebih rinci alur data untuk sistem yang akan dirancang. Berikut 

merupakan hasil rancangan DFD level 1. 

 

 

Gambar 3. DFD Level 1 Website Kuisin 

 Seperti yang terlihat pada Gambar 3 data flow diagram level 1 di atas, awalnya peserta maupun 

pengajar harus melalui proses masuk atau registrasi terlebih dahulu. Proses tersebut bertujuan untuk peserta 

dan pengajar masuk ke dalam sistem dan mendapat akses ke dalam website. Dalam proses pembuatan kuis, 

pengajar dapat membuat kuis baru beserta soal dan jawabannya ke dalam sistem yang akan disimpan ke 

dalam basis data kuis. Selanjutnya pengajar dapat membuat sesi kuis baru dalam proses pembuatan sesi 

kuis. Dalam proses mulai sesi kuis, peserta dapat bergabung ke dalam sesi apabila belum tergabung dan 

peserta yang telah bergabung dapat menjawab kuis yang ada dalam sesi tersebut. Peserta dapat melihat kuis 

yang sudah dijalani dalam proses lihat riwayat kuis yang akan menampilkan nilai dan jawaban dari kuis 

yang sudah dilakukan. Dalam DFD ini admin dapat menambah kategori kuis baru dan menghapus kuis 

dalam proses moderasi kuis. 

3.4. Data Flow Diagram Level 2 Pembuatan Kuis 

Proses dekomposisi pada perancangan aplikasi ini akan dilakukan hingga tahapan level 2. Penulis 

melakukan dekomposisi dari proses pembuatan kuis yang ada pada DFD Level 1 sehingga proses yang 

terbentuk akan menjadi lebih rinci dan dapat mempermudah proses implementasi sistem. Berikut 

merupakan hasil dari DFD level 2. 



 
KONSTELASI: Konvergensi Teknologi dan Sistem Informasi  

Vol.4 No.1, Juni 2024  

  

 

106 

 

Gambar 4. DFD Level 2 Proses Pembuatan Kuis 

 

 Gambar 4 menjelaskan tentang pemecahan proses pembuatan kuis yang ada pada DFD Level 1. 

Proses tersebut dipecah menjadi 2 proses yaitu proses input data kuis dan proses tambah sesi. Kedua proses 

tersebut berkaitan dengan entitas pengajar, di mana dalam kasus tersebut hanya pengajar yang dapat 

mengoperasikan proses pembuatan kuis. 

3.5. Conceptual Data Model (CDM) 
Hasil dari perancangan Conceptual Data Model (CDM) akan dijelaskan pada bagian berikut. CDM yang 

merupakan turunan dari ERD dapat memberikan gambaran mengenai relasi antar entitas yang akan 

digunakan dalam perancangan sistem ini. Gambar 5 berikut ini merupakan gambar hasil CDM yang 

dirancang. 

 

Gambar 5. Conceptual Data Model Website Kuisin 
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 Dalam Conceptual Data Model pada Gambar 5 terdapat 14 tabel atau entitas setiap entitas memiliki 

hubungan dengan entitas lain. Entitas akun dengan pengajar memiliki relasi one to zero. Dalam relasi ini 

akun dapat memiliki pengajar, akan tetapi setiap pengajar harus memiliki akun. Entitas akun dengan peserta 

memiliki relasi one to zero. Dalam relasi ini akun dapat memiliki peserta, akan tetapi setiap peserta harus 

memiliki akun. Entitas pengajar dengan kuis memiliki relasi one to many. Dalam relasi ini pengajar dapat 

membuat kuis lebih dari satu, akan tetapi dalam setiap kuis harus dibuat seorang pengajar. Entitas kuis 

dengan sesi memiliki relasi one to many. Dalam relasi ini dalam sebuah sesi harus memiliki sebuah kuis, 

sedangkan dalam sebuah kuis bisa terdapat lebih dari satu sesi.  

3.6. Physical Data Model (PDM) 

Setelah mendapat hasil CDM pada tahan sebelumnya, selanjutnya merancang Physical Data Model (PDM) 
dengan berdasarkan hasil CDM yang dicapai. Gambar 6 berikut ini  merupakan hasil dari perancangan 

PDM pada penelitian ini. 

