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Abstraksi

Lulus ujian nasional merupakan suatu hal yang didambakan oleh setiap siswa,
namun permasalahan yvang sering dibadapi adalah sebagian besar siswa kurang siap
dalam menghadapi ujian nasional. Untuk mengatasi hal tersebut diperlukan suatu media
pembelajaran vang menyediakan latihan-latihan soal. Seiring dengan perkembangan
teknologi informasi, perangkat mobile khususnya handphone juga dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran yang sederhana, tidak merepotkan, dan dapat dibaws
kemanapun dan dimanapun. Berangkat dari permasalahan tersebut maka dibuatlah
aplikasi mobile untuk latihan soal Ujian MNasional tingkat SMP dengan menggunakan
teknologi JZME vang memungkinkan para siswa SMP untuk mengerjakan latihan soal
serta melihat pembahasannya, nilat dari hasil pengerjaan, serta peringkat perolehan nilai
tertinggi. tanpa batasan ruang dan waktu. Digunakan teknologi J2ME karcna tcknologi
ini terdapal di sebagian besar perangkat seluler.

Kata kunei: Ujian Nasional, aplikasi mobile, J2ZME
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BAR I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Ujian nasional memang suatu hal yang menarnk untuk dibahas, ujian ini
sebenarnya sudah cukup lama ada, dan bukan merupakan hal yang baru lagi. Ujian
nasional merupakan salah satu syarat seorang siswa dinyatakan lulus dan berhak
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Lulus ujian nasional
merupakan suatu hal yang didambakan oleh setiap siswa dimanapun.

Angka kelulusan ujian nasional tingkat SMP tahun 2010 mengalami
penurunan sebesar 4,78% dibandingkan tahun sebelumnya. Dimana pada tahun
2009 angka kelulusan mencapai 95,05%. kini menjadi 90,27%. Sedangkan untuk
tingkat SMA terjadi penurunan angka kelulusan ujian nasional sebesar 3.86%, yaitu
dari 93.74%, menjadi 89,88%!"",

Permasalahan yang sering dihadapi adalah sebagian besar siswa kurang siap
dalam menghadapi ujian nasional. Untuk jtu berbagai macam usaha dilakukan,
mulai dari ikut bimbingan belajar, mengadakan /ry owf, dan masih banvak lagi.
Namun, banyak siswa yang berangpapan bahwa proses pembelajaran hanya
dilakukan di tempat-tempat formal, seperti sekolah, ataupun di tempat bimbingan
belajar, dan selepas dari tempat itu merzka tidak lagi belajar. Untuk mengatasi hal
tersebut diperlukan suatu media pembelajaran yang menyediakan latihan-latihan
soal yang tidak terbatas pada tempat dan waktu.

Scjalan dengan perkembangan teknologi informasi, di Indonesia saat ni
telah banyak masyarakat yang memiliki perangkat komunikast seluler
(handphone), termasuk di dalamnya para pelajar. Pesatnya pertumbuhan pengguna
seluler tersebut mencerminkan betapa tingginya kebumhan masyarakat terhadap
perangkat komunikasi seluler, dan ini juga berarti bahwa aplikasi mobile akan
berkembang luar biasa dalam waktu yang akan datang. Media pernbelajaran saat ini
tidak hanya di perpustakaan, browsing di internet dan lain-lain. Handphone juga
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang sederhana, tidak merepotkan,
dan dapat dibawa kemunapun dan dimanapun.

Berdasarkan pemaparan di atas serta fakia yang ada mengenai terjadinya
penurunan angka kelulusan ujian nasional tingkat SMP yang cukup signifikan,
penulis membuat sebuah aplikasi latihan soal ujian nasional tingkat SMP pada
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perangkat mobile berbasis I2ME dengan harapan para siswa SMP dapat berlatih
soal-soal ujian nasional kapanpun, dan dimanapun. Dipilihbnya bahasa
pemrograman J2ME dikarenakan J2ME dapat digunakan untuk menangani
pemrograman di dalam perangkat-perangkat kecil dalam hal ini adalah Aandphone.

1.2. Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka diambil suatu permasalahan yang
akan dibahas dalam skripsi ini yaitu bagaimana membuat suatu aplikasi mobile
untuk latihan soal ujian nasional tingkat SMP dengan bahasa pemrograman Java
(J2ME).

1.3. Tujuan Penulisan
Adapun tujuan yang diharapkan dalam skripsi ini adalah dapal membuat
suatu aplikasi mobile untuk latihan soal ujian nasional yang diperuntukkan bagi
siswa SMP, sehingpa nantinya dapat memudahkan mereka dalam berlatih soal-soal
ujian nasional lanpa terbatas tempat dan waktu.

1.4. Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya pembahasan masalah yang ada, maka penulis
membatasinya scbagai berikut:

1. Soal-soal yang disajikan disesuaikan dengan keterbatasan yang ada pada
perangkat mobile, yaitu layar, ukuran memori, dan kevboard yang kecil.

2. Materi soal dianggap sudah mengacu pada kisi-kisi ujian nasional.

3. Tiap kali memulai proses pengerjaan latihan soal pada setiap mata pelajaran,
soal yang disajikan terdiri dari 5 buah soal bertipe mudliple choice, dan dalam
pengerjaannya diberi batasan waktu selama 10 menit.

4, Tidak menyedizkan fasilitas pawse (menghentikan waktu untuk sementara)
selama proses pengerjaan latihan soal.

5. Tidak membahas mengenai cara update dan soal-soal yang ada.

6. Aplikasi hanya dapat dijalankan pada handphone yang mendukung Java MIDP
2.0

7. Dalam pengujian sistem, tipe handphore vang digunakan sebagai sample adalah
Samsung 83650 Corby, Nokia N73, dan Sony Ericsson K700i.




1.5. Metodologi Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
1, Studi literatur/pustaka
Pengumpulan data dilakukan dengan mencari bahan-bahan kepustakaan
dan referensi dari berbagai sumber sebapai landasan teori yang ada hubunganya
dengan permasalahan yang ada.
2. Analisa Kebutuhan Sistem
Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa apar didapatkan
kerangka global yang bertyjuan untuk mendefinisikan kebutuhan sistem,
3. Perancangan dan Implementasi
Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa
kebutuhan untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka global
yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat dan
diimplementasikan kedalam sistem.
4. Eksperimen dan Evaluasi
Pada tahap ini, sistem yang telah selesal dibuat akan diuji coba, yaitu
pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi dan
penyempurnaan program jika diperlukan.

1.6. Sisiematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Bab | : Pendahuluan
Berisi lentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan
masalah, metodologi penelitian dan sisternatika penulisan,

Bab Il : Tinjauan Pustaka
Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang
berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

Bab Il : Analisa dan Perancangan Sistem
Berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik software maupun
hardware yang diperlukan untuk membuat kerangka global serta
perancangan dari sistem yang akan dibuat.




Bab IV

Bab V

: Implementasi dan Pengujian Sistem

Berisi tentang implementasi dari perancangan sistem yang telah dibuat

serta pengujian terhadap sistem tersebut.

: Penutup

Merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan dan saran.
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2.1.2.

BAB 1T
TINJAUAN PUSTAKA

Ujian Nasional
Pengertian Ujian Nasional

Ujian Nasional (UN) adalah kegiatan pengukuran dan penilaian
kompetensi peserta didik secara nasional pada jenjang pendidikan dasar dan
menengah, Ujian Nasional (UN) diselenggarakan berdasarkan Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.

[Jjian Nasional (UN) digelar untuk menilai pencapaian kompetensi
lulusan secara nasional pada mata pelajaran tertentu dalam kelompok mata
pelajuran ilmu pengetabuan dan teknelogi. Hasil UN digunakan sebagai:

1. Pemetaan mutu program dan/atau satuan pendidikan.

2. Dasar seleksi masuk jenjang pendidikan berikutnya,

3. Penentuan kelulusan peserta didik dari satuan pendidikan.

4. Dasar pembinaan dan pemberian bantuan kepada satuan pendidikan dalam
upaya meningkatkan mutu pendidikan.

Peserta UN merupakan siswa yang telah berada pada tahun terakhir di
SMP/MTs, SMA/MA, atau SMEK. Peserta jupa memiliki laporan lengkap
penilaian hasil belajar pada SMP/MTs, SMA/MA, atau SMK mulai semester [
tahun pertama hingga semester I tahun terakhir.

Sejarah Ujian Nasional
Pada jenjang pendidikan dasar dan menengah, sistem ujian nasional telah
mengalami beberapa kali perubahan dan penyempurnaan. Perkembangan ujian
nasional tersebut, yaitu:
1. Periode 1965 - 1971
Pada periode ini, sistcm ujian akhir yang diterapkan disebut dengan Ujian
Negara, berlaku untuk hampir semua mata pelajaran. Bahkan upan dan
pelaksanaannya ditetapkan oleh pemerintah pusat dan seragam untuk
seluruh wilayah di Indonesia.
2. Periode 1972 — 1979
Pada tahun 1972 ditcrapkan sistem Ujian Sekolah. Dengan penerapan ini,
setiap atau sckelompok sekolah menyelenggarakan ujian akhir masing-
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masing. Soal dan pemprosesan hasil ujian semuanya ditentukan oleh
masing-masing sekolah/kelompok sekolah. Pemerintah pusat hanya
menyusun dan mengeluarkan pedoman yang bersifat khusus.

3. Periode 1980 - 2000
Untuk meningkatkan dan mengendalikan mutu pendidikan serta
diperolehnya nilai yang memiliki makna yang “sama” dan dapat
dibandingkan antar-sekolah, maka sejak tahun 1980 dilaksanakan ujian
akhir nasional vang dikenal dengan sebutan Evaluasi Belajar Tahap Akhir
MNasional (Ebtanas). Dalam Ebtanas dikembangkan sejumlah pcrangkat soal
yang “parallel” untuk setiap mata pelajaran dan penggandaan soal
dilakukan di dacrah.

4. Periode 2001 - 2004
Sejak tahun 2001, Ebtanas diganti dengan penilaian hasil belajar secara
nasional dan kemudian berubah nama menjadi Ujian Akhir Nasional (LUAN)
sejak 2002,

5. Periode 2005 - 2007
Untuk mendorong tercapainya target wajib belajar pendidikan yang
bermutu, pemerintah menyelengparakan Ujian Nasional (UN) untuk
SMP/MTs/SMPLB dan SMA/SMK/MA/SMALB/SMKLB.

6. Periode 2008 - sekarang

Untuk mendorong tercapai target wajib belajar pendidikan yang bermutu,
mulai tahun ajaran 2008/2009 pemerintah menyelenggarakan Ujian Akhir
Sekolah Berstandar Nasional (UASBN) untuk SD/MT/SDLB.

Aplikasi Mobile ( Mobile Application }

Aplikasi mobile adalah sebuah aplikesi yang cara aksesnya
menggunakan perangkat bergerak (mobile device) seperti handphone,
smartphune dan PDAphone.

Perangkat bergerak (mobile device) memiliki banyak jenis dalam hal
ukuran, desain dan layvoud, tetapl mereka memiliki kesamaan karakteristik yang
sangat berbeda dari sistem desktop, yaitu:
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1. Ukuran yang kecil
Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen menginginkan
perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas mereka.

2. Memory yang terbatas
Perangkat mobile juga memiliki memory yang kecil, yaitu primary (RAM)
dan secondary (disk). Pembatasan ini adalah salah satu faktor yang
mempengaruhi penulisan program untuk berbagai jenis dari perangkat ini.

3. Daya proses yang terbatas
Sistem mobife tidaklah setangguh desktop. Ukuran, teknologi dan biaya
adalah beberapa faktor yang mempengaruhi status dari sumber daya ini.

4. Mengkonsumsi daya yang rendah
Perangkat mobile menghabiskan sedikit daya dibandingkan dengan mesin
desktop. Perangkat ini harus menghernat daya karena mereka berjalan pada
keadaan dimana daya yang disediakan dibatasi oleh baterai-baterai.

5. Kuat dan dapat diandalkan
Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana saja, mereka harus cukup
kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan, dan sesekali tetesan-
tetesan air.

6. Konektivitas yang terbatas
Perangkat mohile memiliki bandwith rendah, beberapa dari mereka bahkan
tidak tersambung. Kebanyakan dari mereka menggunakan koneksi wireless.

