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ABSTRAK

Ahmad Sulaiman (12140168), Aplikasi Panduan Pembuatan dan Simulasi
Ujian Teori SIM Berbasis Android Pada Satlantas Kota Sukabumi.

Dalam berkendara semua pengendara wajib memiliki SIM, sebagaimana yang
terkandung di dalam Undang-Undang Nomor 22 Tahun 2009 Pasal 77 Ayat 1
Tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan berbunyi “Setiap orang yang
mengemudikan Kendaraan Bermotor di Jalan wajib memiliki Surat Izin
Mengemudi sesuai dengan jenis Kendaraan Bermotor yang dikemudikan” dalam
pembuatan SIM syarat bagi pemohon SIM untuk bisa diproses dalam unit produksi
adalah apabila pemohon SIM telah dinyatakan lulus dalam mengikuti ujian teori
dan praktek. Kebanyakan pemohon SIM tidak lolos ujian teori maupun praktek
dalam satu kali coba dan bagi pemohon SIM yang mengulang ujian dibutuhkan
waktu lebih panjang untuk mendapatkan SIM. Dengan membangun aplikasi
simulasi ujian berupa soal-soal yang sudah diacak menggunakan metode Pseudo
Random Number Generator (PRNG) dari seratus bank soal yang telah disediakan
pengguna cukup menjawab 30 soal dalam waktu 30 menit dan memilih jawaban
yang benar minimal 80% dengan harapan informasi panduan, materi dan simulasi
ujian yang ada dalam aplikasi dapat mengedukasi pengguna terutama dalam
menjawab ujian teori SIM.

Kata Kunci: Surat lzin Mengemudi, Panduan, Simulasi Ujian , Pseudo
Random Number Generator, Aplikasi Android.



ABSTRACT

Ahmad Sulaiman (12140168), Guide For Making and Exam Theory Simulation
of Driving License Based on Android Application in Satlantas Sukabumi City.

In driving all drivers must have a Driving License, as contained in Law Number 22
of 2009 Article 77 Paragraph 1 concerning Road Traffic and Transportation reads
"Every person driving a Motorized Vehicle on the Road must have a Driving
License in accordance with the type of Motorized Vehicle piloted "in making
Driving License the conditions for the Driving License applicant to be processed in
the production unit are if the Driving License applicant has been declared pass in
taking the theory and practice examination. Most Driving License applicants do not
pass the theory or practice exam in one try and for Driving License applicants who
repeat the test it takes longer to get a Driving License. By building exam simulation
applications in the form of randomized questions using the Pseudo Random Number
Generator (PRNG) method of one hundred question banks that have been provided
by users, they only need to answer 30 questions within 30 minutes and choose the
correct answer at least 80% with the expectation of guidance information. Existing
exam materials and simulations in the application can educate users, especially in
answering the Driving License theory exam.

Key Word: Driver License, Guide, Exam Simulation , Pseudo Random Number
Generator, Android Application.
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