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Abstract

Information Technology is now growing rapidly in all aspects of life. Especially
for development mobile phone that many give ease to its users. in this case the
phone is now not only used as a communication tool. but also used as a medium
of entertainment and learning. In the case of repetition learning becomes an
important rarity in terms of hone student skills. The purpose of this research is to
build student exam application on SD Negeri 65 Pangkalpinang based on android
using Linear Congruent Method as media Randomization problem and able to
make replication become more efficient. In this research the researcher use
prototype method used as media of system development. For programming media
researchers use the java programming language on android studio and SQL.ite as
a database container. This research will result later on student exam application
with randomization problem, this application has a simple design and navigation
display so easy in terms of operation and will be the next level in terms of student
exams.

Keywords: Student exam, Linear Congruent Method, android, Prototype,
Handphone
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ABSTRAK

Teknologi Informasi saat ini sudah berkembang pesat di segala aspek kehidupan.
Khususnya untuk pekembangan handphone yang banyak memberikann
kemudahan untuk penggunanya, dalam hal ini handphone sekarang tidak hanya
digunakan sebagai alat komunikasi, tapi juga digunakan sebagai media hiburan
dan pembelajaran. Dalam hal pembelajaran ulangan menjadi langkah penting
dalam hal mengasah kemampuan siswa. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
membangun aplikasi ujian siswa pada SD Negeri 65 Pangkalpinang berbasis
android dengan menggunakan metode Linear Congruent Method sebagai media
Randomisasi soal dan mampu membuat ulangan menjadi lebih efesien. Dalam
penelitian ini peneliti menggunakan metode prototype digunakan sebagai media
pengembangan sistem. Untuk media pemrograman peneliti menggunakan bahasa
pemrograman java pada android studio dan SQL.ite sebagai penampung database.
Penelitian ini mampu menghasilkan aplikasi ujian siswa dengan randomisasi soal,
aplikasi ujian dengan metode Linear Congruent Method ini mempunyai tampilan
desain dan navigasi yang sederhana sehingga mudah dalam hal pengoprasiannnya
dan akan menjadi tingkatan selanjutnya dalam hal pengerjaan ujian siswa.

Kata Kunci : ujian siswa, Linear Congruent Method, android, Prototype,
Handphone
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1.

Use Case Diagram

DAFTAR SIMBOL

No

simbol

Nama

Keterangan

-

Use Case

Fungsionalitas yang disediakan
sistem sebagai unit-unit yang saling

bertukar pesan antar unit atau aktor.

Aktor

Orang yang berinteraksi dengan
sistem informasi yang akan dibuat di
luar sistem informasi yang akan

dibuat itu sendiri.

Asosiasi

Komunikasi antara aktor dan usecase
yang berpartisipasi pada usecase
atau usecase memiliki interaksi

dengan aktor.

Ekstend

Relasi usecase tambahan ke sebuah
usecase yang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa usecase

tambahan itu

Include

Relasi usecase dimana proses
bersangkutan akan dilanjutkan ke

proses yang dituju.
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2.

Activity Diagram

No

simbol

Nama

Keterangan

Status Awal/Start

Fungsionalitas yang disediakan
sistem sebagai unit-unit yang
saling bertukar pesan antar unit

atau aktor.

Aktifitas

Orang, proses, atau sistem lain
yang berinteraksi dengan sistem
informasi yang akan dibuat di
luar sistem informasi yang akan

dibuat itu sendiri.

Pencabangan/Decition

Komunikasi antara aktor dan
usecase yang berpartisipasi
pada usecase atau usecase
memiliki  interaksi  dengan

aktor.

Penggabungan/Join

Relasi usecase tambahan ke
sebuah usecase yang
ditambahkan dapat  berdiri
sendiri walau tanpa usecase

tambahan itu

Status Akhir/End

Relasi usecase dimana proses
bersangkutan akan dilanjutkan

ke proses yang dituju.
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3. Squeance Diagram

No simbol Nama Keterangan
Menggambarkan seseoran an
1 % Aktor -gg ) ) 9 yang
berinteraksi dengan sistem
Sebuah  objek yang  menjadi
2 I-O Boundary penghubung antara user dengan
sistem.
Suatu objek yang berisi logika
3 O Control aplikasi  yang tidak  memiliki
tanggung jawab kepada entitas
Menggambarkan suatu objek yang
berisi informasi kegiatan yan
4 Q Entity . : ”y :
terkait yang tetap dan disimpan
kedalam database
. ’L‘J Object Menggambarkan pengiriman pesan
} Message dari sebuah objek ke objek lain
Sebuah objek yang mempunyai
6 E:I Recursive sebuah operasi kepada dirinya
sendiri
| Garis titik yang terhubung dengan
7 : Lifeline objek, sepasang lifeline terdapat
| activation
Sebuah eksekusi operasi dari objek,
8 Activation panjang kotak ini berbanding dengan

durasi aktivasi sebuah operasi

XVii







4. Simbol Class Diagram
No Simbol Nama Keterangan
1 Himpunan dari object yang
Class0
attribute Class berbagi atribut dan operasi yang
operation()
sama.
2 Merupakan abtraksi  berupa
Nssocialion Association | garis  tanpa  panah  yang
menghubung antara class.

XiX




OOP
LCM
UML
0OS

OHD
SDK
ADT
JDK
GSM
OMT
OOSE :
00D
JSON
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