7. Masa hidup yang pendek
Perangkat-perangkat mobile menyala dalam hitungan detik dan kebanyakan
dari mereka selalu menyala. Kita ambil kasus sebuah Aandphone,
handphone booting dalam hitungan detik dan kebanyakan orang tidak
mematikan handphone mereka bahkan ketika malam hari,

Java
Sejarah Java

Java adalah bahasa pemrograman Object-Orienfed yang dikembangkan
oleh perusahaan Sun Microsystem. Java berawal dari proyek ‘Green’ yang
dipimpin oleh James Gosling. Proyek tersebut berusaha mengembangkan
sebuah bahasa berbasis object-orienied baru yang portable dan dapat
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diimplementasikan pada beragam peralatan dengan kapasitas memori terbatas.
Sesuai dengan tujuan proyek ‘Green’, java dibekali dengan kemampuan untuk
dapat dipergunakan pada beragam platform, dengan kata lain Java dirancang
sebagai bahasa yang portable. Berbeda dengan tingkat portabilitas yang dimiliki
oleh bahasa lain, seperti C/C++ misalnya, portabiltas Java sangat tinggi.
Aplikasi yang ditulis dengan Java dapat langsung dijalankan pada platiorm
yang mendukung Java tanpa perlu mengkompilasi nlang kode sumber Java
tersebut.

Salzh satu dari proyek pertama yang dikembangkan menggunakan Java
adalah remote confrol yang diberi nama Star 7. Pada saat yang sama, World
Wide Web dan Internet berkembang sangat cepat. Gosling menyadari bahwa
java dapat digunakan untuk pemrograman Internet.

Bahasa pemrograman Java sendiri secara garis besar dikelompokan
menjadi 3. yaitu Java 2 Standar Edition (J25E), Java 2 Lnterprise Edition
(J2EE) dan Java 2 Micro Edition (J2ZME). J2SE digunakan untuk
mengembangkan aplikasi-aplikasi deskiop dan appler. J2EE dipergunakan
untuk mengembangkan aplikasi-aplikasi berbasis client/server berskala
enterprise. Dan J2ZME diaplikasikan pada berbagai perangkat kecil dengan
jumlah memori, kapasitas penyimpan dan user inferfuce terbatas, seperti ponsel
dan PDA.

2.3.2, Mekanisme Kompilasi Aplikasi Java

Proses pembuatan aplikasi Java pertama kali dilakukan dengan
pengetikan kode sumber Java pada suatu file berakhiran °java’. File yang
digunakan sebagai kode sumber Java adalah file teks biasa sehingga dalam
penulisannya dapat mempergunakan beragam teks editor seperti notepad,
editplus, ultraedit dan lainnya. Namun demikian saat ini telah tersedia Java IDE
(Integrated Development Environment) baik yang gratis maupun komersil yang
dapat mempermudah penulisan aplikasi Java seperti Sun NetBean, Sun Forte,
dan Rorland JBuilder, Yang perlu diperhatikan, penamaan file tersebut harus
sama dengan nama class yang ditulis didalamnya. Penamaan ini bersifat cave-

sensitif.
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Tahap selanjutnya adalah tahap kompilasi. Pada tahap ini, file sumber
akan dibaca dan diterjemahkan oleh Kompiler Java. Jika tidak terdapat
kesalahan pada file sumber maka akan dibuat suatu file objek yang merupakan
kodefikasi dari file sumber itu sendiri. File objek ini memmliki akhiran ° class’
dan disebut byte-cade. File inilah yang merupakan file aplikasi Java yang dapat
dicksekusi.

File-file byre-code yang dihasilkan dapat dipaketkan dalam sa file
tunggal yang memiliki akhiran °jar’, file ini disebut ‘Java Archive’. Selain
keuntungan dalam hal menyatukan secara fisik file-file aplikasi Java, proses
pemaketan ini juga akan melakukan kompresi sehingga dapat memperkecil
ukuran secara kescluruhan. Java archive ini dikembangkan dari teknologi yang
dipakai dalam kompresi ZIP. Setelah dipaketkan, byfe-code yang terdapat
didalamnya tetap dapat dijalankan seperti biasa sehingga tidak perlu meng-
ckstrak kembali dari paket tersebut untuk menggunakannya.

2.3.3. Mekanisme Eksekusi Java

24,

Rahasia kemampuan Java untuk dijalankan pada beragam platform
adalah pertama, karena Java tidak didesain untuk platform dan hardware
tertentn. Kedua, aplikasi Java dijalankan secara ler-interpreter. Semua system
yang akan mengimplementasikan Java harus memiliki interpreter Java.
Interpreter tersebut bertanpgunag jawab dalam menyediakan lingkungan
eksekusi yang aman dan stabil bagi aplikasi Java. Interpreter tersebut disebut
Java Virtugl Machine (JVM).

Java 2 Micro Edition (J2ME)

Java? Micro Edition atau yang biasa discbut J2ME adalah lingkungan
pengembangan yang didesain untuk meletakkan perangkat lunak Java pada
barang elektronik beserta perangkat pendukungnya. Pada J2ME, jika perangkat
lunak berfungsi baik pada sebuah perangkat maka belum tentu juga berfungsi
baik pada perangkat yang lainnya. J2ME membawa Java ke dunia informasi,
komunikasi, dan perangkat komputasi yang biasanya lebih kecil dibandingkan
perangkat komputer desktop. J2ME biasa digunakan pada handphone, PDA,

Maupun iger.
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Teknologi J2ME juga memiliki beberapa keterbatasan, tcrutama jika
diaplikasikan pada hondphone. J2ME sangat terganiung pada perangkat
{clevice) yang digunakan, bisa dari segi merk Aandphone, maupun kemampuan
handphone dan dukungannya terhadap teknologi J2ME. Misalnya, jika sebuah
hundphone tidak memiliki kamera, maka jelas J2ME pada handphone tersebut
tidak dapat mengakses kamera. Keterbatasan lainnya adalah pada ukuran
aplikasi, karena memori pada handphone sangat terbatas.

Program J2ME, seperti semua program Java adalah diterjcmahkan olch
VM, Program-program tersebut dikompile ke dalam fhwecode dan
diterjemahkan dengan Java Virtual Machine (JVM), Ini berarti bahwa program-
program tersebut tidak berhubungan langsunyg dengan perangkal.

Inti dari J2ME terletak pada configuration dan profile-profile. Arsitekiur
duri J2ME dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut:

fas— =y
FProfile
Kumpulan
Library
Configuration
JYM

Sistermn Cperasi

Gambar 2.1. Arsitektur J2ME

Configuration

Configuration merupakan bagian yang berisi Java Virtual Machine
(JWM) dan beberapa lbrary kelas lainnya, Terdapat dua buah configuration,
yaitu CLDC (Connected Limited Device Configuration) dan CDC (Connected
Device Configuration). CLDC digunakan pada alat-alat kecil, seperti:
handphone, PDA, maupun pager. Sedangkan CDC merupakan superset dari
CLDC, sehingga semua kelas yang didefinisikan di dalam CLDC akan ada juga
di dalam CLDC.




11

Perbandingan antara CLDC dengan CDC dapat dilihat pada tabel 2.1 sebagai

berikut :

24.2.

2.4.2.1.

2.4.3.

Tabel 2.1. Perbandingan antara CLDC dan CDC
Mn:lnsm | Menip]c
sebagian dan J2SE seluruh fitur J2S8E |
TVM yang digunakan adalah | JVM yang digunakan adalah
KVM CVM
Digunakan pada Handphone, | Digunakan pada internet tv,
Pager, PDA dengan memori | Nokia communicator,car TV
terbatas (160-512 KB) dengan memori minimal 2

MB
Prosesor : 16/32 bit Prosesor : 32 bit
Profile

Profil merupakan bagian perluasan dari konfigurasi. Artinya, selain
sekumpulan kelas vang terdapat pada konfigurasi. terdapat juga kelas-kelas
spesifik yang didefinisikan lagi di dalam profil. Dengan kata lain, profil akan
membantu secara fungsional yaitu dengan menyediakan kelas-kelas yang tidak
terdapat di level konfigurasi. Adapun profil yang sangat populer
penggunaannya adalah profil yang discdiakan oleh Sun Microsystems, yaitu
yang dinamakan dengan MIDP (Mobile Information Device Frofile).

MIDP

MIDP (Mobile Information Device Profile} adalah spesifikasi untuk
schuah profil J2ME. Profil MIDP menyediakan scbuah platform standar
untuk peralatan komunikasi bergerak yang memiliki kapasitas memori terbatas
schingga cocok untuk pengembangan aplikasi pada ponsel. Pada saat ini terdapat
MIDP 1.0 dan MIDP 2.0, fitur tambahan pada MIDP 2.0 adalah terdapat API
untuk muliimedia, terdapat dukungan memainkan fone. fone sequence, dan file
WAV walaupun tanpa adanya Mobile Media API{MMAPI).

MiDiet

MIDIet adalah sebutan untuk aplikasi-aplikasi yang dibuat di dalam
handphone menggunakan Java 2 Micro Edition dengan profife Mobile
Information Device Prafile (MIDP). Perangkat dpplication Managemeni
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Software (AMS) berinteraksi langsung dengan MIDlet dengan method MIDlet
create, start, pouse, dan destroy. MIDlet adalah bagian dari package
javax.microedition.midlet. Sebuah MIDlet harus di-extend dengan class
MIDlet.

Dy Hidup MIDlet

Daur hidup dari sebuh MIDlet ditangani eleh Apfication Momagemera
Softwere (AMS). AMS adalah sebuah lingkungan tempat siklus dari sebuah
MiIDlet diciptakan, dijalankan, dihentikan, maupun dihilangkan. Dalam daur
hidupnya MIDlet memiliki tiga status, yaitu Pause, Active, dan Destrov. Ketika
masing-masing status dipanggil, beberapa fungsi standar yang bersesuaian akan
dipanggil.

destroyApp i}

pansalpp i)

destroyRop(]

Gambar 2.2 Daur hidup MIDlet.
Dari gambar 2.2 dapat dijelaskan sebagai berikut :
s Ketika MIDlet pertama kali diciptakan dan diinisialisasi, MIDlet berada

dalam status pase.

s Jika terjadi kesalahan selama konstruksi MIDlet, MIDlet akan berpindah ke
status destroved dan MIDlet batal diciptakan dengan memanggil fungsi
destroyApp( ).

s Saat MIDIlet dijalankan, MIDlet akan berada pada status ache dan
memanggil fungsi startdrr ).

e Jika saat dijalankan MIDlet dihentikan sementara, maka MIDlet berada pada
states pauve dan memanggil fungsi pausedpp( ).
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Record Management System (RMS)
RMS adalah sebuah imferface pemrograman yang digunakan untuk
menyimpan dan memanipulasi data pada device yang biasa melakukan
komputasi kecil dengan memori yang sangat terbatas seperti handphone, smart
phone dll dengan menggunakan aplikasi J2ME. RMS dapat digunakan untuk
melakukan fungsi seperti Database Management System (DBMS) antara lain
memasukkan record, membaca record, mencari record tertentun, dan
mengurutkan record. Walaupun RMS menycdiakan fungsi dari database, RMS
bukanlah database relasional, maka dari it kita tidak bisa menggunakan
statement SQL (Structured Query Language) untuk berinteraksi dengan data.
Sebagai gantinys menggunakan APl (Application Programming Interface)
untuk melakukan pencarian, pengurutan dan proses manipulasi data lainnya.
Jika memanfaatkan fasilitas RMS ini, kita harus mengimport paket yang
menyediakan fungsi-fungsi untuk manajemen RMS vaitu,
javax.microeditionrms.*. RMS menganalogikan sebuzh tabel sebagai sebuah
record store. Record Store adalah sebuah kumpulan dari record-record yang
diatur sesuai dengan baris (records) dan kolom (fields), Meskipun secara
konsep kita bisa memandang record store sebagai kumpulan baris dan kolom,
secara teknik hanya terdapat dua kolom. Yang pertama adalah kolom record 11
yang merupakan primary key pada sebuah record store. Kolom kedua berisikan
array hyfe yang merupakan data yang disimpan. Struktur dari record store
dapat dilihat pada gambar 2.3 berikut:

Gambar 2.3 Struktur dari record store
Saat sebuah record dibuat, record store akan memberi nomor pada setiap

record dengan nomor unique identifier yang discbut sebagai record ID.
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Penambahan record pertama kali akan diberi ID 1, yang kedua dengan 1D 2,
dan seterusnya, Record ID bukanlah suatu index, schingga penghapusan sebuah
record tidak akan mengakibatkan renumbering existing record. Tiap record

store memiliki nama yang unik untuk membedakannya dengan record store

yang lain dan bersifat case sensitive. Nama dari sebuah record store minimal
adalah satu karakter dan maksimal tidak lebih dari 32 karakter.

