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Abstrak— Random Number Generator (RNG) adalah suatu
metode yang dapat di pakai sebagai salah satu media pengacakan
soal, yang dimana metode Random Number Generator dapat
memberikan output akhir variabel yang tidak dapat di prediksi
melalui variabel yang di hasilkan melalui algoritma pengacakan
yang sesuai. Algoritma RNG dan juga cukup relevan digunakan
dalam perancangan soal ujian sekolah yang nantinya akan
teracak secara otomatis Ketika di operasikan. Metode RNG
menghasilkan bilangan yang tidak menentu melalui variabel-
variabel yang di hasilkan dengan algoritma kriptografi dan
steganografi yang mana nantinya dapat di kombinasikan dan di
gunakan untuk aplikasi ujian sekolah berbasis framework
Laravel. Laravel sendiri di pilih karena dapat mempermudah
pembuatan sebuah web di karenakan banyaknya tools-tools yang
sangat mudah di operasikan,serta banyakan nya library object
oriented yang tidak ada pada framework lainnya. Algorita RNG
sendiri memiliki keunggulan dalam hal akselerasi mengacak soal
karena hanya membutuhkan sedikit operasi biner sehingga
nantinya pengguna yang melakukan ujian sekolah bisa
mendapatkan soal soal yg berbeda satu sama lainnya. Untuk
pengujian algoritma sendiri pada soal ujian dilakukan dengan
menguji nilai maximum kemunculan soal (modus soal) dan
dengan rata-rata kemunculan soal yang sama. Ada juga tahapan
pada penelitian ini adalah menggunakan metode waterfall yang
terdiri atas Reqirement,design,implementation, dan testing. Hasil
pengujian pada siswa, yaitu siswa dapat mempergunakan nya
dengan mudah dan hanya melalui log in lalu mengikuti tes
tersebut. Dengan system ini siswa dapat mengikuti ujian sekolah
dengan mudah bahkan dapat dilakukan dirumah apabila tidak
dapat hadir di sekolah. System ini juga bisa dikontrol langsung
oleh guru sebagai pendamping murid. Selain itu juga, system ini
otomatis mengacak soal dari siswa satu ke siswa yang lain
sehingga para siswa akan memfokuskan kemampuan mereka
sendiri dan akan mendapatkan hasil yang sesuai dengan
kemampuan mereka. Sistem pengacakan soal ini juga memiliki
jawaban yang otomatis dan nilainya akan terhubung ke akun
guru langsung sehingga guru dan siswa bisa tahu sejauh mana
perkembangan para murid.
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L. PENDAHULUAN

Pendidikan ialah sebuah bidang pekerjaan yang secara
kontinu mengalami transformasi berkat perkembangan
teknologi komputer. Teknologi komputer telah membawa
dampak yang signifikan terhadap cara pembelajaran, interaksi
antara guru dan murid, serta pengelolaan informasi di
lingkungan  pendidikan. Dengan semakin maraknya
perkembangan hardware dan software komputer, serta

konektivitas internet yang semakin meluas, peluang untuk
meningkatkan kualitas pendidikan menjadi semakin terbuka
lebar(1].

Di sini tes atau ujian akhir juga diperlukan bagi seluruh
siswa untuk menilai kemampuannya dan juga untuk
mengetahui seberapa baik siswa memahami ilmu yang
dipelajari. Hal seperti ini bisa saja mengartikan ujian sebagai
yjian yang dilakukan untuk mengetahui berhasil tidaknya
keberhasilan akademik seorang siswa. Hal ini membuktikan
bahwa ujian tingkat sekolah dapat mengukur pemahaman siswa
terhadap prestasi akademik sebelum mengikuti ujian nasional
dan ujian lainnya di dalam dan luar kampus[2].

Siswa dapat dianggap lulus atau mampu menyerap seluruh
pelajaran melalui nilai nilai yang telah di peroleh. Menengok
perkembangan ilmu kompueter dan pesatnya perkembangan
[Imu pengetahua modern, maka ujian berbasis komputer (CBT)
atau biasa disebut dengan penilaian berbasis personal komputer
saat ini ditentukan sebagai nilai final dan juga hasil ujian
peserta. Penentuan nilai akhir dari ujian sekolah berbasis
komputer juga memiliki keunggulan dibandingkan ujian
berbasis kertas atau biasa dikenal dengan ujian tulis[3].

