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ABSTRAK

Hasan Basri : Rancang Bangun Aplikasi Try Out Tes SBMPTN pada
Smartphone Berbasis Android dengan Pendekatan Client-Server

Seleksi Bersama Masuk Perguruan Tinggi Negeri(SBMPTN) menjadi
salah satu tahap yang harus dilewati oleh calon mahasiswa yang menginginkan
untuk masuk ke Perguruan Tinggi Negeri. Ketatnya persaingan,media
pembelajaran yang relatif sedikit menjadi rintangan tersendiri bagi calon peserta
untuk menghadapi SBMPTN. Hal yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas
akhir ini adalah membangun sebuah media pembelajaran yang dapat membantu
calon peserta dalam mempersiapkan diri menghadapi SBMPTN. Perancangan
tugas akhir ini menghasilkan sebuah aplikasi Try Out Test SBMPTN berbasis
android client server. Dari sisi client pengembangan aplikasi ini menggunakan
bahasa pemograman Java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin, Android
SDK untuk pengembangan aplikasi, dan AVD yang berfungsi sebagai emulator
dalam proses running sistem. Sedangkan dari sisi server menggunakan MySQL
sebagai Database Management System (DBMS), dengan bahasa pemograman
HTML, PHP, CSS, dan Notepad++ sebagai editor. Aplikasi Try Out Test
SBMPTN vyang dihasilkan dapat dipasang pada semua jenis Handphone berbasis
android minimal andorid versi 4.0.0. Melalui aplikasi ini pengguna dapat melatih
diri terlebih dahulu untuk menjawab soal-soal yang telah disediakan sebelum
mengikuti tes SBMPTN yang sesungguhnya.

Kata Kunci : SBMPTN, Mobile Learning, Android, Eclipse, Java, Client-Server
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Seleksi Bersama Masuk Perguruan Tinggi Negeri atau disingkat
SBMPTN merupakan seleksi bersama dalam penerimaan mahasiswa baru di
lingkungan perguruan tinggi negeri menggunakan pola ujian tertulis secara
nasional yang selama ini telah menunjukkan berbagai keuntungan dan
keunggulan, baik bagi calon mahasiswa, perguruan tinggi negeri, maupun
kepentingan nasional. Bagi calon mahasiswa, ujian tertulis sangat
menguntungkan karena lebih efisien, murah, dan fleksibel karena adanya
mekanisme lintas wilayah.

Ujian tertulis menggunakan soal ujian yang dikembangkan sedemikian
rupa sehingga memenuhi persyaratan validitas, tingkat kesulitan, dan daya
pembeda yang memadai. Soal ujian tertulis SBMPTN dirancang untuk
mengukur kemampuan umum yang diduga menentukan keberhasilan calon
mahasiswa di semua program studi, yakni kemampuan penalaran tingkat
tinggi (higher order thinking), yang meliputi potensi akademik, penguasaan
bidang studi dasar, bidang saintek atau bidang sosial dan humaniora. Selain
mengikuti ujian tertulis, peserta yang memilih program studi Ilmu seni dan
keolahragaan diwajibkan mengikuti ujian keterampilan.

Pada saat ini untuk lulus tes SBMPTN agar diterima di PTN pilihan
semakin sulit karena persaingan yang sangat ketat dan untuk mendapatkan
media pelatihan tes SBMPTN masih sulit dan relatif mahal,contohnya untuk

mengikuti Try Out Tes SBMPTN masih dengan jalan harus mengikuti

1



bimbingan belajar terlebih dahulu dan tentunya dengan biaya yang tidak
sedikit. Maka dari itu dibuatlah Aplikasi Try Out Tes SBMPTN agar
memudahkan calon peserta SBMPTN mendapatkan media yang tidak
membutuhkan biaya banyak untuk pelatihan menghadapi ujian SBMPTN.

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi sangat terlihat dengan
keluarnya berbagai jenis SmartPhone/telepon seluler pintar. SmartPhone
adalah telepon seluler yang memiliki kemampuan komputasi yang lebih baik
dari telepon seluler yang belakangan ada, serta memiliki fitur-fitur yang lebih
canggih, seperti Internet, MP3 Player, jejaring sosial, permainan, dan fasilitas
surat elektronik. Teknologi SmartPhone merupakan salah satu wujud dari
perkembangan teknologi yang dapat mempersempit ruang dan waktu. Kini
ponsel tidak hanya menjadi alat komunikasi saja akan tetapi sudah menjadi
sarana hiburan, media pembelajaran dan juga gaya hidup.

Salah satu sistem operasi yang sangat diminati oleh para pengembang
adalah Android. Android merupakan sistem operasi berbasis Linux. Salah
satu alasan Android sangat diminati oleh para pengembang, karena Android
merupakan sistem operasi yang menyediakan platform yang terbuka bagi para
pengembang untuk membuat aplikasinya sendiri atau biasa kita sebut
OpenSource.

Perkembangan teknologi mobile dapat dimanfaatkan untuk membuat
sebuah media pembantu pembelajaran dalam bentuk aplikasi mobile.
Pemilihan aplikasi mobile dalam pembuatan media simulasi tes tidak terlepas
dari perubahan jaman dimana manusia dituntut untuk lebih mobile. Hal ini

dimungkinkan dengan semakin meluasnya pengaruh teknologi informasi dan



B.

komuikasi, baik itu untuk device mobilephone (Handphone) maupun mobile
PC (Laptop).

Aplikasi pembelajaran sejenis tes sudah mulai dikembangkan pada
platform android termasuk salah satunya aplikasi pembelajaran tes SBMPTN.
Penggunaan aplikasi tersebut tentu saja dapat mempermudah calon peserta tes
SBMPTN dalam mempersiapkan diri menghadapi ujian SBMPTN. Namun
terdapat beberapa kelemahan diantarannya, aplikasi memerlukan koneksi
internet setiap penggunaanya karena memiliki sistem clien-server, dan
aplikasi tersebut belum memiliki sistem penilaian.

