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ABSTRACT 

 

Try out is a training method used to train students before facing a National 

Examination. To continue to a higher level, third grade students, especially high 

school students, must take the National Examination, which contains several 

Mathematics, Indonesian, English, Physics, Chemistry, Biology, Sociology, 

Geography and Economics subjects. The difficulty that is often experienced by 

third grade high school students is to try out which can be done anywhere and 

anytime that is not only done in the school environment and in accordance with 

the curriculum. With this application as a learning medium and National 

Examination training for third grade students of high school level in the face of 

National Exams that can be done anywhere and anytime. In the process of 

building a try out application, the writer uses Eclipse software, a Java 

programming language, uses SQLite database to store data, and uses the 

prototype method. The results obtained from this study are applications for 

Android-based High School level try outs that can be used anywhere and anytime. 

Keywords : High School, Eclipse, SQLIte, Try Out, Students, Android. 
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ABSTRAK 

 

Try out adalah metode latihan yang digunakan untuk melatih para pelajar sebelum 

menghadapi Ujian Nasional. Untuk melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi, para 

pelajar kelas tiga khususnya pelajar tingkat Sekolah Menegah Atas harus 

mengikuti Ujian Nasional, yang terdapat beberapa mata pelajaran Matematika, 

Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Fisika, Kimia, Biologi, Sosiologi, Geografi dan 

Ekonomi.  Kesulitan yang sering dialami siswa kelas tiga Sekolah Menengah Atas 

adalah melakukan try out yang dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja yang 

tidak hanya dilakukan di dalam lingkungan sekolah dan sesuai dengan kurukulum. 

Dengan adanya aplikasi ini sebagai media pembelajaran dan pelatihan Ujian 

Nasional untuk pelajar kelas tiga tingkat Sekolah Menengah Atas dalam 

menghadapi Ujian Nasional yang dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

Dalam proses membangun aplikasi try out ini penulis menggunakan software 

Eclipse, bahasa pemograman Java, menggunakan database SQLite untuk 

menyimpan data, dan menggunakan metode prototype. Hasil yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah aplikasi try out tingkat Sekolah Menengah Atas berbasis 

Android yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

 

Kata Kunci : Sekolah Menengah Atas, Eclipse, SQLIte, Try Out, Siswa, Android. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Use Case Diagram 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau system 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari system yang dibuat atau 

bias disebut dengan pengguna aplikasi. 

 Association 

Menggambarkan hubungan actor 

dengan usecase. 

 Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu system sehingga penguna system 

paham dan mengerti kegunaan system 

yang akan dibangun. 

 

Simbol Activity Diagram 

 Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 

 End State 

Menggambarkan akhir aktifitas 

 Transition 

Menggambarkan perpindahan control 

antara state 

 Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 
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Simbol Squence Diagram 

 

Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut 

user 

 PesanTipe Send 

Menggambarkan suatu objek mengirim 

data masuk 

 GarisHidup 

Menggambarkan kehidupan suatu objek 

 WaktuAktif 

Menggambarkan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

berhubungan dengan waktu aktif adalah 

sebuah tahap yang dilakukan 

didalamnya 

 Keluaran 

Menggambarkan sebuah keluaran yang 

didapatkan setelah melalui beberapa 

tahapan 

 Entity Class 

Digabungkan untuk menggambarkan 

hubungan kegiatan yang akan dilakukan 

 Boundary Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 

dari form. 

 Control Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan table. 



 

xi 
 

Simbol Class Diagram 

 Class 

Berupa Himpunan yang beris 

idariobjek-objek yang berbagia tribute 

serta operasi yang sama 
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