LS

RMS menyediakan beberapa kegunaan :

. Mengijinkan MIDlet untuk memanipulasi record pada record store.

Mengijinkan MIDlet pada aplikasi yang sama wuntuk saling berbagi record
{dapat mengakses secara langsung antar record store).
Tidak menyediakan fasilitas untuk saling berbagi record store antar MIDlet
pada aplikasi yang berbeda.

Programming pada RMS:

. Membuat dan membuka sebuah Record Store

Untuk membuat dan membuka record store digunakan fungsi
openRecordStore ().

Menambah Data pada RecordStore

Data dalam databasc RMS menggunakan array of bytes. Untuk menambah
record bar menggunakan fungsi addRecord ().

Mengambil Data dari RecordStore

Untuk mengambil data dari record store dapal menggunskan fungsi
getRecord().

Menghapus Data dari RecordStore

Untuk menghapus data dari record store, fungsi yang digunakan adalah
deletekecord(int RecordID].

Mengganti Data dari RecordStore

Untuk  mengganti data dari record store, fungsi yang digunakan
setRecord|(]).

Mendapatkan Informasi RecordStore

Setiap record ditandai dengan record ID. Kita dapat mencari record 1D
berikutnya dengan fungsi getNextRecordID() dan untuk mengetahui
jumlah record dengan fungsi getNumRecords ().
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7. Menutup sebuah Record Store
Untuk menutup record store digunakan fungsi cioseRecorditore ().

NetBeans IDE

NetBeans IDE adalzh IDE open source yang ditulis sepenuhmya dengan
bahasa pemrograman Java menggunakan platform NetBeans. NetBeans IDE
mendukung pengembangan semua tipe aplikasi Java (J2SE, web, EJB, dan
aplikasi mobile). Fitur lainnya adalah sistem proyek berbasis Ant, kontrol versi,
dan refactoring.

Versi terbaru saal ini adalah NetBeans [DE 7.0. mengembangkan fitur-
fitur Java EE yang sudah ada (termasuk Java Persisience support, EIB-3 dan
JAX-WS). Sementara paket tambahannya, NetBeans Enterprise Pack
mendukung pengembangan aplikasi perusahaan Java EE 5, meliputi alat desain
visual SOA, skema XML, web service dan pemodelan UML. NetBeans C/C++
Pack mendukung proyek C/C++.

Modularitas: Semua fungsi IDE disediakan olech modul-modul. Tiap
modul menyediakan fungsi yang didefinisikan dengan baik, seperti dukungan
untuk bahasa pemrograman Java, editing, atau dukungan bagi CVS. NetBeans
memuat semua modul vang dipertukan dalam pengembangan Java dalam sekali
download, memungkinkan pengguna untuk mulai bekerja sesegera mungkin.
Modul-modul juga mengijinkan NetBeans untuk bisa dikembangkan. Fitur-fitur
baru, seperti dukungan untuk bahasa pemrograman lain, dapat ditambahkan
dengan menginstal modul tambahan. Sebagai contoh, Sun Studio, Sun Java
Studic Enterprise, dan Sun Java Studio Creator dari Sun Microsystem
semuanya berbasis NetBeans IDE.

NetBeans Mobility Pack

NetBeans Mobility Puck adalah alat untuk mengembangkan aplikasi
yang berjalan pada perangkat bergerak (mobile), umumnya telepon seluler,
tetapi juga mencakup PDA, dan lain-lain. NetBeans Mobility Pack dapat
digunakan untuk menulis, menguji, dan debugging aplikasi untuk perangkat
bergerak yang menggunakan teknologi berplatform Java Micro Edition
(platform Java ME).




2.7.

16

NetBeans Mobility Pack mengintegrasikan dukungan terhadap Mobiie
Information  Device Profile (MIDP) 2.0, Connected Limited Device
Configuration (CLDC) 1.1, dan Conrected Device Ceonfiguration (CDC).
NetBeans Mobility Pack saat ini tersedia dalam dua klaster yang berbeda, yang
satu memuat C'DC dan yang lainnva CLDC. Keunggulan Netbeans Mobility
Pack adalah menyediakan J2ZME WTK yang berisi emtulofor standar, schingga
hasil aplikasi yang dibuat bisa langsung disimulasikan.

Skala Likert
Rensis Likert telah mengembangkan sebuah skala untuk mengukur sikap
masyarakat di tahun 1932 yang sekarang terkenal dengan nama skala Likert.

Skala Likeri digunakan untuk mengukur sikap, pendapat. dan persepsi

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dengan skala

Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel.

Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-

item instrumen yang dapal berupa pertanysan atau pernyataan yang dibuat

dalam bentuk checklist ataupun pilihan ganda. Jawaban setiap item instrumen
yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari sanpat positif sampai
sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata antara lain: Sangat Penting (SP),

Penting (P), Ragu-ragu (R), Tidak Penting (TP), Sangat Tidak Penting (STP).

Prosedur dalam membuat skala [Likeri adalah scbagai  berikut:

1. Peneliti mengumpulkan item-item yang cukup banyak, relevant dengan
masalah yang sedang diteliti, dan terdiri dari item yang cukup jelas disukai
dan tidak disukai.

2. Kemudian item-item itu dicoba kepada sekelompok responden yang cukup
representatif§ dari populasi yang ingin diteliti.

3. Responden di atas diminta uatuk mengecek tiap item, apakah ia
menyenangi {+) atau tidak menyukainya (-). Respons tersebut dikumpulkan
dan jawaban yang memberikan indikasi menyenangi diberi skor tertinggi.
Tidak ada masalah untuk memberikan angka 5 uniuk yang tertinggi dan
skor 1 untuk vyang terendah atau scbaliknya. Yang penting adalah
konsistensi dari arah sikap yang diperlibatkan. Demikian juga apakah
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jawaban “setuju” atau “tidak setuju” disebut yang disenangi, tergantung dari
isi pertanyaan dan isi dari item-item yang disusun.

4. Total skor dari masing-masing individu adalah penjumiahan dari skor
masing-masing item dari individu tersebut.

5. Respon dianalisis untuk mengetahui item-item mana yang sangal nyata
batasan antara skor tinggi dan skor rendah dalam skala total. Misalnya,
responden pada upper 25% dan lower 25% dianalisis untuk melihat sampai
berapa jauh tiap item dalam kelompok ini berbeda. Mem-item yang tidak
menunjukkan beda vang nyata, apakah masuk dalam skortinggi atau rendah
juga dibuang untuk mempertahankan konsistensi internal dari pertanyaan.

Keuntungan skala Likert adalah :

1. Mudah dibuat dan diterapkan

2. Terdapat kebebasan dalam memasukkan pertanyaan-pertanyaan, asalkan

masih sesvuai dengan konteks permasalahan

3. Jawaban suawi item dapat berupa alternatif, sehingga informasi mengenai
item tersebut diperjclas.

4. Reliabilitas pengukuran bisa dipereleh dengan jumlah item tersebut
diperjelas.
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ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisa Sistem

Analisa ditujukan untuk memberikan gambaran secara umum terhadap
sistem yang akan dibuat. Hal ini berguna untuk menunjang sistem dan
mendefinisikan kebutuhan sistem. Hasil dari analisa sistem akan menjadi dasar
unituk melakukan perancangan atau desain aplikasi.

Deskripsi Umum Sistem

Aplikasi yang akan dibuat adalah sebuah aplikast mobile untuk latihan
soal ujian nasional tingkat SMP. Dalam aplikasi ini wser dapat memilih
mengerjakan soal-soal berdasarkan mata pelajaran yang akan diujikan dalam
ujian nasional. User juga akan mendapatkan nilal serta dapat melihat
pembahasan dari soal-soal yang telah dikerjakannya. Dan disediakan juga menu
peringkat yang akan menampilkan (fep-five) nama wser dengan perolehan nilai

tertinggi.

Analisa Kebutuhan Sistem
Perangkat keras yang digunakan untuk merancang aplikasi latihan soal
adalah schagai berikut:
1. Laptop Acer Aspire 47367 2.2Ghz
2. RAM DDR2 2 Gigabyte.
3. Hardisk 250 Gigabyte.
Selain perangkat keras aplikasi latihan soal yang akan dibuat juga
membutuhkan spesifikasi perangkat — perangkat lunak sebagai berikut:
1. Operating System Windows XP Service Pack 2.
2. Netbeans 7.0
Software ini digunakan untuk menulis dan mengedit source code.
3. Netbeans 7.0 MobilityPack
Merupakan software emulator untuk menjalankan aplikasi yang telah dibuat
di komputer sebelum benar - benar dijalankan di handphone.
4. JDK (Java Development Kit)
Merupakan compiler ulama bahasa pemrograman Java.

18
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3.1.3. Spesifikasi Aplikasi
Aplikasi yang dibuat memiliki kemampuan sebagai berikut :

£

Menampilkan soal secara random atau acak,

Tiap kali user akan melakukan latihan soal untuk setiap mata pelajaran yang
dipilihnya, maka soal yang muncul akan sclalu berbeda.

Mengulangi soal yang belum dijawab atau ragu skan menjawabnya.

Sclama batasan waktu dalam mengerjakan latihan soal masih ada, maka
user dapat kembali ke soal vang belum dijawabnya.

Menampilkan nilai.

Nilai yang didapat oleh wser merupakan hasil dari pengerjaan latihan soal.
Menampilkan pembahasan dari latihan soal yang telah dikerjakan.

Dengan adanya fasilitas pembahasan soal dalam aplikasi ini, maka user
tidak hanya sekedar dapat mengerjakan latihan soal namun juga dapat
belajar dari pembahasan yang ada sehingga wuser akan lebih siap untuk
menghadapi ujian nasional.

Menampilkan peringkat ( Aigh score ).

Selain sebagai media pembelajaran aplikasi ini dibuat dengan tujuan agar
dapat memotivasi wser untuk bisa mendapatkan nilai yang lebih baik lagi
setiap kali melakukan latihan soal, Untuk itulah dalam aplikasi ini terdapat
peringkat atau high score yang berfungsi untuk mencatal 5 nilai tertinggi
yang user dapatkan pada saat mengerjakan soal.




iz Perancangan Sistem
3.2.1. Flowchart
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Gambar 3.1. Flowchart Aplikasi Mobile Untuk Latiban Soal Ujian Nasional

3.2.1.1. Penjelasan Flowchart

Pada saat aplikasi dijalankan akan muncul layar splash selama beberapa
detik. Setelah layar splash muncul, user akan dihadapkan pada sebuah kondisi
untuk memilih mulai mengerjakan latihan soal, melihat peringkat atan keluar
dari aplikasi.

Jika wser memilih untuk masuk ke latihan soal, user kembali akan
dihadapkan pada sebuah kondisi untuk memilih mata pelajaran yang akan
dikerjakan apakah Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, atau IPA.
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Misalkan user memilih mala pelajaran Matematika, maka akan muncul
soal-soal matematika. Soal yang disajikan bertipe multiple choice, dan dalam
proses pengerjaannya diberi batasan waktu selama 10 menit. User dapat
melewati soal yang dirasa sulit dan dapat kembali ke soal yang belum
dijawabnya tadi. Jika batasan waktu pengerjaan telah habis maka wser akan
dinyatakan gugur dan kembali untuk memilih menu utama. Setelah selesai
menjawab semua soal matematika wser akan mendapatkan nilai dan akan
melihat pembahasan dari soal-scal matematika yang (elah dikegakannya.
Ketika user telah selesai melihat pembahasan, wser dapat menentukan pilihan
apakah ingin untuk menyimpan hasil dari latihan soal matematika ataukah
tidak, jika ingin menyimpannya wser harus mengisikan nama. Setelah selesai
maka user akan kembali ke pilihan menu utama.

Proses yang sama juga berlaku ketika wuser memilih mata pelajaran
Bahasa Indonesia, Bahasa Ingeris, ataupun [PA.

Jika wser memilih untuk masuk ke peringkat, maka akan ditampilkan
(top-five) nama-nama user yang berhasil mendapat nilai tertinggi pada setiap
mata pelajaran vang dipilihnya. Setelah selesai melihat peringkat wser dapat
kembali ke pilihan menu utama.

