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MOTTO 
 

If you need a motto, you are doing it wrong.  
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PENGEMBANGAN APLIKASI FRONTEND UNTUK COMPUTER BASED 
TEST UIN SUNAN KALIJAGA DENGAN METODE BEHAVIOR DRIVEN 

DEVELOPMENT 

Sendy Aditya Suryana 

NIM. 13651091 

INTISARI 

Perubahan tata cara pelaksanaan seleksi penerimaan mahasiswa baru (PMB) 

jalur CBT di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta karena pandemi COVID-19 

membutuhkan aplikasi CBT yang dapat memenuhi kondisi yang diperlukan. Untuk 

itu, dikembangkan aplikasi frontend berbasis android dengan fitur pengawasan agar 

CBT lebih mudah diakses dari rumah peserta ujian serta lebih aman dari 

kecurangan. 

Dikembangkan dengan metode Behavior Driven Development (BDD), 

pemilik produk terlibat aktif dalam semua tahapan yaitu requirement eliciting, 

analysis, design, dan implementation. BDD merupakan pengembangan dari TDD, 

yaitu bagian dari Agile yang menjadikan testing sebagai awal dari proses 

implementasi. Testing code didapatkan dari feature set yang dituliskan dalam 

format Gherkin. 

BDD dipilih karena memiliki kelebihan dibandingkan dengan metode 

pengembangan lainnya jika dibandingkan dengan metode waterfall, FDD maupun 

TDD, yaitu dapat diimplementasikan di dalam metode pengembangan agile, 

automated testing sebagai turunan dari TDD, memiliki feature set yang mudah 

dibaca karena ditulis dengan Bahasa Inggris dan terdokumentasikan menjadi satu 

kesatuan di dalam codebase. 

Aplikasi CBT UIN Sunan Kalijaga telah melewati proses ATDD dari 

framework Cucumber dan memberikan hasil successful pada tahap pengujian untuk 

seluruh feature sets yang diminta oleh pemilik produk dengan scenario happy path 
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testing flow yaitu skenario default yang tidak menampilkan kondisi kesalahan. 

Aplikasi telah diunggah di Google PlayStore dengan nama “CBT UIN SUKA” 

untuk mendukung pelaksanaan seleksi PMB UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta tahun 

2020. 

Kata kunci: Behavior Driven Development, Gherkin, Android Computer Based Test 
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UIN SUNAN KALIJAGA COMPUTER BASED TEST FRONTEND 

DEVELOPMENT WITH BEHAVIOR DRIVEN DEVELOPMENT METHOD 

Sendy Aditya Suryana 

NIM. 13651091 

ABSTRACT 
Due to the Covid-19 pandemic, student admissions (PMB) at Sunan 

Kalijaga State Islamic University requires changes in the computer based test 

(CBT) procedure. For this reason, an android-based frontend application with a 

monitoring feature was developed so that CBT is accessible from examinee home 

and avoid cheating. 

Developed with the Behavior Driven Development (BDD) method, the 

product owner is actively involved in all stages, namely requirement eliciting, 

analysis, design, and implementation. BDD is a development of Test Driven 

Development (TDD), which is part of Agile which makes testing the beginning of 

the implementation process. The testing code is obtained from the feature set 

written in Gherkin format. 

BDD was chosen because it has advantages compared to other development 

methods when compared to waterfall, FDD and TDD methods, which can be 

implemented in agile development methods, has automated testing as a derivative 

of TDD, has a feature set that is easy to read because it is written in English and 

documented in the codebase. 