 

 

Gambar 6. Physical Data Model Website Kuisin 

3.7. Halaman Masuk 
Halaman Masuk merupakan halaman yang ditampilkan ketika pengguna menekan tombol masuk di 

halaman utama. Di halaman ini pengguna diminta memasukkan email dan password di kolom yang 

tersedia seperti pada Gambar 7. Setelah itu pengguna dapat menekan tombol masuk untuk memulai 

proses masuk ke dalam sistem. 
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Gambar 7. Implementasi Antarmuka Halaman Masuk 

3.8. Halaman Pendaftaran 

Halaman Pendaftaran pada Gambar 8 di website kuisin adalah halaman yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat akun baru sebagai pengajar atau peserta. Pada halaman ini, pengguna diminta untuk 

mengisi beberapa informasi penting yang diperlukan untuk proses pendaftaran. Formulir pendaftaran pada 

halaman ini akan meminta pengguna untuk mengisi nama, email, password, dan konfirmasi password. 

Selain itu, halaman pendaftaran juga menyediakan opsi radio button untuk memilih status sebagai pengajar 

atau peserta. 

 

Gambar 8. Implementasi Antarmuka Halaman Pendaftaran 

3.9. Halaman Kuis 

Halaman Kuis pada Gambar 9 merupakan sebuah halaman yang berfungsi untuk memungkinkan pengguna 

untuk menjawab berbagai jenis soal yang disajikan. Selain itu, halaman ini juga menyajikan kemajuan 

pengguna melalui sebuah bar progres. Ada tombol "Selanjutnya" yang memungkinkan pengguna untuk 
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bergerak ke soal berikutnya setelah menjawab soal yang sedang dikerjakan. Selain itu, ada fitur penghitung 

waktu yang memberikan batasan waktu untuk menjawab setiap soal. 

 

 

Gambar 9. Implementasi Antarmuka Halaman Kuis 

3.10. Halaman Revisi 

Halaman Revisi kuis pada Gambar 10 adalah halaman yang muncul jika pengguna masih memiliki waktu 

sisa dalam pengerjaan kuis. Dalam halaman ini pengguna akan diberikan daftar soal yang dapat direvisi. 

Setelah memilih soal, sistem akan mengirimkan soal yang dipilih melalui websocket. Di halaman ini juga 

terdapat tombol untuk mengakhiri sesi revisi kuis ini. 

 

 

Gambar 10. Implementasi Antarmuka Halaman Revisi 

3.11. Halaman Buat Kuis 

Halaman Buat Kuis pada Gambar 11 adalah halaman yang digunakan pengguna untuk membuat kuis 

mereka sendiri. Di halaman ini, pengguna pertama-tama diminta untuk memasukkan nama kuis yang 

membedakan kuis ini dari kuis lainnya dan untuk memberikan gambaran singkat tentang topik atau isi kuis. 

Selanjutnya, pengguna diminta untuk memilih kategori atau mata pelajaran untuk kuis tersebut. Kategori 

ini bisa mencakup berbagai mata pelajaran, seperti matematika, ilmu alam, sejarah, bahasa, dan lainnya. 

Kategori ini membantu dalam mengorganisasi kuis. 
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Gambar 11. Implementasi Antarmuka Halaman Buat Kuis 

3.12. Halaman Buat Soal 

Untuk setiap jenis soal, pengguna perlu menuliskan pertanyaan atau pernyataan yang akan dijawab atau 

diselesaikan oleh orang yang mengambil kuis. Sebagai opsi, pengguna juga dapat menambahkan gambar 

untuk mendukung atau mengilustrasikan pertanyaan. Gambar ini menjadi alat yang berguna untuk 

membantu peserta kuis memahami konteks atau kondisi yang diperlukan untuk menjawab pertanyaan. 

Selanjutnya, pengguna harus menyediakan jawaban untuk soal tersebut. Proses ini akan berbeda tergantung 

pada jenis soal. Misalnya, untuk soal pilihan ganda, pengguna harus menyediakan beberapa opsi jawaban 

dan menandai mana yang benar. Sementara itu, untuk soal seperti mencocokkan dan mengurutkan, 

pengguna harus menyediakan item atau elemen yang perlu diurutkan atau dicocokkan. Gambar 12 di bawah 

ini merupakan implementasi antarmuka halaman Buat Soal. 

 

 

Gambar 12. Implementasi Antarmuka Halaman Buat Soal 

3.13. Metode Uji Coba 

Whitebox testing dengan basis path testing digunakan untuk memastikan bahwa seluruh jalur yang ada 

dalam sistem telah diuji dan berjalan dengan baik [15]. Dengan menggunakan teknik ini, diharapkan dapat 

teridentifikasi dan ditemukan segala kesalahan atau kegagalan yang mungkin terjadi pada sistem. Selain 

itu, juga dilakukan usability testing sebagai bagian dari evaluasi pengalaman pengguna. Usability testing 

adalah metode pengujian yang berfokus pada bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk [16], dalam 

hal ini website kuis daring, dan sejauh mana produk tersebut efektif, efisien, dan memuaskan. 