Beberapa hal yang di persiapkan oleh pihak sekolah guna
menyelenggarakan Ujian Nasional (UN) yaitu antara lain
seperti ujian sekolah. Pertanyaan-pertanyaan yang akan di
persiapkan untuk di ujikan dalam ujian sekolah telah dilakukan
berbagai macam pertimbangan dan evaluasi dari pihak sekolah
sehingga bisa di terapkan pada saat akan melakukan Ujian
Nasional. Sekolah dan siswa menginginkan hasil dari
pertanyaan yang telah dibuat oleh sekolah dapat merefleksikan
pertanyaan pertanyaan yang akan di ujikan pada saat unas nanti.
Ujian sekolah juga dipakai sebagai pengukur sejauh mana
persiapan dan kesiapan siswa-siswi dalam melakukan Unas
nantinya[4].

Menilik dari penilaian yang dilakukan oleh beberapa guru
di SMKN 1 Buntok, penggunaan ujian berbasis tulis atau yang
lebih di kenal dengan PBT perlahan lahan ingin diubah secara
bertahap menjadi sistem pengujian yang menggunakan basis
dari PC atau komputer[5]. Adapun beberapa keuntungan yang
didapatkan dari penerapan ujian menggunakan komputer,
antara lain seperti akselerasi, keakuratan serta memberikan
keringanan dalam proses memberikan nilai akhir. Guru
nantinya tidak perlu melakukan pengecekan ulang secara
manual terhadap hasil yang telah di peroleh pada lembar soal
peserta yang kemudian menghitung nilai, namun nilai dapat
munculkan secara otomatis pada website yang memakai
database melalui masukan dan pembelajran dari peserta,
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peserta ujian juga bakalan diberikan pertanyaan yang dipilih
secara acak atau dirandom yang nantinya antara siswa satu dan
lainnya mendapatkan pertanyaan yang berbeda untuk setiap
nomor. Mengurangi pemakaian limbah kertas merupakan salah
satu cara yang dapat dilakukan sebagai penanggulangan ramah
lingkungan yang dilakukan untuk mengurangi krisis global
akibat dari penggunaan kertas yang berlebihan[6].

Menurut Wahyu Aji Nugroho (2013), Variabel acak
merupakan variabel yang kemunculannya sulit diurutkan.
Dahulu kala, variabel random dapat di peroleh dengan cara
mengacak dadu atau mengocok kartu. Di era seperti sekarang
ini, bilangan random akan di dapatkan dengan cara membuat
variabel teracak secara numerik/aritmatika dengan bantuan
sistem komputer, dapat di bilang sebagai ‘“Pseudo Random
Variabel”. Bilangan acak yang diperoleh komputer merupakan
bilangan acak semu karena menggunakan berbagai rumus
matematika[7]. Banyak juga algoritma dan metode yang
dipakai guna menghasilkan bilangan acak, termasuk
pembangkit bilangan acak kongruen. Algoritma ini merupakan
jenis algoritma RNG (Random Number Generator) yang
dikemukakan oleh D. H. Lehmer pada tahun 1951 (Riani L,
2010).

Pada saat hari H, ujian sekolah pun perlu dilihat
kemungkinan adanya perilaku curang yang dapat di praktekan
oleh para siswa maupun guru. Kesamaan pertanyaan yang di
peroleh di tiap siswa-siswi juga menjadi alasan banyaknya
terjadi tindakan menyimpang yang dilakukan oleh siswa-siswi
tersebut. Penerapan soal yang dapat teracak pun adalah
tindakan yang efektif untuk mencegah terjadinya kecurangan
pada saat pelaksanaan ujian sekolah dilakukan.[8§]

Menghasilkan urutan variabel berdasarkan hasil hitungan
komputer yang didistribusikan sehingga nantinya variabel
tersebut yang akan keluar secara random dan digunakan secara
berulang, variabel itu juga adalah hasil dari penerapan sistem
Random Number Generator. Pengimplementasian metode
generator random number juga tak kalah penting dalam
pemrograman website ini karena pertanyaan ujian sekolah akan
secara otomatis teracak. Metode RNG sendiri bisa dipakai pada
sistem aplikasi ujian sekolah untuk mengacak berbagai soal
ujian. Algoritme ini juga mempunyai keuntungan dalam
mengacak pertanyaan, karena hanya memerlukan beberapa bit
untuk memberikan pertanyaan yang berbeda kepada siswa[9].