The UIN Sunan Kalijaga CBT application has passed the Automated Testing 

from the Cucumber framework to all required feature sets from the product owner 

in a happy path testing flow. The application has been uploaded on the Google 

PlayStore with “CBT UIN SUKA” as the name to support the student admission 

process. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 
Penerimaan mahasiswa baru (PMB) menjadi suatu agenda besar 

dalam universitas pada setiap tahunnya. Sebagai universitas negeri di bawah 

Kementrian Agama Republik Indonesia, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

memiliki beberapa jalur seleksi nasional dan seleksi mandiri khususnya bagi 

para pendaftar program sarjana S1. Seleksi nasional tersebut berupa 

SNMPTN, SBMPTN, SPAN-PTKIN, dan UM-PTKIN, sedangkan untuk 

seleksi PMB mandiri terdapat jalur; Prestasi, CBT (IPA dan IPS), dan 

Portofolio. Seleksi PMB bertujuan untuk menyaring para pendaftar untuk 

memenuhi kuota mahasiswa yang ada. 

 Sebanyak tiga puluh (30) persen dari total calon mahasiswa baru yang 

diterima berasal dari jalur PMB Mandiri. Untuk mendukung PMB mandiri 

jalur CBT inilah, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta memiliki sistem CBT yang 

sudah berjalan dengan baik beberapa tahun terakhir. Sistem CBT ini berbasis 

web dan digunakan secara langsung oleh peserta ujian mandiri di waktu dan 

tempat yang telah ditentukan oleh sistem pendaftaran. Ujian dilaksanakan 

dengan diawasi oleh pengawas di ruangan yang ada.  

Di tengah pandemi ini, ujian CBT dengan mengumpulkan banyak 

peserta dan pengawas dalam suatu lokasi bukanlah sesuatu yang aman untuk 

dilakukan. Ujian CBT secara offline seperti yang telah dilakukan sebelum-

sebelumnya dapat menambah kemungkinan penyebaran virus COVID-19. 

Untuk itu, pengadaan ujian CBT secara online dapat menjadi sebuah solusi.  

Di tengah kondisi krisis pandemi Coronavirus Disease 2019 atau 

disingkat COVID-19, Admisi UIN Sunan Kalijaga, yang selanjutnya disebut 

“pemilik produk” perlu untuk mengubah strategi ujian masuk calon 
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mahasiswa baru UIN Sunan Kalijaga berdasar pada surat edaran Plt. Rektor 

Nomor 58 tahun 2020 tentang sterilisasi kampus UIN Sunan Kalijaga dan 

Nomor B-1471/Un.02/HM.09/04/2020 tentang perpanjangan kedinasan masa 

pelaksanaan kedinasan di rumah.  

Pengadaan ujian yang aman dari pandemi menjadi hal yang sangat 

penting untuk pemilik produk. Berbeda jauh dari ujian mandiri yang biasa 

dilaksanakan secara langsung di universitas, salah satu solusi yang ada adalah 

ujian dapat dilaksanakan secara mandiri di rumah peserta ujian. Hal ini 

memungkinkan terjadi dengan diadakannya pengembangan aplikasi CBT 

berbasis android. 

Pemilihan platform android didasari pada asumsi bahwa mayoritas 

calon peserta ujian memiliki perangkat android, perangkat bergerak berbasis 

Android memberikan kesulitan kepada peserta ujian untuk melakukan 

kecurangan, ketersediaan perangkat pendukung seperti kamera depan, 

mikrofon, GPS untuk menambahkan fitur pengawasan jika dibandingkan 

dengan platform desktop yang belum tentu peserta ujian memiliki akses pada 

fitur-fitur tersebut di laptop atau PC desktop yang dimiliki. Sedangkan 

platform web dipilih untuk pengawas ujian karena memiliki luas layar yang 

lebih baik dari perangkat bergerak berbasis android, sehingga memudahkan 

pengawas untuk melakukan pengawasan ujian. 

Karena CBT sudah memiliki sistem yang berjalan, pada dasarnya 

yang perlu dikembangkan dari sistem yang ada adalah tampilan muka / user 

interface. Pengembangan dilakukan dengan mengubah tampilan muka yang 

berbasis web menjadi berbasis android. Tampilan muka dari suatu aplikasi 

penting karena merupakan gerbang antara pengguna dan sistem yang ada. 

Dalam tampilan muka inilah pengguna berinteraksi dengan menu dan data 

yang ada yang kemudian akan diolah menjadi data baru oleh sistem.  

