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ABSTRACT 

 

 

The national test is a standard evaluation system of basic levels, 

intermediate as well, as well as the quality of local equations, to determine student 

graduation. When the students will face national exam, schools provide intensive 

learning exercise with the addition of study hours during the afternoon. It is very 

time-consuming. There will also be additional fees. The place also offers a 

tutoring learning package. But in general, the price offered is relatively expensive, 

so not everyone can enjoy it.  

Students can add to the repertory of books about national collection of 

exam questions that are sold in bookstores. But the book is less effective to carry 

anywhere. Thus, the idea emerged author exercises to build applications that can 

facilitate the national exam students working on the national exam practice 

anywhere and anytime just by using mobile media as well as smartphones. 

Smartphones currently used almost by all people, especially on the Android 

smartphone. With the Android OS, application writers can build mobile-based 

national practice exam that can be used by junior high school students, for the 

motivation to learn.  

This application study using literature data collection techniques, and the 

waterfall method. Supporting software used is Eclipse ADT Bundle. The results 

obtained from this study is the junior national exam training application based on 

Android that can be used to work on the national exam SMP, such as Indonesian, 

English, Mathematics, and Science.  

 

Keywords: application, android, school, exercise, matter, national exams. 
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ABSTRAKSI 

 

 

Ujian nasional merupakan sistem evaluasi standart tingkatan dasar,  

juga menengah, serta sebagai persamaan mutu tingkat daerah, untuk menentukan 

kelulusan pelajar. Ketika pelajar akan menghadapi ujian nasional, sekolah 

memberikan latihan pembelajaran yang intensif dengan penambahan jam belajar 

saat sore hari. Hal ini sangat menyita waktu. Juga akan ada penambahan uang 

sekolah. Tempat bimbingan belajar juga menawarkan paket belajar. Tetapi pada 

umumnya harga yang ditawarkan relatif mahal, sehingga tidak semua orang dapat 

menikmatinya. 

Pelajar dapat menambah perbendaharaan soal dari buku kumpulan soal 

ujian nasional yang banyak dijual di toko buku. Tetapi buku kurang efektif 

dibawa kemanapun. Maka, muncul gagasan penulis untuk membangun aplikasi 

latihan soal ujian nasional yang dapat memudahkan pelajar mengerjakan latihan 

ujian nasional dimanapun dan kapanpun hanya dengan menggunakan media 

bergerak seperti halnya smartphone. Smartphone saat digunakan hampir oleh 

semua kalangan, terutama pada smartphone Android. Dengan SO Android, 

penulis dapat membangun aplikasi latihan ujian nasional berbasis mobile yang 

dapat digunakan oleh pelajar SMP,untuk motivasi belajar. 

Penelitian aplikasi ini menggunakan teknik pengumpulan data studi 

literatur, dan metode waterfall. Software pendukung yang digunakan adalah 

Eclipse ADT Bundle. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah aplikasi 

latihan ujian nasional SMP berbasis Android yang dapat digunakan untuk 

mengerjakan soal ujian nasional SMP, seperti Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, 

Matematika, dan Ilmu Pengetahuan Alam. 

 

Kata Kunci : aplikasi, android, sekolah, latihan, soal, ujian nasional,  
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Simbol Use Case Diagram 

Gambar Keterangan 

 

Actor menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem atau 

menggambarkan pengguna software aplikasi (user) 

 

Use Case menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun 

 Associations menggambarkan hubungan antara actor 

dan use case 

 

Simbol Activity Diagram 

Gambar Keterangan 

 Start Pointadalah simbol yang menyatakan awal dari 

aktifitas 

 

End Pointadalah simbol yang menyatakan akhir dari 

aktifitas 

 

Activity adalah simbol yang menggambarkan aktifitas 

yang dilakukan pada sistem 

 Decisionadalah simbol yang menggambarkan kondisi 

dari sebuah aktifitas yang bernilai benar/salah 

 

Swimlane menggambarkan pembagian / 

pengelompokan berdasarkan tugas dan fungsi 

tersendiri 

 Transition State menggambarkan hubungan antara 

dua state, dua activity ataupun antara state dan activity 
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Simbol Flowchart Diagram 

Gambar Keterangan 

 Terminator simbol untuk menunjukkan awal atau 

akhir dari aliran proses. Umumnya, diberi kata-kata 

„Start‟, „End‟, „Mulai‟, atau „Selesai‟. 

 Process simbol untuk menunjukkan sebuah 

langkah  proses atau operasi. 

 Decision simbol untuk menunjukkan sebuah 

langkah  pengambilan keputusan. Umumnya, 

menggunakan bentuk pertanyaan, dan biasanya 

jawabannya terdiri dari „yes‟ dan „no‟ atau „ya‟ dan 

„tidak‟  yang menentukan bagaimana alur dalam 

flowchart berjalan selanjutnya berdasarkan kriteria 

atau pertanyaan tersebut. 

 
Connector tanda panah yang menunjukkan arah aliran 

dari satu proses ke proses yang lain. 

 

 

  