Kali ini, Random Number Generator digunakan untuk
mengacak soal. Metode penghasil angka acak yang
memungkinkan angka acak dapat dihasilkan menggunakan
variabel algoritma enkripsi. Multiplicative Congruence
Generator (RNG) ialah satu dari sekian banyaknya pembangkit
bilangan acak yang ada. Algoritma MRNG merupakan
algoritma dengan fitur pseudo-random yang dihasilkan
menggunakan rumus matematika yang diulang seperlunya.
Penelitian ini akan mengurangi kecurangan dalam ujian
sekolah dengan menggunakan sistem soal acak dengan
memodifikasi metode pembangkitan yang ada[10].

Dilihat dari apa yang telah di paparkan di atas, maka

penulis ingin mencoba melakukan penelitian

“Implementasi Algoritma Multiplicative Congruential (RNG)
pada Aplikasi Ujian Sekolah Berbasis Komputer Berbasis
Framework Laravel”. Bahwa penelitian ini
mengimplementasikan algoritma pembangkit bilangan acak
pada framework laravel untuk aplikasi ujian sekolah berbasis
website secara online, sehingga bisa dipakai oleh siswa dengan
mudah dan bisa menyelesaikan masalah tersebut, dan juga
dapat melaksanakan ujian sekolah yang lebih efisien dan efektif
tanpa ada kecurangan sedikitpun.

II. METODOLOGI
Pada penelitian ini,pengembangan system yang di
gunakan yaitu mengimplemntasikan metode waterfall/air
terjun. Dan pada pengaplikasiannya, model waterfall/air terjun
sendiri mempunyai beberapa tahapan yang penting yaitu
tahapan sistem Requirement, desain, implement, dan tester
aplikasi.

Struktur yang dikembangkan melalui skema model waterfall
dapat dilihat pada Gambar 1 dibawah ini:

Requirement }—
:’ X‘S}
:[mple}

Gambar 1. Metode Waterfall
A. Requirement Analysis

Di tujukan untuk mengatur dan menganalisis
kebutuhan pengguna (sebelum menerapkan aplikasi
baru).

1. Perangkat Keras

Perincian kebutuhan yang akan di gunakan

pada perangkat keras seperti table berikut:

Tabel 1. Perangkat keras

No | Perangkat keras Keterangan
1. Processor AMD Ryzen 3
2. Ram 4GB

3. Harddisk 500 GB

4. Monitor Standart

5. Mouse Standart

6. Keyboard Standart
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2. Perangkat Lunak (Software)
Perincian kebutuhan minimum yang di
implementasikan pada web ujian yaitu seperti
Tabel di bawah ini.

Tabel 2. Perangkat lunak

No Software Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 7,8,10,11 64
Bit
2 App Vscode, Xampp, Mysql
3 Browser ,Google
Chrome,Mozilla Firefox
B. Design

Tujuannya yaitu sebagai penentu komponen—
komponen apa saja yang terdapat dalam aplikasi serta
informasi teknis secara detail (data, human, sofiware,
hardware, dan jaringan serta produk — produk
penunjang yang tepat serta sesuai dengan hasil yang di
inginkan

1. Data Flow Diagram
Data flow diagram (DFD) ialah metode yang
memvisualisasikan aliran data asli dan tujuan dari
sistem, menggambarkan letak data tersebut akan disave
dan proses apa yang dihasilkan data tersebut sehingga
dapat dilihat aliran datanya secara jelas dan terstruktur.

2. Diagram Context/DFD level 0

Diagram konteks sistem ujian online ini berisi
gambaran umum sistem. Ada 2 (dua) entitas yang
terlibat pada sistem aplikasi, yaitu: Pengurus/guru dan
siswa/peserta. Setiap entitas berpartisipasi langsung
dalam sistem dengan mengambil output dari sistem
aplikasi dan/atau mengimpornya ke dalam sistem
aplikasi.

Memberikan
id dan

password

Admin/Guru

mengerjakan ujan Management soal

Y Membuatkan akun
peserta i

[} - -
Login d Melihat data siswa
SstemUjan &

Mendapatkan soal sekolah
Melihat hasil jian

Gambar 2. DFD Level 0
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Adapun alur kerja sistem dijelaskan sebagai berikut :

1. Guru yang disini yang memiliki posisi sebagai admin
pada sistem ini, nantinya memiliki hak akses terhadap
system yang mencakup pengelolaan data ujian, soal,
dan juga nilai pada siswa yang bersangkutan.