Jika user memilih kcluar, maka user harus memutuskan apakah benar-
benar ingin keluar dari aplikasi ataukah tidak. Jika tidak maka wser akan kembali
ke pilihan menu ulama, jika iva maka user akan keluar dan menutup aplikasi.

Desain Antarmuka Aplikasi

Sesuai dengan spesifikasi penjabaran-penjabaran sisicm, aplikasi latihan
goal ini diharapkan dapat dengan mudah digunakan oleh user yang
mengoperasikan aplikasi. Untuk itu dibuat desain antarmuka yang tidak terlalu
rumit dan semenarik mungkin agar mudah dipahami oleh wser. Berikut adalah
desain antarmuka aplikasi:
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3.2.2.1. Desain Form Splash Screen
Form splask screen berisikan tampilan layar utama yang dimunculkan
beberapa saat tepat sebelum menu utama muncul. Desain form splash screen
ditunjukkan pada gambar 3.2. dibawah ini,

LATIHAN SOAL UN SMP

Gambar 3.2. Desain Form Splash Screen

3.2.2.2. Desain Form Menu Utama
Form menu utama berfungsi untuk memilih menu pada aplikasi latihan
soal, Terdapat tiga pilihan menu, yaitu menu Latihan Soal, Peringkat. dan
Keluar. Pada form ini juga terdapat lombol “Ok™ untuk memilih pilihan yang
diinginkan. Desain form menu utama ditunjukkan pada gambar 3.3. dibawah

ini.
m' Larna i
Latiban S06!
L. Perinchat
e — — m

Gambar 3.3, Desain Form Menu Utama
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3.2.2.3. Desain Form Mata Pelajaran
Form mala pelajaran berfungsi untuk memilih mata pelajaran pada
aplikasi latihan soal. Terdapat empat pilihan mata pelajaran, yaitu mata
pelajaran Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, dan 1PA. Pada form
ini terdapat tombol “Mulai” untuk akses ke form soal. dan tombol “Kembali”
untuk kembali ke menu utama. Desain form mata pelajaran ditunjukkan pada
gambar 3.4. dibawah ini.

I mestematicn

1) Bahass indoresia
17 Bahosa Inggris

0 ra

Gambar 3.4, Desain Form Mata Pelajaran

3.2.2.4. Desain Form Soal
Pada form ini akan ditampilkan soal-soal yang sesuai dengan mata
pelajaran yang dipilih. Soal ditampilkan dalam bentuk muftiple choice. User
juga dapal mengulangi soal yang belum dijawab atau ragu akan menjawabnya

dengan menekan tombol “Seal-...”, sebaliknya melewati soal yang sulit
dengan menekan tombol “Lanjut”, dan membatalkan proses pengerjaan latihan
soal dengan menekan tombol “Batal”. Desain form soal ditunjukkan pada

gambar 3.5, dibawah ini.
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Gambar 3.5. Desain Form Soal

3.2.2.5. Dicsain Form Hasil Test
Ketika wver telah selesai menjawab semua soal, maka wser akan masuk
ke dalam form hasil test. Pada form ini user dapat melihat jumlah benar dan
salah dari hasil pengerjaan soal, serta nilai yang diperolehnya. Di dalam form
ini terdapat tombol “Pembahasan™ Desain form hasil test ditunjukkan pada
gambar 3.6. dibawabh ini.

| Test Mstcmintike 2
[
- Salah 1
- bl (=0
: .

Gambar 3.6. Desain Form Hasil Test
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3.2.2.6. Desain Form Pembahasan
Jika tombol “Pembahasan™ ditckan, maka wser akan dapar melihat
pembahasan dari soal-soal yang telah dikerjakannya. Dalam form pembahasan
terdapat tombol “Simpan Nilai”. Desain form pembahasan ditunjukkan pada
gambar 3.7, dibawah ini.

1. Pembatan= 1 00%Fug= 1FEPenjuabars 1005
- 10% = 90 [Rpd 000,000 OO Hee ga
pembsellanniyes aclabel (1 00A0) ¢
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Gambar 3.7. Desain Form Pembahasan

3.2.2.7. Desain Form Simpan
lika tombol “Simpan Nilai” ditekan maka akan muncul pernyataan
“Yakin Untuk Menyimpan Nilai?" jika user setuju dengan pernyataan tersebut
maka user dapat menekan tombol “Ya”, sedangkan jika user tidak setuju maka
dapat menekan tombol “Tidak™. Desain form simpan ditunjukkan pada gambar
3.8. dibawah ini.

5 mkin LI bienyyimegan Wial?

o SORETREINE T
Gambar 3.8. Desain Form Simpan
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Jika tombol “Simpan Nilai” ditekan maka akan menampilkan form
masukkan nama, Pada form ini wser dapat mengisikan nama, dan kemudian

menyimpannya dengan menekan tombol “Ok”. Desain form masukkan nama

ditunjukkan pada gambar 3.9. dibawah ini.

fHama

b :

Gambar 3.9, Desain Form Masukkan Nama

3.2.2.8. Desain Form Peringhkat
Form peringkat berfungsi untuk mengetahui perolehan nilai tertinggi dart

wser untuk setiap mata pelajarannya. Pada form ini terdapat tombol “0Ok™ untuk
melihat peringkat wver pada mata pelajaran yang dipilihnya, dan tombol
“Kembali” untuk kembali ke menu utama. Desain form peringkat ditunjukkan
pada gambar 3.10. dibawah ini.
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(Fambar 3.10. Desain Form Peringkat
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3.2.2.9. Desain Form Keluar
Form keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Jika user masuk ke
dalam form keluar maka akan muncul pernyataan “Yakin Untuk Keluar?®, jika
user setuju dengan pernyataan tersebut maka user dapat menekan tombol *Ya”,
sedangkan jika user tidak setuju maka dapal menekan tombol “Tidak™. Desain
form keluar ditunjukkan pada gambar 3.11 dibawah ini.

fradin Linduk et

itk : va
Gambar 3.11. Desain Form Keluar
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4.1.1.

BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Implementasi Sistem

Setelah aplikasi selesai dibuat maka tahapan selanjutnya adalah
mengimplementasikan aplikasi tersebut. Aplikasi akan di jalankan pada
perangkat handphone. Untuk i kita harus menyalin atau memindahkan file jar
dari komputer ke handphone melalui koneksi bluetooth maupun kabel data,
kemudian menginstalinya.

Sedanpgkan spesifikasi minimum untuk Aandphone yang dapat digunakan vntuk
mengakses aplikasi latthan soal ini adalah sebagai berikut:

1. Internal Memory minimal 500 kh.

2. Memiliki fitur layar berwarna

3. Memiliki mavigation key 4 arah

Herikut adalah tampitan dari hasil implementasi aplikasi :

Tampilan Splash Screen
Splash screen merupakan tampilan awal ketika wser masuk ke dalam

aplikasi, dan akan hilang dalam waktu beberapa detik. Tampilan form splash
sereen ditunjukkan pada gambar 4.1. dibawah ini.

Gambar 4,1. Tampilan Splash Screen
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4.1.2. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama akan muncul secara otomatis sctelah splash screen

selesai. Tampilan menu utama ditunjukkan pada gambar 4.2. dibawah ini.

(GGambar 4.2. Tampilan Menu Utama

4.1.3. Tampilan Menu Latihan Soal
Apahila user memilih menu latihan soal, maka akan tampil pilihan mata
pelajaran yang akan memusat soal-soal yang nantinya akan dapat dikerjakan
oleh user. Dengan menekan tombol “Mulai” maka wuser dapat memulai proses
pengerjaan latihan soal berdasarkan mata pelajaran yang ielah dipilih.

B Bokass Inpgris
0 A

Gambar 4.3. Tampilan Pilihan Mata Pelajaran
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Setelah menekan tombol “Mulai” maka akan muncul soal yang harus
dikerjakan, dan selama proses pengerjaan waktu akan dihitung mundur
(coumtdown). User dapat melewati soal yang dirasa sulit dan dapat kembali ke
soal yang belum dijawabnya tadi. Selain itu wser juga dapat membatalkan
proses pengerjaan soal-soal yang ada. Tampilan soal ditunjukkan pada gambar
4.4. dibawah ini,
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(e =Fa+d )/ (' i) edaleh

- S )
A (=) -2y

fr (m=2 )/ asd}
ﬂ_ tr-‘l‘”f“‘l'l
rrrgll fRel 1 ilesd s

Gambar 4.4. Tampilan Seal
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Jika batasan waktu dalam mengerjakan latihan soal telah habis dan user
belum menyelesaikan proses pengerjaan maka user akan dinyatakan gugur atau
gagal. Tampilan gugur ditunjukkan pada gambar 4.5. dibawah ini.

¢ @m
e

Moet .
mengerjokon seal teleh habis,

Gambar 4.5, Tampilan Gugur

Setelah selesai mengerjakan latthan soal, wser akan dapat melihat nilai
dari hasil pengerjaannya. Tampilan nilai ditunjukkan pada gambar 4.6. dibawah
ini.

o)

&

Gambar 4 6. Tampilan Nilai
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User juga dapat melihat serta mempelajari pembahasan dari soal-soal

yang telah dikerjakan. Tampilan pembahasan ditunjukkan pada gambar 4.7.
dibawah ini.
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Gambar 4.7. Tampilan Pembahasan

Jika wser menginginkan untuk menyimpan nilai, maka user dapat

memasukkan nama Tampilan simpan nama ditunjukkan pada gambar 4.8.
dibawah ini.

Gambar 4.8. Tampilan Simpan Nama
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4.1.4. Tampilan Menu Peringlkat
Untuk menu peringkat pada menu utama berisikan ({op-five) nama-nama
user yang berhasil mendapat nilai tertinggi pada setiap mata pelajaran yang
dipilihnya. Tampilan menu peringkat ditunjukkan pada gambar 4.9, dibawah

.
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Gambar 4.9. Tampilan Menu Peringkat
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Tampilan Menu Keluar

Jika wser setuju dengan pernyataan “Yakin Untuk Keluar?” pada menu
keluar maka wuser dapat menekan tombol “Ya”, sedangkan jika user tidak setuju
maka dapat menekan tombol “Tidak”, yang artinya sser akan kembali ke menu
utama, Tampilan menu keluar ditunjukkan pada gambar 4.10. dibawah ini.

Gambar 4.10. Tampilan Menu Keluar

Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan untuk melihat apakah aplikasi yang dibuat sudah
sesuai dengan yang diharapkan. Berikut adalah bentuk pengujian yang
dilakukan.

Pengnjian Fungsional Aplikasi Pada Handphone

Pengujian ini dimaksudkan untuk mengelahui apakah semua imputan dari
seliap kejadian pada aplikasi dapat menghasilkan oufpr sesuai dengan yang
diharapkan. Sebagai faktor kesuksesan adalah apabila aplikasi mampu berjalan tanpa
error selama digunakan dan sebagai tolak ukurnya adalah kecepatan respon perangkat
mobile terhadap event yang diberikan oleh user yang kemudian skan diproses oleh
perangkat rmobile yang bersangkutan. Kecepatan respon dikatakan lambat apabila
wakty untuk user menunggu tiap event yang diberikan lebih besar dari lima detik, dan
dikatakan normal apabila kurang atau sama dengan lima detik. Dalam pengujian ini
dipilih beberapa tipe handphone dari vendor yang berbeda sebagai sampie.
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Handphone yang dipilih dalam pengujian ini telah memenuhi spesifikasi
minimum vang diperlukan dalam menjalankan aplikasi latihan soal ini, Hasil
pengujian dapat dilibat pada tabel 4.1. berikut:

Tabel 4.1, Pengujian Fungsional Aplikasi

\ Rata-rata Kecepatan
No Tipe Han.u-‘._lp]'l_one Status Féspon
I | Nokia N73 Sukses 5 detik
2 | Samsung 53650 Corby Sukses 2 detik
3 | Sony Ericsson K700i Sukses 8 detik

Dari hasil tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa aplikasi mampu berjalan
dengan sukses untuk tiap tipe kandphone yang diujicobakan. Hanya saja untuk
tipe Sony Ericsson K700i mengalami proses yang lambat.

4.2.2. Pengujian Kesesuaian Tampilan
Faktor berikuinya yang akan diuji adalah kesesuaian tampilan aplikasi
pada hendphone dengan tipe atau merk yang berbeda,

4.2.2.1. Nokia N73

Gambar 4.11. dibawah ini merupakan contoh tampilan aplikasi pada
handphone Nokia N73.