Dalam pengembangan aplikasi frontend untuk Computer Based Test 

dengan platform android, diperlukan metode yang tepat untuk memberikan 

hasil yang maksimal. Beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah waktu dan 

biaya yang terbatas serta tingkat kemudahan dan keamanan dalam melakukan 

perubahan aplikasi. Dari banyak metode pengembangan yang ada, Behavior 
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Driven Development dipilih karena memiliki kelebihan yang diperlukan. 

Selain itu, belum banyak penelitian yang menerapkan Behavior Driven 

Development sebagai metode pengembangan.  Dengan implementasi metode 

Behavior Driven Development (BDD) yang baik, skenario yang dimiliki oleh 

pemilik produk dapat dijalankan dengan cepat dan tepat oleh pengembang. 

Dalam BDD, abstraksi dari kompleksitas kebutuhan sistem dituliskan 

dalam Bahasa yang mudah dipahami bagi kedua belah pihak secara teknis dan 

non-teknis, yaitu dalam bentuk skenario atau user stories, dan ditulis dalam 

Bahasa Inggris. Selain itu, BDD juga mendukung pembuatan “executable 

requirements” yaitu kebutuhan-kebutuhan yang dapat langsung diuji dari 

spesifikasi yang ditulis. Dengan demikian, BDD dapat membantu 

pengembang untuk fokus dalam menemukan, memahami, dan 

mengembangkan fitur yang tepat guna untuk keperluan bisnis. 

Penggunaan BDD dalam metode pengembangan perangkat lunak 

agiler dapat mengurangi potensi masalah yang muncul dikarenakan 

perubahan fitur dan requirement yang diinginkan dari pemilik modal pada 

produk yang dikembangkan, karena setiap perubahan produk yang 

diperlukan, harus dilakukan perubahan skenario atau user stories yang sudah 

ada terlebih dahulu, kemudian pengembang mengikuti skenario yang telah 

diubah untuk memenuhi semua skenario yang diharapkan. 

Pengembangan aplikasi CBT berbasis android mengikuti beberapa 

perubahan perilaku dari tata cara pelaksanaan ujian. Dari yang sebelumnya 

ujian diawasi secara langsung oleh pengawas, ujian melalui aplikasi CBT 

dirancang untuk dapat diawasi oleh pengawas melalui akses ke kamera 

peserta ujian. Selain itu, aplikasi CBT harus dapat dengan mudah digunakan 

oleh peserta untuk meminimalisir adanya kebingungan atau kesalahpahaman. 

Hal ini juga dapat didukung dengan pengadaan tutorial penggunaan aplikasi 

sebelum pelaksanaan ujian. 

Oleh karena itulah, dilakukan “Pengembangan Aplikasi Frontend 

untuk Computer Based Test UIN Sunan Kalijaga dengan Metode Behavior 

Driven Development”. Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat bagi 

pemilik produk serta dapat memberikan gambaran bagaimana implementasi 
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otomasi pengembangan perangkat lunak dengan metode Behavior Driven 

Development. 

1.2 Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana cara menerjemahkan skenario yang dibuat oleh manusia ke 

dalam sebuah fitur dan menerjemahkannya ke dalam pengujian? 

2. Bagaimana implementasi metode Behavior Driven Development dalam 

pengembangan aplikasi CBT mobile yang aman? 

1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Penelitian mengimplementasi Behavior Driven Development pada 

pengembangan perangkat lunak frontend berbasis Android. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Menerjemahkan skenario yang dibuat oleh manusia ke dalam sebuah fitur 

dan menerjemahkannya ke dalam pengujian.  

2. Mengimplementasikan metode Behavior Driven Development dalam 

pengembangan aplikasi CBT mobile yang aman. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berikut adalah manfaat dari penelitian yang dibahas dalam tugas akhir ini: 

1. Sebagai bahan referensi untuk penambahan fokus bahasan pada mata 

kuliah Pengembangan Perangkat Lunak. 