2. Adapun guru/admin  yang bertugas untuk
mendaftarkan atau meregistrasi data diri para siswa
untuk bias melakukan ujian.

3. Siswa yang diposisikan sebagai user pada sistem ini
hanya memiliki hak untuk login serta pengerjaan soal
ujian.

4. Setelah mengerjakan soal soal ujian siswa di haruskan
segera melakukan logout

DFD level 1 Pengelolaan Murid/Peserta

[5] to_login peserta]

16 validasi peserta

login peserta -t |
login

Murid/peserta

menampilkan ujian

6| tb_pilih ujian
15 pilih ujian

proses ujian =

Gambar 3. DFD Level 1 Murid/Peserta

DFD level 1 Manajemen Admin/Guru

DFD level 1 Pengondisian admin/guru, bisa di lihat di
gambar 3.5 di samping ini. Terlihat bahwa proses
admin/guru  meliputi proses login,mengelola soal
ujian,mengelola list ujian/mata pelajaran yang akan di
ujiakan,mengelola nilai hasil ujian,serta mengelola peserta
ujian.
Admin di sini bertugas untuk mengelola semua system
yang ada pada website termasuk mendaftarkan
siswa/peserta yang akan melakukan ujian sekolah tersebut.
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AN
simpan
mp: kelola ujian 5 mpan

11

mengelola soal ujian mengelola list ujian

menampilkan list

iy 7] to_admin
validasi admin simpan

| EE—— proses login admin
login

4| tb,
_peserta ampilkan peserta
Y kelola nilai
simpan 14 - 13

mengelola peserta L | mengelola nilai
menampilkan nilai ujan

Gambar 4. DFD Level 1 Admin/Guru

menampilkan so
ujian menbuat soal ujian

Admin/Guru

mendaftarkan pesgta——|

3| tb_nilai ujian

CDM dan PDM

Arti dari Conceptual Data Model CDM yaitu melakukan
pemodelan struktural berdasarkan dari keseluruhan data pada
aplikasi, tidak bersinggungan dengan software atau
pertimbangan model struktur data. CDM yang valid sendiri
yaitu CDM dapat dikonversikan menjadi sebuah PDM.

Soalk
id_soalk Decimal (11
soal  Vanable characters (500)
a Variable characters (500)
b Variable characters (500)
c Vaniable characters (500)
d

Soal \
id_soal Variable characters (11 \
soal  Variable characters (500) . —Mempunyai
a Variable characters (500)
b Variable characters (500)

Variable characters (500)

14
°
Momili 1 o
°
o
c °
d Variable characters (500)
ki
n

Variable characters (500)
o NilaiA Variable characters (500)
o NilaiB  Vaniable characters (500)
o NilaiC  Vanable characters (500)

|

|
wnci  Variable characters (10) |
} o NilaiD  Variable characters (500)
|

.3
°
°
°
°
°
°
o nilai soal Variable characters (3)

I |

ujian
hanya memiliki _ £id Number (11
[ o judul Vaniable characters (1000)

| o keterangan Variable characters (1000)

|
1
Soaldetail
# id scalD Decimal (11)
o jawaban Variable characters (10)
o nilai_ujan Variable characters (10)

Users
# idbigint Number (11)
Vanable characters (191)
Variable characters (191)
o password Variable characters (191)
o role Variable characters (191)
o token  Vaniable characters (100)

o email

Gambar 5. CDM Ujian

Model relasional atau Physical Data Model (PDM) adalah
sebuah rancangan yang menggunakan sejumlah tabel untuk
menggambarkan data serta relasi antara beberapa data. Setiap
tabel akan mempunyai sejumlah kolom dimana setiap kolom
memiliki nama yang unik beserta tipe datanya. PDM
merupakan sebuah struktur yang menerangkan detail dari
bagaimana sebuah data disimpan di dalam database

P T

Gambar 6. PDM Sistem Ujian

Terdapat beberapa informasi yang dapat di perhatikan dari
skema tersebut antara lain yaitu :

1. Setiap table akan mempunyai sebuah primary ID
(yang di beri lambing kunci) yang berguna untuk
membedakan suatu object dengan object lainnya.

2. Dalam sebuah relasi, primary id dari suatu table akan
di pasangkan dengan primary id pada table lainnya
yang akan di sebut sebagai primary key. Sebagai
contoh, (id_ujian dan id_soal).