Lastilioni Soil
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Margmaniua hmap

Gambar 4.11, Contoh Tampilan pada Handphone Nokia N73

4.2.2.2. Samsung 53650 Corby
(jambar 4.12. dibawah ini merupakan contoh tampilan aplikasi pada
handphone Samsung 53650 Corby.

Gambar 4.12. Contoh Tampilan pada Handphone Samsung 83650 Corby
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4.2.2.3. Sony Ericsson K700i
Guambar 4.13. dibawah ini merupakan contoh tampilan aplikasi pada
handphone Sony Encsson K700i.

Gambar 4.13. Contoh Tampilan pada Handphone Sony Ericsson K7001




4.2.3.

42

Pada pengujian kesesuaian tampilan dapat disimpulkan bahwa aplikasi
mampu mengikuti karakteristik dari handphone yang diujicobakan. Perbedaan
karakteristik dan tipe atau merk dari handphone dapat mengakibatkan
perubahan posisi tombol serta perubahan tampilan aplikasi.

Hasil Angket Pengujian Responden

Pengujian aplikasi ini juga dilakukan berdasarkan angket responden
selaku wser dan penguji aplikasi ini. Untuk sampfe responden diambil secara
non ucak 10 siswa SMP. Hasil dari angket tersebut dihitung dengan
menggunakan rumus skala Likers untuk mendapatkan nilai keefektifan, Adapun

rumus skala Likert adalah scbagai berikut:

{E rata-rata jawaban)
Angka Maksimal 100%

Summated ratings =

dimana angka maksimal = ¥’ (nilai jawaban per pertanyaan x 20)
Jadi nilai maksimal untuk | buah angket adalah 500.

Tingkat Keefektifan:

81% - 100% = Sangat baik/menarik/sesuai/efektif

66% - 80% = Baik/menarik/sesuai/efektif

56% - 65% = Kurang baik/menarik/sesuai/efektif

(Wa-55% = Sangat kurang baik/menarik/sesuai/efektif

Sebagai contoh proses perhitungan ini dapat dijelaskan dengan ilustrasi
sebagai berikut :

Tabel 4.2. Contoh Kuesioner

Keteranpan : 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, | = sangat
kurang. Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan.

No Pertanyaan i 3 Jaw;ban 3 3

1 | Apakah aplikasi dapat berjalan <
dengan baik di handphone anda?

2 | Bagaimana tampilan antar muka
aplikasi ini menurut anda?

3 | Apakah penggunaan aplikasi ini
dapat memudahkan anda dalam
berlatih soal-soal UN? "

4 | Apakah soal-soal yang diberikan \
sudah baik dan mudah dimengerti?

5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi \j
secura keseluruhan?
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Nilai dari contoh kuesioner 4.2, diatas adalah : (5 x 20) + (4 x 20) + (4 x
200 + (5 x 20) + (5 x 20) = 460 point, Nilai yang telah didapat itu nantinya akan
dirata-rata dan menjadi nilai aplikasi tersebut.
Hasil rekap kuesioner dari 10 orang responden dapat dilihat pada tabel
4.3, berikut:
Tabel 4.3. Tabel Rekap Nilai Kuesioner Seluruh Responden

No Pertanyaan i Rata-rata

1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan 780 78
baik di handphone anda?

2 | Bagaimana tampilan antar muka aplikasi 760 76
ini menurut anda? o

3 | Apakah penggunaan aplikasi ini dapat 820 82
membantu anda meningkatkan semangat
belajar? oy

4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah 820 82
baik dan mudah dimengerti?

5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi secara 800 80
keseluruhan?

Jumlah rata-rata : 398

Dari tabel 4.3 dapat dilihat nilai rata-rata yang diberikan responden

adalah 398, sehingga:

Summated rating = % - 100% = 79.6%

Berdasarkan tingkat keefektifan maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
tersebut baik/menarik/sesuai/efektif.




BAB Y
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

|. Sistem yang telah dibual mampu mengatasi masaleh pembelajaran yang
terbatas oleh ruang dan wakiu, karena dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun.

2. Aplikasi mampu berjalan dengan sukses pada tipe handphone yang
diujicobakan, yaitu pada Nokia N73, Samsung 83650 Corby, dan Sony
Ericsson K700i.

3, Perbedaaan karakteristik dan tipe atau merk dari handphone dapat
mengakibatkan perubahan posisi tombol serta perubahan tampilan aplikasi.

4. Berdasarkan angket yang telah diedarkan aplikasi ini dapat dikatakan baik
karena sebesar 79,6 % responden berpendapat bahwa aplikasi ini baik/ menarik/

sesuai/ efektif.

5.2. Saran
1. Dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih interakvif, seperti
menambahkan fitur animasi gambar, suara, video, dan lain-lain.
2. Dapat dikembangkan menjadi aplikasi client-server. Sehingga handphone akan
digunakan sebagai client yang nantinya akan mengakses soal-soal pada server.
Hal ini berguna untuk lebih memaksimalkan fungsi dari aplikasi latihan soal ini.
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Fakultas : Teknologi industn

Jurusn s Teknik Elekire 5-1

[Sensen. s CRERH R ERTROMN A

FERNPCENERGI-EISTREK
TEKNIK KOMPUTER DAN INFORMATIKA

TEKNT K ICOMPHFER-
RN T RN RS-
Al b Rav Thomrin W0 8 Lawang

ramaan ini kami mengajuken permahonan ontok mendanatkan persetajuan untuk
merniual SERIPST Tingkat Sarjona. Intak melenghap: permohonan terschut, persama,
kami lampirkan persyaratan-persyaratan yang harus dipgnuli.

Adapun persvaratan-persyaratan pengambilan SKRFPST adalah sebagai berileu

I Telah melgksanakan semua prakoikum sesua dengan konsentrasinya {

2 Telah luivs dan menyerabkan Laporan Prakick <erja {1 :
20Tl balus selurdh s kuliah keahlian (MEB) sesus konsenirasiny {ierh
4 Telah menempuh mata kulinh 2 134 sks dengan B 2 2 dan tidak ada st o000 i
o Telan mreng s secarn akod kegiaran seroar slkrips vang dinackarn topusan i
Bl wil i s a0 Ao siras|

L+

Demikian permobonan i untus mendapatkan penyelesaian lebih lanjul dan

s
peratiannya kann ucapkan terima kasih,
. g i Mot "
Felasy doelios gebenaran duta tepsebuat dialas Makaag, 21 J20ER L 2011
Hecondiog Tesnik Elekire Pewmohion
:"'. 5 ;) s b
II II['
AL A d,,!( W
s |““"1‘1|L , )
Ll e, ’M’?’ﬂ*“ J .:_'!-_'{l?'?.c.-_.._‘.?.f.r*?.c.a.u.__'.’r.€lt.nfr-.a.;
THestujug Mengetahu

Foctug Jurus:

Teknik Elsgktro

Drasen Wali

[r. Yusu?®
NIE,

Ismail MNathodn HT

Cataten -

Bap: mahasiswy yung telah memenubi persyaratan mengambi | SKRIPST agar menibom
|:n‘0p031| dzn Jm.m*upat pfelsctu%mn dari Keetua furusandSekretaris Jurusan 1 Elekiro 8-

2 5 LT el R AR
b SR 'th i S

frarm: 5- la




lstilut Feknolog Mosional Mlag

{'@\) Fokulras Teknologr Tadustr

Jursan Tekiibk ek Se

LEMBAR PENGAJUAN JUDUL SKRIPSI
JURUSAN TEKNIK ELEKTRO S3-1

Konsentvasi - Leknin Energi Listik / Teknik Elektronika (Teknih Kompuler &
Intormatika /Teknik  Komputer / Teknik Telekomunikasi®)
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I Raya Karanglo, Km 2
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lL.ampiran 01 {satu) berkas
Pembimbing Skripsi
Kepada : Yth. Bapak Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT

Ir, Yusuf Ismail Nak

Dosen Institut Teknolopl Nasional
Maluyng

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Bama ¢ Ivana Dsabel Pralama
MNim 0712624
Jurusan : Teknik Elekiro S5-1

Koansentrasi  : Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Buapak/lbu bersedia menjadi
Dasen Pembimbing Utwma ! Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi
dengan judol (Proposal terlampir) :

APLIKASI MOBILE UNTUK LATIHAN SOAL
UJIAN NASIONAL TINGKAT SMP BERBASIS J2ZME

Adapun tugas lersebut sebagai salah satu syarat wntuk menempuh Ljian
Akhir Sagana Teknik,

Demikian permohonan kami dan atas kesedisan Bapak/Tbu kami ucapkan
terima kusih,

Malang, 18 April 2011

Mengetuhui Hormat kami
Ketuya Jurusan 1. Elekiro 5-1

L

X

Tvana 1sabel Pratama

3 sorel yang tidak perly

NIPSY. 1018800189
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J Raya Rarangko, Ko 2
WA LANG

Lumpiruan o1 gsatu) berkas
Pembimbing Skripsi

Klepudn SYib Bapak e Eng. Aryuanto Soetedjo, ST, MT
Dasen Instiwt Teknolopl Nasional
Maulanyg

Yang bertanda tangan di bawah ini

Mama clvang [sabel Pratama

Miim 0712624

Jurusan : Teknik Elektro 8-1

Konsenteasi  :'leknik Komputer & [nformatika

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/lbu bersedia menjadi
Dosen Pembimbing Utama / Pendamping *), untuk penyusunan Skripsi
dengan judul (Proposal erlampir)

APLIKASI MOBILE UNTUK LATIHAN S0OAL
UJIAN NASIONAL TINGKAT SMP BERBASIS J2ME

Adapun tugas tersebul sebagai salah sato syarat untuk menempuh Ujian
Akhir Sarjans Tekntk,

Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak/lbu kami ucapkan
terima kasih,

Malang, 18 April 2011

Mengetahui Hormat kami
Ketua Jurusan T. Elektra S-1

Ir. Yusuf Ismail Nakboda, MT
NIP.Y. 18804189

Ivana Isabel Pratamasa
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FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCAMNAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK
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Malang, 13 Mei 2011

Nomor L ITN-245/1 TA/2M11

Lampiran P

Perihal - BIMBINGAN SKRIPS

Kepada . Yth, Sdr.fi. IR. YUSUF ISMAIL NAKHODA, MT

Dosen Institut Teknologi Nasionat Malang

Dosen Pembimbing
Jurusan Teknik Elaktro S-1

di
Malang
Dengan hormal
Saesuai dengan permgohonan dan parsetujuan datam Proposal Skripsi
Untuk Mahasiswa |
Nama . IVANA [SABEL. P
Nim 712624
Fakultas ' Teknologi Industr
Jurusan - Teknik Elektro §-1

Konsentrasi  : Teknik Komputer & Informatika

Maka dengan Inl pembimbingan tersebut kami serahkan sepanuhnya
kepada Saudara’t selama masa waktu (enam ) 8 bulan, terhitung mutai
tanggal :

16 April 2011 sid 16 Oktober 2011

Sebagal satu syaral untuk menempun uftan Sarjana Teknik,

Jurusan Teknik Elektro S-1

Cemikian agar makium dan atas perngliafFseradiantuannya kami sampaikan terima
kasih
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Nomor
Lampiran
Parthal

Kepada

PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INCUSTRI
FAKULTAS TEKKIK SIFIL DAN FERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

Kanous | N Bendungan Sigura-gua koo 2 Talp, (034811 S51431 (Huntingy =ax (33410 833512 Wz ang 537440
kamias v ool FEya Aadngi, w2 Telp 054 4 1TE5E Fax, (0241) £ 17534 Maang

Malang, 13 Met 2011

b ITN-24E/L.TAS2MY

. BIMBINGAN SKRIPS!I
: Yth. Sdr.fi. DR. ENG. ARYUANTO SOETEDJO, ST, MT

Dosen nstitut Teknologi Naslonal Malang

Dosen Pembimbing
Jurusan Teknik Elektro S-1
di

Malang

Dengan hormat
Sesual dengan permohonan dan persatujuan datam Proposal Skripsi
Untuk Mahasiswa |

Nama | IVANA ISABEL. P
Nim 0712624

Fakullas : Teknologi Industri
Jurusan : Taknik Elektro 3-1

Konsentrasi  : Teknik Komputar & Informatika

Maka dengan ini pembimbingan terssbul kami serahkan sepenuhnya
kepada Saudarafi selama masa waktu (enam ) 6 bulan, terhitung mutai

tanggal :
16 April 2011 s/d 15 Oktober 2011

Sebagal satu syarat untuk menempuh ujian Sarjana Teknik,

Jurusan Teknik Elekimo 5-1

D&n;‘:kian agar maklum dan atas perbatian serta bantuannya kami sampaikan terima
kasi