2. Mempermudah proses pelaksanaan ujian masuk calon mahasiswa UIN 

Sunan Kalijaga pada masa pandemi COVID-19. 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berkaitan dengan pengembangan Pengembangan 

Aplikasi Frontend untuk Computer Based Test UIN Sunan Kalijaga 

menggunakan metode Behavior Driven Development, sejauh pengetahuan 

penulis, penelitian tersebut belum pernah dilakukan. 
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adalah  kecerdasan  buatan  untuk  mendeteksi  gambar  peserta  ujian.  Selain  itu,

diawasi dengan baik, untuk pengembangan selanjutnya hal yang dapat ditambahkan 

  Meskipun  aplikasi  CBT  UIN Sunan  Kalijaga telah  dapat  digunakan  dan 

6.2 Saran

pemilik produk dalam pengujian ATDD.

Pengembangan  berhasil  mengikuti requirement yang  diminta  oleh 3.

akses yang mudah untuk dijangkau.

pengawas. Sebagai aplikasi berbasis android, CBT UIN Suka memiliki 

yang  membuat  pelaksanaan  ujian  dapat  diawasi  secara  daring  oleh 

seleksi  masuk  UIN Sunan  Kalijaga  dengan  aman karena  memiliki fitur 

Development. Aplikasi  ini  telah  dapat  digunakan  untuk  ujian  mandiri 

Yogyakarta  berbasis  android  dengan  metode  Behavior  Driven 

kebutuhan  pemilik  produk,  yaitu  aplikasi  CBT  UIN  Sunan  Kalijaga 

Penelitian  ini  berhasil mengembangkan  aplikasi  yang  sesuai  dengan 2.

Pengembangan ini mengikuti metode Behavior Driven Development.

kemudian menuliskan kode untuk membuat pengujian tersebut berhasil. 

pertama-tama melakukan pengujian berdasarkan skenario yang dimiliki, 

skenario  dalam  Gherkin  feature  file.  Pengembangan  dilakukan  dengan 

fitur.  Perilaku-perilaku  tersebut  kemudian  dituliskan  dalam  bentuk 

oleh  pemilik  produk  dan  pengembang  untuk  diwujudkan  dalam  bentuk 

Penelitian ini telah berhasil mengubah scenario perilaku yang diharapkan 1.

frontend yang semula berbasis web menjadi berbasis android.

perubahan yang ada tersebut kemudian menjadi dasar dari pengembangan aplikasi 

pengembangan  dari  aplikasi Computer  Based  Test yang  dimiliki.  Perubahan- 

Yogyakarta dikarenakan adanya pandemi COVID-19 membuat perlunya dilakukan 

  Perubahan  tata  cara  pelaksanaan  seleksi  mandiri  UIN  Sunan  Kalijaga 
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pengembangan dapat dilakukan untuk sistem operasi iOS sehingga tidak ada 

halangan bagi pengguna iOS untuk mengakses aplikasi. 

Penambahan penguatan pada keamanan system berupa mitigasi resiko 

dirasa perlu untuk dikembangkan lebih lanjut, diantaranya: 

- Penambahan akses token untuk setiap aplikasi yang digunakan untuk 

berkomunikasi dengan system menggunakan API, agar sistem dapat 

mendeteksi aplikasi mana saja yang terhubung dengan API. 

- Menambahkan alur bisnis yang bisa memberikan kompensasi ketika peserta 

ujian mengalami hambatan eksternal seperti memberikan kompensasi 

waktu tambahan secara otomatis ketika jaringan antara aplikasi dengan 

system mengalami kendala. 

- Implementasi real-time network connection monitoring dan presensi pada 

aplikasi mobile CBT dan pada sistem backend agar pemilik produk dan 

peserta ujian dapat melihat status dari sambungan antar sistem. 

- Implementasi crash monitoring pada aplikasi CBT yang digunakan oleh 

peserta ujian dengan crashlytics yang sudah penulis ajukan dalam Code Pull 

Request nomor !8. 
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