3. Terdapat sebuah garis kardinalitas relasi yang
dilambangkan dengan garis berwarna yang
menunjukkan sebuah object pada sebuah tabel
dapat dipasangkan dengan beberapa object pada
tabel lainnya. Contoh: Tabel Ujian dan Tabel Soal
memiliki garis berwarna yang menunjukkan bahwa
sebuah observasi (primary key) dapat dipasangkan
dengan beberapa object (primary key) dari tabel
Ujian pada Tabel Soal.

C. Implementasi

Desain yang telah di buat selanjut nya akan diterapkan
menggunakan bahasa pemrograman java dan php. Hal ini
bertujuan untuk pengembangan lebih lanjut mengenai aplikasi
yang di buat.

Langkah pertama dalam membuat metode random test
adalah menentukan nilai variabel yang nantinya di pergunakan
pada algoritma pengacakan. Variabel a, ¢ dan m merupakan
variabel pertama yang akan di definisikan. Perlu di ketahui
terlebih dahulu derajat perbandingan pola yang di dapat pada
algoritma pengolahan MRNG untuk diterapkan pada variabel
m. 10, 20, 30, 40 merupakan variasi berbeda dari variabel m
yang nilainya mensubtitusi banyaknya soal yang dipakai dalam
ujian sekolah. Bilangan prima nanti nya akan dipakai sebagai
variabel ¢, Fibonacci dan Coprime berguna untuk melimit
banyaknya variabel. Model persamaan soal terlihat melalui
output, yaitu pertanyaan yang diacak sesuai nomor yang
digunakan sesuai variabel b. Diagram alir pemvisualisasian
sistem ditunjukkan pada gambar 7 berikut:
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Mulai

Penentuan Variabel |
a.c, danm

Pengacakan soal
dengan modifikasi
MRNG

Identitas Soal
berupa angka

Proses
engacakan,

Berhasil

Deret
Bilangan
Acak

E

Gambar 7. Implementasi Algoritma RNG

Terlihat bahwa pengacakan soal modifikasi algoritma
pengacakan dilakukan apabila telah selesai menentukan
variabel apa saja yang akan digunakan nantinya serta
mengidentifikasi variabel a, ¢ dan m. Jika terdapat
kesalahan pada saat pemilihan soal secara acak, sistem akan
merequest anda untuk mendefinisikan lagi variabel a, ¢ dan
m. Urutan angka juga dapat mewakili identitas setiap soal
yang merupakan hasil pembagian soal secara acak.
Algoritma RNG ditulis seperti di bawah:

Zi= (aZi-1+ ¢) modm

Di mana:

Zi = Bilangan acak ke-i dalam deret tersebut
Zi-1 = nomor acak sebelumnya

a = faktor perkalian

¢ = tambahan

m = modulus Kunci generatornya adalah 70, yang disebut
umpan (seed). Menurut Wahyu Aji Nugroho (2013), dikatakan
algoritma generator pencocokan perkalian jika nilai kenaikan
(c) adalah 0. Jadi format pseudo-RNG dari Multiplicative
Kongruential Generator adalah sebagai berikut:

Zi= (aZi-1) mod m.

D. Uji Coba

Setelah build aplikasi selesai, maka program pengujian
akan dimulai. Mekanisme pengujian berfokus pada metode
pengacakan aplikasi Ujian Sekolah untuk memastikan apakah
nantinya software yang diciptakan sudah sesuai atau tidak
dengan desain dan tetap memiliki kesalahan atau tidak, serta
memastikan hasil metode pegacakan soal pada aplikasi ujian
sekolah menghasilkan hasil actual serta real.

II. Hasil Dan Pembahasan

A.  Tampilan Antar Muka

1. Proses registrasi Peserta

User di sini hanya bisa di gunakan oleh admin/guru yang
memegang system tersebut. Siswa nanti nya apabila ingin
melakukan login,akan mendapatkan username dan password
yang nanti nya akan di gunakan sebagai id dan password
website ujian tersebut. Proses registrasi yang dilkukan oleh
guru/admin tersebut di tujuan agar tidak adanya murid yang
melakukan tindak kecurangan yaitu melakukan login mandiri
dan melakukan trial ujian lebih dulu sehingga mereka bias
mengetahui soal soal mana saja yang akan muncul pada saat
ujian.