Nip. Y.1018860189

1. Mehasisws Yang Bersanghuian
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MNama

Nim

Masa Bimbingan
Tudul Skripsi

NO. | TANGGAL

L [ -07-20 |

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

* Ivana Isabel Pratama
s 07.12.624
: 26 April 2011 — 26 Oktober 2011

* APLIKASI MOBILE UNTUK LATIHAN SOAL UJIAN NASIONAL

TINGKAT SMP BERBASIS J2ME

LURAIAN

PARAF |
PEMBIMBING

Hubah tampilan splash screen pada program

2. 18-07-2011

3. 4-08-2011

Tambahkan database soal untuk tiap mata pelajuran

i Revisi Bab [, ambahkan keterangan no referensi pada latar |

| belakang

4. 4-08-201 1

Revisi Dab I, perbaiki keterangan ne pada desain
antarmuka aplikasi

Revisi Bab IV, tampilkan  pambar  handphone  yang
diguniakan pada penguojian aplikasi,

5. 4-08-2011
6. | shelb-Z0D
P 2-the-200 |

8. L f=lla-20 ] |

IPerhaiky tormal penomaran hafaman pada tiap bab

| Ace Makalah Semrimar Hasil

Acc Bab L 1L 1 1V,

Dhddneg

10,

Melang,

Dosen

r. Yusuf b

ail Nakhoda, MT

NIP.Y.101

00159
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IASTINU 1 TERNCLDGE NASIONAT
L s KANAMLOR ML
MEAL AR

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama . Ivana Isabel Pratama
Nim 1 07.12.624
Masa Bimbingan : 26 April 2011 - 26 OKktober 2011
Judul Skripsi " APLIKASI MOBILE UNTUK LATIHAN SOAL UJIAN NASIONAL
TINGKAT SMP BERBASIS JZME
NO. | TANGGAL URAIAN .o S
— e
|
1, |21-07-2011 | Ace Bab | /
/T
. , Revisi Bab 11, tambahkan penjelasan mengenai soffware
2 21-07-2011 T :
emudaior yang digunakan Y
3. |25-07-2011 | Ace Bab I /j’
L

4-08-2011

S o

3 d-ihn-201

| Revisi Bab 11, perbaiki flowchars dan desain antarmuka

aplikasi

Revisi Bab V. tampilkan vambar hasdphone vang

digunakan pada pengujian aplikasi.

6. | 2-01%-2001 1

T | 6-U%-2011

Acc Makalah Seminar Husil

Ace Bab 1L IV, Y

Dr. Eng. A

-ém S, ST, MT

NIP.BAOIORON417

Form 5 4B J




Source Code

» myTest.java

import javax microedition.ledui. Alert;

import javax microedition. ledui AlertType,

import javax microedition ledui. Command;

import javax microedition | edui CommandListener;
import javax microedition lodui Display;

import javaxmicroedition ledui Displayabie;
import javaxmicroedition. ledui . Form;

import javax.microedition ledui.Image;

import javax.microedition.ledui.List,

import javax.microedition.midlet.*;

public class myTest extends MIDlet implements CommandListener {
privaie Command Back, 0K, OK2.cViewScore ;
private String[] strtMenu={"Latihan Soal”,"Peringkat", "Keluar™):
private String[} strSoal={"Matematika"," Bahasa Indonesia","Bahasa Inggris”,"IPA"}
public Form waitForm;
public Splash splash;
public List menulistsoalListscrList,
public Display display;
public Liji fsoal;
public int medeSoal={);
public Score scoreMath,scoreBind, scoreBing,scorelPA;
public Peringkat fPeringkat;

public my Fest(} {
Back = new Command("Kembali”, Command BACK, U});
cViewScore ~ new Command{"Ok", Command.OK, 0);
OK = new Command{"Ok", Command OK, 0);
OK2 = new Command{"Mulai”, Command. OK, 0);
splash = new Splash{this); _
menylist =new List{"Menu Litama" List IMPLICIT);
soallist = new List"Mata Pelajaran”™, List. IMPLICIT)
scrlist = new List"Peringkat”, List.IMPLICIT),
y{
for (int 1 =0;i<strvenu.length;i++){
menuList.append(strMenuli] +"\n", Tmage.createlmage("/images/"+String.valueOfi}+" png")):
b
for {int 1 =0;i<strSoal lengthii+—+){
soalList.append(sirSoal[il+"n", Image.createlmage! " /images/4.png"));
b
for (int | =0;i=strSoal Jength;i++H
serlist.append(steSoal[il+"n", Image. createlmage("/images/5 png"));

t
}catch(Exception ex}{}
gerlist addCommand{Back);
serList.addCommand{cViewScore);
soalListaddCommand({OK2);
soall.istaddCommand(Back);
menuList.addCommand{DK}),

if (this.scoreBind ==null }{
this.scoreBind = new Score("sBind");




'
if (this.scorelP A =null }{
this.seore TPA = new Score{"sIPA");

if (this.scoreMath ==null ){
this.scoreMath = new Score("shath™);

if {this scoreBing =null }{
this.scoreBing = new Score("sBing");
$

public void stariApp(]) §
menuList.setCommandListener({this);
display= Display.geiDisplay(this);
splash.show();

¥

public void pauseApp(} {3}
public void destroyApp(boclean unconditional) {}

public void commandAction{Command ¢, Displayable d) {
ifl c.equals{cViewScore)) {
String[] isi = null;
switch (serlist petSelectedIndex()){
case 0:
isi = scoreMath.getScore();
break;
case |:
isi = scoreBind. petScore();
break;
caze 2:
isi = scoreBing,. getScore();
break;
vase 3
isi = scorelPA petScorel);
break;
}
fPeringkar= new Poringkat(this, isi):
display.setCurrent( fPeringkat);
telse if fc.getLabel().equals("Ya") ){
notifyDestroyed():
telse if {d.equals{sealList)}{
if (c.equals(OK2) | o == List SELECT COMMAND] {
modeSoal =soallistgetSelectedIndex();
if (faoall=null) fsoal=mull:
faoal= new Lji(thisk
foal.show();
Yelse{
display setCurrent{menuList);

Hy
1 ¢lse if{c.getLabel(} equals("Ok") || c = List.SEL ECT COMMAND) {
gwitch (menulist, getSelected Index(1){
case {1
Tduta tData = new Tdatal);
tDxata.init]);




soallist.sctCommandListener{this);
display setCurrent{soal List);
break:
cage |
scrlist.setCommandlistenen(this);
display setCurrent({scriist ),
break;
case 2
Alert alert — new Alert{"Keluar”, "Yakin Untuk Keluar?, null, AlenType CONFIRMATION),
alert.set Timeout(S000);
alert addCommandinew Command("¥a", Command O, 0}
alert addCommandinew Command(*Tidak", Command BACK, 1)
alert.setCommandListencr{this);
display setCurrent{alert);

1

lelsef
digplay. setCurrent{menulise);

HHH
# Bplash.java

import javax.microedition Jedui Canvas;
import javax microedition, ledui. Graphics;
import javax. microedition ledui. Image;

public class Splash extends Canvas |
private myTest parent,
private Image iSplash;

puhblie Splash(final mylest parent) {
this.parent =parent ;
oy {
iSplash — Image.creatclmage("/images/logo.png")
} catch (Exception ¢} {

i
setFullSereenMode{true);
}

public void show() |
parenL.display.serCurrent] this);
try {
Thread sleep 5000,
} eatch (InterruptedException ex] |

1
parent.display.setCutrent parent.menulist);
H

public void paint{Graphics g} |
g-setColor(255,255,255);
g fillRect(0, 0, pet Width(), getHeight()),
g drawimage(iSplash, (getWidth(»-iSplash et Widih())2, (getHeight()-iSplash. getHeight(})'2, O
P




#» Rms.java
import javax.microedition.rms. Record Store;

public class Rms {
public RecordStore recond,
public Siring REC_STORE ="
public Rms(String REC_STORE} {
this.RECC STORE = REC_STORE:
]

public void openRecord{ ){
try i
record = RecordStore openfecordStore{ REC._STORE, true );
}oatch {Exception &) {
System.err.printlnf e.toString( ));
H

public void closeRecord(){
Tryd
record closeRecordStore();
‘eateh (Exception ¢){
System.err, println(e toString()):
H

public void deleteRecord(}{
if (RecondStore listRecordStores() '= null){

tryf
RecordStore. delateRecordStore{REC_STORE);

}eatch (Exception e){
System err.printin{e.toString());
b

public void writeRecord(String str}{
byte[] rec = str.getBytes();

i
record.addRecordirec, 0, rec length);

Yeatch (Exception ) {
System.err. printin{e.oString()):
1t

public void readRecord(){
try{
if (record getNumBecords() > 04
for {int i=1; i<=record.getNumRecords{ {i++H
byte b[}= record getRecord (i),
String str = new String(b);
System,out.printin{* " +str);
H
| catch {Exception e}
System err.printlne. toString());
H

public String getDaladint idx)
Stuing Data="",
try}




if (record. petNumBRecords() > 01
byte b{J= record.getRecord(idx);
Data = new String(b);

K

! carch (Exception e}
System.err_printn{etoSwing()):
i

return Data;

H

*  Bcorejava

import java.util. Vector;

import javax.microedition rma.Record Enumeration;

import javax.microedition.rms.RecordStore,

import javax.microedition.rms. RecordStore Exception;

import javax.micruedition. rms. RecordStoreNotOpenException;

public class Score {
private RecordStore s = null;
private int maxPecord=3,
String rmsName;

public Score{String rmsName)
{

this.rmsName =rmsiName;

]

private void close()
{

i
rs.closeRecordStore();
rs=null;
} caich (Record StoreNotOpenException ex) {
¥ catch (RecordStoreException ex} |
H

private String[] sort{Vector v)
{
String[] arraySort=new String|v.size()];
v.copyInto{arraySort);
it a={);
it b=0;
String abTemp=null;
for({int i=:i<amraySort length-1,3++)
£
for(int {=1;<amaySort lengthii++)
i
a=Integer.parselni{artaySorifj].substring( 1+-arraySort[j] indexOR": "1
b Integer.parselnt(arraySort[j-1] substring{ 1 +arraySort[j- 1 L.indexOf(":"))):
ifia>h)
{
abTemp=arraySortfj];
arraySort[j |-urraySont[i-1];
arraySort{j-1]=abTemp,
Hh




return armaySort;
¥

public void setSeora{Siring name, int score)
i
try |
rs = RecordStore. openRecordStors{rmsName, true),
} catch (RecordStorcException ex) {
F
String data=name+":"+score;
ry {
rs.addRecord(data.getBytes( ), 0, dats.get Bytes(hlength),
} catch (RecordStonsNotOpenException ex) {
4 catch (RecordStoreException ex) {

1
this.close();
}

public String[] getScorel}
{
Vector vData = new Voctor();
iry §
1s = RecordStore. openRecordStore{rmsName, true);
Record Enumeration re = rs.enumerateRecordsinull, null, false);
while {re_hasMNexiElement()) {
vData.addElement{new String{renextRecord(]))
i
re = rs.enumeratcRecords{null, null, false);
while (re.hasMextElement(}) {
re.deleteRecord(re.next Record d());

j

} catch (RecordStoreException ex) {

H

this.close]);

String[] dataScore=sort(vData),

for (int i = 0; | < {dataScore.length >= 5 7 5 : dataSeorelength); i++) |
ifli=maxRecord)

{
this setScore{dataScorefi] substring(0,dataScore(i] indexOf(": ")),
Integer. parselni(dataScore]i] substring(1 +dataScore[i]indexOf":")))):
1

else

dataScore[i|="",
H
for (int i = 0; i < dataScore. length; i++} {
dataScorefi]«(i+1 FH. " + dataScore[i].substring(0,dataScore[i].indexOf( " ")+
Inteper.parseint(dataScore[i]. substring(1 +dataScore] ] indexOH™ ") ¢

H

return dataSeore;
}
private String toTime(int valtime]{

return String valueOf vallime) ,
H

"+ toTime]