 
KONSTELASI: Konvergensi Teknologi dan Sistem Informasi  

Vol.4 No.1, Juni 2024  

  

 

111 

 

Tabel 2. Testcase Fungsi Masuk 

Kasus 

Uji 
Deskripsi Input Contoh 

Output yang 

Diharapkan 

Jalur 1 

Pengguna 

memasukk

an email 

dan kata 

sandi yang 

valid 

Email: 

user@example.

com , Kata 

Sandi: 

password123 

Pengguna 

berhasil masuk 

Jalur 2 

Pengguna 

memasukk

an email 

yang valid 

tetapi kata 

sandi tidak 

valid 

Email: 

user@example.

com, Kata 

Sandi: 

wrongpasswor

d 

Pesan 

kesalahan: 

Email atau 

kata sandi 

salah. 

Jalur 3 

Pengguna 

tidak 

memasukk

an email 

atau kata 

sandi 

Email: 

invalid@examp

le.com, kata 

Sandi tidak 

diisi 

Pesan 

kesalahan: 

Atribut(email/

kata sandi) 

harap diisi 

  

Tabel 2 menjabarkan hasil pengujian fungsi masuk, semua skenario pengujian dapat berjalan dengan baik. 

Sistem memberikan pesan kesalahan yang sesuai dengan kondisi yang diberikan jika terjadi kesalahan pada 

email atau kata sandi yang dimasukkan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fungsi masuk berjalan dengan 

baik dan memberikan respons yang tepat. 

 Berikut ini akan dijelaskan mengenai proses uji coba dengan menggunakan metode usability testing 

di mana penulis akan membagikan kuesioner dengan target yaitu kepada 30 responden yang merupakan 

gabungan antara pelajar, mahasiswa dan guru. Responden dapat menjawab pertanyaan yang terdapat pada 

kuesioner dengan memilih jawaban yang sesuai. Skor yang diberikan berkisar antara 1 hingga 5, di mana 1 

berarti "Sangat Tidak Setuju" dan 5 berarti "Sangat Setuju". 

 

Tabel 3. Usability Testing 

Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 5 

P1 0 1 3 16 10 

P2 0 0 2 12 16 

P3 1 0 2 14 13 

P4 0 2 6 8 14 

P5 0 0 2 10 18 

P6 0 0 0 14 16 

P7 0 0 2 10 18 

P8 0 0 1 10 19 

 

Hasil uji coba yang telah disebutkan seperti pada Tabel 3 menunjukkan bahwa website secara keseluruhan 

mendapatkan tanggapan yang positif dari para responden. Tampilan website, kegunaan, aksesibilitas fitur, 



 
KONSTELASI: Konvergensi Teknologi dan Sistem Informasi  

Vol.4 No.1, Juni 2024  

  

 

112 

efektivitas fitur anti-kecurangan, variasi tipe pertanyaan, kecepatan pemuatan halaman, dan stabilitas 

website mendapat skor yang tinggi. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian whitebox testing, website kuis daring yang telah dikembangkan menunjukkan 

kinerja yang optimal dan responsif dalam berbagai skenario pengujian. Hal ini terbukti dari performa yang 

efisien dalam proses masuk, pendaftaran, gabung sesi, pencegahan kecurangan, pengiriman soal, 

penyimpanan jawaban, serta pembuatan kuis, sesi, dan soal. Respons positif dari pengguna juga diperoleh 

dalam pengujian praktis, terutama terkait dengan kemampuan website dalam menyajikan pertanyaan kuis 

dan menerima jawaban dengan baik. Meskipun demikian, terdapat area tertentu yang perlu ditingkatkan, 

terutama dalam penyediaan panduan pengguna yang lebih jelas dan komprehensif bagi peserta dan 

pengajar. Secara keseluruhan, website kuis daring ini memenuhi kebutuhan dasar peserta dan pengajar, 

namun masih memerlukan peningkatan untuk mengoptimalkan kinerja dan pengalaman pengguna secara 

menyeluruh. Dalam pengembangan ke depannya, penelitian lebih lanjut diharapkan dapat mengkaji aspek-

aspek yang mendukung penggunaan website kuis daring secara lebih intuitif dan efektif, seperti peningkatan 

fitur panduan pengguna dan analisis lebih mendalam terhadap respons pengguna dalam situasi pengujian 

yang lebih kompleks. 
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