Form Tambah User

Gambar 8. Form Penambahan Peserta

Hal ini di lakukan agar menghindari kecurangan yang dapat di
lakukan oleh siswa. Contoh nya siswa dapat melakukan ujian
sendiri dan mencari jawaban dari soal soal yang terdapat pada
website ujian tersebut.
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Gambar 9. Hasil Penambahan Peserta

2. Proses login
Proses login di lakukan untuk mengakses website
ujian sekolah,sesaat setelah mendapatkan email dan
password,para siswa dapat melakukan login pada halaman
yang telah di sediakan. Saat berhasil melakukan
registrasi,data yang telah di buat akan otomatis di
tambahkan ke database sekolah yang telah di buat.

Welcome to login page!

s ikl

Gambar 10. Halaman Login

3. Tambah Ujian
Tambah ujian di sini di maksudkan untuk
menambahkan sebuah mata pelajaran yang akan di ujian
seperti MTK,IPA,IPS,Bahasa Indonesia dan lain lain.

Gambar 11. Halaman Tambah Ujian

4. Nilai Ujian

Gambar 12. Nilai Hasil Ujian

Pada page ini, Admin,guru, dan pengelola dapat
mengetahui nilai peserta ujian dan maple apa saja yang telah di
kerjakan. Nilai ujian di sini hanya bias di lihat oleh admin / guru
yang mengendalikan website ini. Ini dilakukan agar murid /
peserta bisa fokus terhadap mata pelajaran yang akan di ujikan.

B. Hasil Tentamen Peangacakan Soal

Pengujian ini di lakukan berdasarkan bank bank soal yang
telah di buat yaitu sebanyak 20 butir yang akan di ujikan pada
tiap peserta yang berjumlah 20 peserta. Lalu soal tersebut akan
diupdate pada masing masing device siswa, Pada saat siswa
telah masuk ke aplikasi, maka soal soal akan mulai teracak
dengan algoritma yang telah di buat, berikut rangkuman bank
soal yang diperoleh 20 siswa.

Keterangan : Cara membaca Cell (Z)= Peserta pada baris Y yang
merupakan urutan soal X mendaptkan bank soal no Z

Dapat dilihat pada gambar 13, mendapatkan informasi
bahwa di tiap peserta sudah mendapat soal yang acak,
walaupun dalam urutan. Adapun Dari gambar 14 di bawah,
dapat di simpulkan yaitu banyak siswa yang menerima bank
soal yang sama meskipun nilainya tidak sering muncul. Di
bawah ini adalah hasil perhitungan jumlah soal yang paling

banyak muncul pada setiap nomor soal.
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Uoian Redanyaan (X) 0,
o [lamaBevta No Soal Max Keluar %
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 13 19 20
1 | Ahmad liham 5 1 7 1 [] 13 1" 20 19 15 3 4 8 9 10 2 16 17 12 18
Ahmad 1 3 15
2 2 [] 9 15 13 5 4 20 13 12 17 1 3 19 1" 7 8 14 10 16
Digit,
3 | aprivante 7 19 H 10 " 6 2 8 17 13 15 3 9 4 138 1 12 1 16 20 2 3 15
4 | Eadiafi 6 8 1 18 2 16 10 5 “ 3 1 13 2 9 4 19 17 12 7 15
5 | Faisal lham 9 4 2 5 10 13 12 19 “ 6 1 2 16 15 17 1 13 7 8 3
o 3 3 15
6 |Eerdy 19 7 12 14 5 16 15 17 8 13 4 6 2 10 1" 9 20 1 13 3
Eakhrudip
7 | Budi 2 1 5| 6| 31| 3| ww| 70| | w|l2|s]|s 4| 12| 1| s| 7 4 3 15
Eamy,
8 17 12 8 2 " 5 20 13 4 14 19 10 3 13 15 9 7 16 [] 1
9 [Wantagzal | 18 | 5 | ® | ® | 6 | W ||| B[ @[ 73| &2 1| 2| B2 5 3 15
0 | VieLowega | 16 3 @ | 1| 5| 7| 8| 15] 9] 8|46 [|20]| 2] B]| 7| |w0]R]1
11 | Wahyu Aldi W 2 9 “ 17 3 10 4 5 12 1 13 16 6 2 15 1 7 8 19 18 6 3 15
Hafidz.
12 | Jayapegara 18 9 3 2 4 8 1 15 " 17 6 10 7 12 13 16 19 14 5 20
L 7 3 15
13 | Tayons. 1 16 2 18 3 20 1" 6 7 17 13 10 14 8 19 15 12 5 9 4
Ganda putra,
14 |p. 6 2 1" 15 1 10 13 3 16 4 17 7 8 13 “* 9 2 12 19 5
e 8 2 10
15 | Safiksi. 12 19 16 18 10 9 17 6 15 5 L 8 4 1 2 7 13 1 2 14
Bifal
1 1 14 |1 4 7 1! 1 1 1. 7
16 | Baditullah 10 2 3 18 9 3 20 9 5 6 5 6 8 2 1 9 4 20
17 | BifgiBagas. 4 9 2 15 8 1 16 14 17 13 12 10 6 2 3 7 1 19 13 5
18 | WlAsy Akbar 1" 18 2 3 9 10 ] 5 16 7 13 12 15 19 1 2 14 4 8 17 10 2
19 | Aditya Eka P 3 17 “* 5 12 1 8 6 13 9 19 7 4 1 16 15 2 10 13 20 5 5
WAditya
20 |Wahyu 8 9 [} 7 16 2 4 15 2 13 3 10 5 12 1 19 17 14 13 1 11 3 15
Gambar 13. Rekapitulasi Bank Soal yang di dapatkan para siswa ujian 12 3 5
Undan Soal )
Yo
m 13 3 15
T 1 1 B R A B A R 14 4 20
T T Tt e B B e 15 3 15
L B 2 B B Iy B e
L I B Ty I e e 16 2 10
v 2 A T B e R 17 3 15
e T T T e e e T e e e e e e e e 18 4 20
T e e T e e e T e e e e T T e 19 9 10
I B 2 I T B 20 3 15
Sortol. 2 2 20 20 20 20 20 20 2 2 20 20 20 2 20 E] 20 2 2 20
: Rata-r: 1 1
Gambar 14. Rekap frekuensi kemunculan bank soal ata-rata 3 5,5