# TSoaljava

public final class TSoal {
private String soal;
private String gambar;
private String jawabA jawabB. jawabC jawabD;
private String jawaban;
private String jenis;
private String pembahasan;

public TSoal(String strXml) {
if ((strXmltrim0) = null 7" '= mull : tsrXmlnim().equals(™)) | strXmlindexOR"<dc=")!=-1 H
soal = xmiParser(steXmi, "S");
gambar = xmlParser{strXml, "G");
jawabA - ymiParsen(strXml, "A");
jawabB = xmiParser{strXml. "B");
jawabC = xmiParser{strXml, "C"),
jawshD = xmiParser(strXml, "D™);
jaweban =xm!|FarsensorXml, "J");
jenis = xmilParser(strXml, "T");
pembahasan = xmiParser{strXml, "P");
yelse{
m = !I‘IF:
gambar ="-";
jawahA ="
jawahB ="-";
jawabC ="-";
JawabD ="-";
jawaban ="-";
jenis ="-";
pembahasan = "=
th

public String smiParser{String strXml, String tag{

i
if{str}{m] = I'.Iu-“ '?‘ b= ] [Elrxmi.aquah(lm} &l l:mg =qull 7" I= llLIII . !'[ﬂg.{;quﬂg{"”]} &&.
strXmlindexOf("="4ag+"=")=1){
returm
strXml_substring(strXmLindexOff "< +tag+"=")H{"=" +ag+">") Jength(),strXml.indexOR"</" Hag=">"});
telsed
return =",

'

teatch (Exception €) |
System.oul.println{"Error Parsing @ " Hag + 7 in "tstrXml)
return M-

H

public String getGambar() {
return gambar;

i

public String getlawabA() |
return jawabA;

!

public String getlawabB{) {




return jawabB;

]

public String getlawabCy() |
return jawab(;

H

public String getlawabIy) {
return jawabD;

H

public String getSoal() {
return soal;

b

public String getPembahasan(} {
return pembahasan;
}

public String gotlawaban() {
return jawaban;
H

public String getlenis() {
refurn jenis;

i

public boolean isBenar{String jawab}{
boolean hasil=false;
if (jawab = null ? jawaban = null : jawab.equals(jawaban)}{
haszil =true;

retumn hasil;
HH

# Tdata.java
import java.util. Random;,

public final class Tdala |
public static String MATEMATIKA ="4%;
public static String B_INDONESIA = "1";
public static String B_INGGRIS = "2";
public static String IPA = "3
private static Random randLevel= new Random():
TSoal [] sMath;
TSoal [] sBInd;
Th5oal [] sBlng;
TSoal [] sIPA;
Bms rmsSoal;
TSoal [] sAll
int jml =5;
int jmlAll=200,

public void init{}{
sMath = new TSoalfjml];




sBInd = new TSoal[jml];
sBlng =new TSoal[imi];
sIPA = new TSoal[jml];
isiTSoal();

H

public TSoal[] getsBlnd() |
return sBind;
i

public TSoal[] getsBlng(} {
retum sBing;

}

public TSoall) getsIPAD {
return s1PA;

}

public TSoal[] getsMath(} {
return shath:
H

public TSoal[] getsAllQ) {
raturn sAlL;

¥

public im getiml(} {
returm jml;

1

private void isiTSoal{){
try {
if (rmsSoal == null) {
rmsSeal = new Rmis{"myTest"};

i

rmsSoal.openRecard();

jmlAll = rmsSoal record. getNumRecords();

if GGmlAll = 0) {

rmsSoal writeRecord("<dc=<I>2</)><5>(1) Ibu membelikan adik baju di toko Harapan Baru 'n{2)
Giambar pemandangan itu telah diwarnai \n(3) Kelinci kesayangan anak kecil itu mati karena kecelakaan \n(4) Anak
perempuan ity terpandai Ji antara teman schelasnya ‘nkata berimbuhan yang tergolong kata kerja terdapat dalam
kalimat nonor .. </S> <A>(3), (1)</A> <B>(1), (2)</B=<C>(4), ()</C><D>(3), (4)</D><T=1<T><P=Kata
berimbuhan yang tergolong kata kerja terdapat dalam kalimat: (1)Ibu membelikan adik baju di toko Harapan Baru.
(2)Gambar pemandangan itu telah diwarnai </P></dc>");
rmsSoal writeRecord("<de><J>4</)><8§>O0bat itu tertelan juga vieh adikku, ‘nKata berlawanan ter- dalam

kalimat di atas berjenis kata
g Arbenda<s A=< Boketerangan</B><C=kcadaan </C><D=kerja</De-<T> | </T><P>Fungsi awalan ter- dalam
kata terielan membentuk kata kerja pasif </P></de>");

}
jmlAll = rmsSeal.record. petNumRecords();
sAll =new TSoal[jmlAll;
for (int i = 1; | <=jmlAll ; i+4) {
byie] b = MmsSoal record.getRecord(i);
String strisg = new String(b);
wy |
sAll[i-1] = new TSoal(strMsg);




% catch (Exception ¢}
i1
sBlInd = randScal{B INDONESIA),
sBing = randSoal(B_INGGRIS);
siPA = randBoal(1PAY;
shiath = randSoal{MATEMATIRAY
4 catch ( Exception ex) {
Hi
static int random{int size)

1
return (randLevel nextnt() & DxTFFFFFFF) % size;
}

public TSoal[] randSoal{String idH
boolean found = falsc;
imt 1ckx;
StringBuffer shuff=new StringBuffer"");
int i =0
'I'Soal[] temps= new TSoal[iml];
while (i<jml) {
idx = rundomjmlAll);
if {sbuff.toString(). indexOf{"<i>"Hdx+"</i>"—-1 && (sAll[idx].getlenis() = null ? String.valueORid)
= null ; sAllfidx].getlenis().equals(String valueOfid))) H
shuff append("<i=") append(idx).append(™</T=");
tempali |=sAdl[idx];
i+t
i
relurs [emps ;

}

public Tdata{) {
imit(};
isiTsoal ()

1

¥ Ujijava

import java.util. Calendar;

import javautil. Date;

import java.util. Timer;

import java.util Timer Task;

import javax.microedition.ledui, Alert;

import javax.microedition. ledui Alert Type:
impott javax.microedition ledui ChoiceCiroup;
import javax.microedition. ledui.Command;
import javu.mi::m-editinn.l-:ﬁui,CﬂrrmmndLiatmﬁt:
import javax.microedition.lcdui, Displayable;
import javax.microedition.ledui, Fonm;

import javax.microedition.lcdui. Image:
import javax.mi:rnudilinn.icdui.TextBﬂx:
import javax microedition.ledui, TextField;
import javax.microedition.ledui. Ticker;

public final class Uji extends Form implements CommandListener {

my Test parent;
ChoiceQroup[][] is1;




Command cBatal, cSimpan;

Command [] cSoal;

int [] jawab;

boolean [] status ;

Tdata deataSoal;

Ticker ticker;

private Timer timer;

privale RunTimerTask ninTimer Tasks

public Date date;

public Calendar calendar = Calendar.getinstance();

public Calendar calendarDur = Calendar_petInstance();

lonp elapsed 'ime;

String namaSoal;

int Nomer = {k

private Command cNext,cPembahasan,cOkSimpan, 0K Batal;

private TextBox tNama;

private bonlean Bahas =false;

it nitaiB =0

private Command c¢Tidak =new Command("Batal", Commund BACK, 1)
private Command cOK Simpan = new Command("Ya",Command OK, 0);
private Command ¢YaSimpan = new Command("Simpan",Command 0K, 0);

private class RunTimerTask extends TimerTask
{
String =
public RunTimer Task(Siring 5) {
this.s =5;

i
public final void run{)

date =(calendar getTime());
elapsed Time = date.getTima() - new Datelj.getTime();
calendarDur. setTime(new Datc{clapsed Time}};
il (elapsedTime <=1
timer.cancel(};
if (timer!=null) timer=null;
if [run TimerTask'=null) fun TimerTask=null;
parent. froal setTitde("Gugur"),
dedete AIN):
parent. fsoal append(” Maaf wakiu anda umtuk mengerjakan soal telah habis."};
parent.fsoal.removeCommand(cPembahasan);
parent.fsoal removeCommand{cNext);
parent.froal.removeCommand{cBatal ),
for {int i=0;i<cSoal length;i++)4
removeCommandicSoal[i]):
}
addCommand{cTidak);
Yelsef
parent. fsoal setTitle( 5 + "'+ Stn'ng.valueﬂﬂc:almdarﬂur.get{l'lalendar.HDUR_DF_DAY}-?}
+":" 4 opl endarDur get{ Calendar MINUTE) " "+ealendarDur, gen(Calendar SECOND ) )

)

public Uji{myTest parent) {
super{"Soal.."};
this.pareni *~ parent;




cBatal = new Commeand("Batal", Command. OK, 0);

cSimpan = new Command{"Simpan Nilai", Command Ok 0);

gNext = new Command("Lanjut ", Command OK, 0):

cPernbahazan = new Command({"Fembahasan ", Command.OK, 0%

cOkSimpan = new Command("Ok", Command. 0K, 0);

cOKBatal =new Command(™Ya",Command.OK, 0}

tNama = new TextBox("Nama ", "No Name", 20, TextField ANY):

ticker —new Ticker("Sclamat Mengerjakan Wakiu Anda 10 Menit");

dataSoal = new Tdatal);

jawab = new int[5] ;

calendar. setTime({new Date(});

calendar sef{Calendar HOUR_OF_DAY calendar.get{Calendar HOUR. OF DAY)+0 )

calendar set{Calendar. MINUTE, calendar. get{(Calendar, MINUTE) +10 );

calendar set{Calendar. SECOND, calendar.get{Calendar. SECOND}H)),

calendar.set{Calendar, MILLISECOND, 0);

Momer = 0;

nama$oal = parent. soalList getString(parent.soalList. getSelectedindex());

nama%oal = namaSoal substing((,namaSoal. Jength(}=1};

System out printinfnamaSoal +7 =" + String. valueOf calendar.get{Calendar, HOUR._OF_DAYY))
+""tcalendar, get(Calendar MINUTE ;" +calendar.get{ Calendar SECOND ) ),

nmer = new Timer(}:

runTimerTask = new RunTimerTask({namaSoal };

timer.schedule(runTimer Task,0, 10);

ambil Soal{}

I

public void ambil Soal( )

isi = mew ChoiceGroup[dataSoal. getTml{}][5];

cSoal = new Command[dataSoal.getml{}];

status = new boolean[dataSoal getiml(]];

for {int i=0;i=dataSoal getfml();i++H
isi[1][0] = new ChoiceCiroup(i+1 +", "+ dataSoal.sMath{i].getSoal() , ChoiceCiroup. EXCLUSIVE);
status[i] =false;
¢Soal[i] = new Commuand(" S0al-"Hi+1), Command.OK, 1),

isi[i][0].append("- ", null);

isi[i][0].append("A. "+ dataSoal.sMath[i] getlawabA(), null);
i=i[i][0].append("B. "+ dataSeal sMath[i]. getTawabB(), null);
isi[i][0].append("C. "+ dataSoal.sMathli]. getlawabC(), null);
isi[i][0].append("D. "+ dataSoal.sMath[i].getfawabD(), null};

isilil[1] = new ChoiceGroup(i+1 +°. "+ dataScal.sBInd[i] getSoal() , ChoiceGroup EXCLUSIVE);
15ii][1]-2ppend("- ", mull};
isi[i][1].append("A. "+ dataSoal sBInd[i] geawabA(), null);
isi[il[1].append("B. "+ dataSoal sBlnd(i].getawabB(), null)
isifi][1].append("C. "+ dataScal.sBInd[i].getlawabC(}, null);
isi[i][1].append(" . "+ dataSoal.sBInd[i].getlawablX(), null);
b

public void command Action{Command ¢, Displayable d) {
if {e.getLabel().indexOf " Soal ")=-1){
for (int j=0:j=cSoal lengthj+— )
if (c.equals(cSoalfj] Y1
Nomer =j;
show(};
brealk;




by
1 else if {c.equals(cOKBatal))}
if’ (timier] =null) timer.cancel{);
isi =null;
dataSoal=null;
parent display.setCurrent(parent. menulist);
parent. fsoal=mull;
! else iffc.equals{cMext)) {
if (Nomer< dataSoal getiml{}){
if ( Nomer=dataSoal getiml()){
i£ (isi[Momer][parent modeSnal]. petSelectedIndex( ) =0 ¥ status [Nomer] =true;
}
tryf
Homer++;
while (status[Nomerj—true && Nomer-dataSocal.gethml{}}{
Momer +-+;
} }eatch(Exception ¢) {}
if (Momer<dataSaal getiml())
show():
telsed
timer.cancel();
deleteAlI();
set Title{"Hasil Test "+namaSoal+" ")
append("Hasil Test "+namaSoal+" ")
append(™n - Benar :" -railaiB;
append(™n - Salah ;™ + (dataSoal.getfmi() - nilaiB});
append(™n - Nilai ;" + nilaiB*207) ;
removeCommand{cMNext);
removeCommand{cBatal);
addCommand{cPembahazan);