Berdasarkan uraian diatas, maka dibuatlah sebuah Tugas Akhir dengan
judul “Perancangan Aplikasi Try Out Tes SBMPTN Pada Smartphone
Berbasis Android”.

Identifikasi Masalah

1. Tingkat persaingan ujian SBMPTN semakin ketat.
Hal itu dapat dilihat dalam beberapa tahun terakhir. Pada tahun 2013
terdapat jumlah peserta 585.789 orang sedangkan peserta yang lolos
hanya 109.853 orang (18.75%), pada tahun 2014 terdapat jumlah peserta
664.509 orang sedangkan peserta yang lolos hanya 105.862 orang
(15.78%), tahun 2015 terdapat jumlah peserta 693.185 orang sedangkan
peserta yang lolos hanya 121.653 orang (17.55%), tahun 2016 terdapat
jumlah peserta 721.236 orang sedangkan peserta yang lolos hanya
126.804 orang (17.58%).

2. Media pembelajaran dan latihan untuk ujian SBMPTN relatif masih tulis

tangan.



3.

Membutuhkan biaya yang relatif mahal untuk mendapatkan media
pembelajaran yang bagus.Dapat dilihat dari salah satu penyedia jasa
bimbingan belajar yang bernama Ganesha Operation (GO) yang
mematok harga Rp 3.400.000,- untuk program IPA atau IPS dan untuk
program IPC (IPA+IPS) mematok harga Rp 4.150.000,-.

Belum maksimalnya pemanfaatan smartphone sebagai media pelatihan

tes SBMPTN.

C. Batasan Masalah

Untuk menghindari pembahasan yang melebar maka dibatasi masalah

dalam pembuatan tugas akhir ini, masalah yang dibahas adalah :

1.

Pembuatan aplikasi pada platform android 4.0.0 (Ice Cream Sandwich)
dengan menggunakan bahasa pemrograman java.

Merancang aplikasi Try Out SBMPTN yang membahas Tes Soshum.
Aplikasi akan menampilkan soal yang berbeda setiap memulai tes.
Penilaian dilakukan dengan sistem penilaian yang ada pada tes
SBMPTN.

Aplikasi akan bisa diupdate dengan penambahan database soal oleh

developer/pengembang.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, maka

dirumuskan masalah yang akan dibahas pada tugas akhir ini, yaitu

“Bagaimana Merancang Aplikasi Try Out tes SBMPTN Pada Smartphone

Berbasis Android.



E. Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini
adalah:
1. Membuat aplikasi Try Out tes SBMPTN untuk media pembelajaran bagi
calon peserta tes SBMPTN.
2. Membuat aplikasiTry Out tes SBMPTN pada platform android.
3. Membuat aplikasiTry Out tes SBMPTNyang memiliki sistem penilaian.
4. Membuat aplikasi Try Out tes SBMPTNyang bisa digunakan secara offline
atau tanpa harus terkoneksi ke internet.
F. Manfaat Tugas Akhir
a. Secara Praktis
User bisa latihan dan belajar untuk mempersiapkan diri mengikuti
tes SBMPTN dengan hanya menggunakan smartphone tanpa harus
menggunakan kertas atau dengan menulis lagi.
b. Secara Teoritis
Mendokumentasikan soal-soal ujian SBMPTN tahun-tahun
sebelumnya sehingga memudahkan user untuk mengetahui dan

membahas soal-soal tersebut.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari Perancangan Aplikasi Try

Out Test SBMPTN Berbasis Android Dengan Pendekatan Client-Server

adalah sebagai berikut:

1. Mengikuti prosedur yang telaah direncanakan telah dihasilkan sebuah
aplikasi yang dapat membantu pengguna dalam menghadapi tes SBMPTN
berupa Aplikasi Try Out Tes SBMPTN.

2. Pemanfaatan teknologi perangkat bergerak (mobile device) dan
perkembangan lingkungan pengembang (development environment) dapat
dimanfaatkan untuk merancang sebuah aplikasi mobile berbasis android,
seperti aplikasi m-learning Try Out Test SBMPTN berbasis android
dengan pendekatan client-server yang diharapkan dapat membantu
pengguna dalam menghadapi SBMPTN.

3. Agar aplikasi yang dibuat bias bermanfaat maka aplikasi ini dibuat
dilengkapi dengan sistem penilaian sehingga memudahkan pengguna
dalam mengukur batas kemampuan mereka.

4. Dengan adanya aplikasi ini pengguna dapat melakukan latihan untuk
menjawab soal-soal SBMPTN khususnya di bidang SOSHUM kapanpun
dan dimanapun melalui perangkat mobile baik secara offline maupun
online. Secara offline pengguna hanya memakai soal yang telah include
kedalam aplikasi, sedangkan secara online Pengguna bisa mengupdate soal

karena aplikasi terhubung pada web server
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B. Saran
Adapun saran dari  penulis setelah merancang Aplikasi Try Out

TesSBMPTN Berbasis Android Dengan Pendekatan Client-Server, antara

lain:

1. Diharapkan dapat membantu pengguna dalam melatih diri untuk
menghadapi SBMPTN.

2. Dalam pengembangan berikutnya, diharapkan apliaksi Try Out ini tidak
hanya menckaup satu kenis bidang ilmu saja, namun juga mencakup
kesuluruhan dari bidang ilmu yang diikutsertakan dalam tes SBMPTN.
Sehingga pengguna benar-benar bisa memanfaatkan aplikasi secara efisien

dan maksimal.
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