}
}if (c.equals(cPembahasan)){
this.deleteAlN);
for (int [=0;i=cSoal length,i++}H
removeCommand{cSoal[i]);

}
removeCommand({cBatal),
removeCommand{cPembahasan);
getTifle("Pembahasan "+namaSoal);
addCommand{cSimpan),
switch (parent.modeSoal}H{
case
fiorr (int i = 0 ci<dataSoal.get mi{yi++)
appendi(i+1H", "+ dataSoal shath(i]. getPembahasan(H"n");
}
break;
case |:
for {int i = § ;i-=~dataSoal.getdmi;i+){
append({i-+1)+". "+dataSoal s Blnd(i]. getPembahazsan( H"n");

}
braalk;
cage 2:
for {int i = 0 ;i=damSoal getmi(ki++)
append({i+1)+", " +dataSoal.sBlng|i] .getPembahasan{H"n");
H
break;




case 3t
for (int 1 =0 ;i=dataSoal getdmi{);i++}{
appendi({i+1+", "+ dataSoal.s1P Ali]. petPembahasan)+"n");
]
hreak;
}
parent.display.setCurrenithis);
Velse If {c.cqual s{cSimpan)){
Alert alert = new Alert{"Simpan®, "Yakin Untuk Menyimpan Nilai?", null, Alett Type. CONFIRMATION);
alert.set Timeout Alert. FOREVER);
alert. addCommand{cOK Simpan);
alert.add{ ‘ommand(c Tidak);
alent.setCommandListenenthis);
parent display.setCurrent(alert);
telse if (c.equala(cTidak)) {
if (imert=null) timer.cancel{});
{gi =null;
dataSoal=null;
parent.display, setCurrent{parent. menuList);
parent. fioal=null;
Yelse if (cequals{cBatal))
Alert alert = new Alert{"Batal”, "Yakin Untuk Membatalkan Test?, null, AlertType CONFIRMATION);
alert set Timeout(Alert. FOREVER),
alert.addCommand cOK Batal),
alert.addCommand(new Command("Tidak", Command. BACK, 1))
alert.setCommandListener(this}),
parent.display.setCurrent(alert);
Lelse il {o.equals{cOKSimpan)){
parent.display.setCurrent(tMama);
tNama setCommandListener(this);
tMamia, addCommand{cYaSimpan);
Jelse iflc.equals(c Y aSimpan)){
nilaiB = nilaiB*20;
if (namaSoal indexOf "Matematika" )I=1){
parent.scoreMath.setSoore{tNama.getString(), nilaiB);
telse if {namaSoal indexOf"Bahasa Indonesia")l=-1){
parent.s¢corelind.setScore(tNama.getString(), nilaiR);
Telse if (namaSoal indexOf{"Rahasa Inpgris")=1){
pmmt.scureﬂing.sﬂSmre(tngmSuing{), nilaiB];
Yelsed
parent scorelPA.setScore(tNama.getString(}, nilaiB);
H
isi =null;
dataSoalnull;
parentfeoal=null,
parent display setCurrent(parent. menulList
¥ else {
parent. Boal, show();
H

void show() {
if (Nomer==dstaSoal getimi(y) |

timer.cancel();

deleteAli();

seiTitle"Hasil Test " namaSoal+" ")
append(™'n - Benar ;" -nilaiB);




append("n - Salah ;" + [dataSoal.getTml() - nilaiB));

append(™n - Nilai :" + nilaiB*20) ;

removeCommand{cNext);

tor (int i=0i<cSoal Jengihci++ )
removeCommand{cSoalfi]);

3

removeCommand{cBatal);
addCommand{cMembahasan’;
T urn;

}
thiz_delareAll();
for {int i=0;i=<cSoal lenpth;i++)]
removeCommand{cSoal[il);
H
For {int i=0:i<cBoal length,i++){
if{il=Nomer &8 ctatus]i]!=true)|
addCommand({cSoali]);
5
switch {parent modeSoal )]
case
namaSoal —parent soalList. gotString(parent soalList getSelectedindex());
try{
append{Image.createlmage{" imapes/soal™ + dataSnal s ath[Nomer | getGambar(11);
Yeateh{ Excaplion e){ ]
append{isifNomer ]| parent. modeSoal [,
nilalB ={;
Foe (it i=0 ;i=dataSoal getdmi )i+ 3|
if { isi[i][parent.modeSoal] getSelectedlndex (== Integer.parseint{
dataSoal sMath[i].getfawaban() )
{

nilai R+t

b

break;
case 1:
namaSoal =parent.soall.ist.getString(parent soall.ist getSelectedindex()):
t r
% {appendﬂmage.cr&ntelmagu{"a'imageﬂimajf" + dataSoal.sBlInd[Nomer]. get Garmbat{ )
}earchi Exception g)f }
append! igi[Nomer][parent. modeSoal ),
nitain =,
for {int i=0 ;i=daaSoeal petImi();i++){
if ( isi]i]|parent.modeSoal . gpetSelectedIndex (== Integer parselnt(
dataSoal 5B Ind[i].getlawaban(} 1)
{

nilaiB++;

1}

break;
case 3 ‘
namaSoal =parent soalList.getString{ parent soalLisi getSelectedIndex());
try{
append(Image.createlmape("/images/soal™ + dataSoal.sBIng[Nomer].gelGambar()));
fcarch{Exception e){ ]
append(isifNomer][parent. mudeSoal )
nilaB -0,
for (int i=0 ;i=dataSoal getTml{}i++){




if{ isi[i][parent. modeSoal] getSclectedindex()== Integer.parselnt(
dataSoal.sBlIng[i].getlawaban() )
¢

nilmB-—+;
1
break;
case 3;
namaSoal =parcnt.soall.ist.getString(parcnt.soall.ist.getSelectedIndex()),
i
rHappm:»::]l:trnna,vg-al,»::n=.-site:ln:nstg-,::{"rin-l:1;:;;,::5,‘51:»&1]e’" + dataSoal sIPA[Nomer] getGambar(}));
beateh{ Exception 2)
H
appendiisi[Nomer] [parent. modeSoall);
nilaiB =0
tor {int i=0 ;i<dataSoal.getiml|();i+-+){
if { isi[ij[parent.modeSoal] petSelectedIndex()=— Integer parseint{
detaSoal sIPA[i].getfawaban() )
{

nilaiB 4+
H
break;

i

addCommand{cBatal);
addCommand({cMext);
setTicker(ticker);
this.setCommandlistener{this);
pareni.display.setCurrent{ parent. fsoal ),

1




Nama : Eva. Yohana [is§e-
Kelas . gF
Sekolah : sMir Buds Mulia  lawesy

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!

Keteranguan: 5 = sangat baik, 4 = baik. 3 = sangat cukup, 2 = kurang, | = sangat kurang.

:  Jawaban
No Pertanyaan 1 b 3 2 g

|
|
r.._
r

1 | Apakah aplikasi daa;:_ﬁt'berjalaﬁ dengan ‘
baik di handphone anda? v
2 | Bagaimana tampilan antar muka ‘
aplikasi ini menurut anda? W

frd

| Apakah penggunaan aplikasi ini dapat |
memudahkan anda dalam berlatih scal- ¥ ]
soal LIN? |

4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah | j
baik dan mudah dimengerti? ' v

5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi
secara keseluruhan?

| <

Terima Kasih




Nama L lgesse VI
Kelas Cogm
Sekolah © Smpk Pudi Mulia

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang.

' : Jawaban
1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan
baik di handphone anda? o
2 | Bagaimana tampilan antar muka ' 1
aplikasi ini menurut anda? " L
3 | Apakah penggunasan aplikasi ini dapat i
memudahkan anda dalam berlatih soal- .
soal UN? | =
4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah | "
baik dan mudah dimengerti? ¥
5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi
secara keseluruhan? v

Terima Kasih




Nama . Catn
Kelas : gA
Sekolah : §fre BO Lug

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, 1 = sangal kurang,

_ Jawaban
No Pertanyaan I 3 3 7 3
1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan ]
baik di handphone anda? t | v .
7 | Bagaimana tampilan antar muka | '.
aplikasi ini menurut anda? L
3 | Apakah penggunaan aplikasi ini dapat
memudahkan anda dalam berlatih soal- v,
soal UN?
4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah
baik dan mudah dimengerti? L
5 | Bagamanakah penilaian aplikasi L
secara keseluruhan?

Terima Kasth




Nama < LIV
Kelas T 9.7
Sekolah ; SMPle BPM

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 3 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang.

i Jawaban |
No Pertanyaan i 5 1 1 5 |
I | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan - ' T
baik di handphone anda? A
2 Hugiﬂr'ﬁana tampilan antar muka
: aplikasi ini menurut anda? |
' 3 | Apakah penggunaan aplikasi ini dapat
! memudahkan anda dalam berlatih soal-
I soal LINY A
|F“I ‘Apakah soul—suailyang diberikan sudah | :I
| i baik dan mudah dimengerti? S
5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi
i secara keseluruhan? d"

Terima Kasih




Nama r Mgeanda
Kelas r3

Sekolal, . SM¢ Man T | qwakg

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang.

Jawaban
No Pﬁl’tﬂn}’ﬂaﬂ 1 3 T % 3 5 |

1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan
baik di handphone anda? £

2 | Bagaimana tampilan antar muka '
aplikasi ini menurut anda? =

3 | Apakah penggunaan aplikasi ini dapat i
memudahkan anda dalam berlatih soal- k
soal UN?

4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah I
baik dan mudah dimengerti? i

5 | Bagaimanakah penilaian aplikasl T
secara keseluruhan? 3

Terima Kasih




Nama R |
Kelas

Sekolah  © 07 hwaei

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, | = sangat kurang.

Jawaban
| No Pertanyaan 1 3 3 3 5
| 1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan R
: baik di handphone anda? g |
' 2 | Bapgaimana tampilan antar muka .
aplikasi ini menurut anda? W .
3 | Apakah penggunaan aplikasi ini dapat |
memudahkan anda dalam berlatih soal- o {
spal UNY?
4 | Apakah soal-soal yang diberikan sudah .
baik dan mudah dimengerti? ¥
5 | Bagaimanakah penilaian aplikasi /
. secara keseluruhan? b

Terima Kasih




Nama Yok ell
Kelas D 4e
Sekolah  : L0€ SESL

Kuesioner

Berilah tanda cemang pada kolom isian yang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = sangat cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang.

[ || Jawaban 1
| No_]l Pertanyaan | T T o 3 3 |
1 | Apakah aplikasi dapat berjalan dengan | i _ o
| | baik di handphone anda’ | W J
3 | Bagaimana tampilan ¢ antar muka b .
aplikasi ini menurut anda? | W |
| T3 Apakah penggunaan aplikasi ini dapat _‘
memudahkan anda datam berlatih soal- vy |
soal LIN? |I N |
|_¢1_|"Apakah soal-soal yang diberikan sudah | p |
baik dan mudah dimengerti? | Y
5 | Bagamanakah penilaign aplikasi | i _ﬂ
: 7 N
L._I..érfﬂ.['a keseluruhan? | | J

Terima Kasih




Nama v e

Kelas
Sekol

ah ¢OSYE S L

Kuesioner

Berilah tanda centang pada kolom isian vang sudah disediakan!
Keterangan: 5 = sangat baik, 4 = baik. 3 = sangal cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang.

No

! Pertanyaan

Jawaban

2

3

Apakah aplikasi dapat berjalan dengan
baik di handphone anda?

| Bagaimana tampilan antar muka

aplikasi ini menurut anda?

Apakah penggunaan aplikasi ini dapat
memudahkan anda dalam berlatih soal-
soal UN?

Apakah soal-soal yang diberikan sudah
baik dan mudah dimengerti’

Bagaimanakah penilaian aplikasi
sgcara keseluruhan?

Terima Kasih
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