Penjelasan : Cara membaca kolom (Z)= No bank soal Y di urutan
soal X muncul sebanyak Z

Berdasarkan Tbl 3. kita mendapatkan sebuah hasil yaitu
angka kemunculan soal tertinggi yaitu angka 10, dimana
terdapat 5 kali dan mempunyai persentase kemunculan sebesar
(25%) siswa memperoleh nilai yang sama dari 20 peserta yang
mengikuti uji coba. Adapun rata-rata tingkat kemunculan
probabilitas tertinggi secara persentase adalah 15,5%. Hal ini
juga dapat menunjukkan bahwa algoritma RNG berhasil
diimplemntasikan pada website ujian sekolah dan memiliki
rata-rata probabilitas kemunculan tertinggi yaitu 15,5%.

Tabel 3. Rekapitulasi Ratio kemunculan soal tertinggi

C. Pengujian White Box

Pengujian white box adalah suatu sarana yang di desain
untuk pengujian yang memakai sistem kendali desain
prosedural untuk mendapatkan kasus. White box berguna
ketika aliran logis yang besar dan struktur data penting dapat
diperoleh dengan menggunakan struktur data internal untuk
memastikan validitasnya.

1. Pengujian Black box untuk guru
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Tabel 4. Pengujian Black Box untuk guru/admin

b. Berdasarkan hasil yang telah diujikan dengan metode

pengacakan tersebut. dapat disimpulkan bahwa soal-
soal yang diberikan benar benar ter-acak.

Dapat diketahui seberapa jauh tingkat kemunculan soal
yang sama pada tiap nomor soal masih sangatlah
rendah.

Dapat juga diketahui berdasarkan hasil pengujian dan
juga percobaan bahwa probabilitas kemunculan soal
yang sama adalah 15,25% dan keseringan pertanyaan
yang muncul adalah sebesar 25%.

V. Saran

Apabila terdapat penelitian serupa sebaiknya peneliti

menggunakan metode pengacakan yang berbeda kemudian
menentukan uji coba mana yang lebih baik.

(1]

(2]

No Ske".'.a Ha.sﬂ yang di Hasil pengujian | Hasil
Pengujian inginkan
1 Menentukfan Menu Iogin dapat Tercapai
menu login terlihat
2 Merrﬁgrt]ﬂkan Menu dashpoard Tercapai
dashboard dapat terlihat
Menentukan Menu tambah
3 | menutambah | ujian berhasil di Tercapai
ujian gunakan
Menentukan Menu tambah
4 | menutambah | user berhasil di Tercapai
user gunakan
Menentukan Menu edit user
5 menu edit user berhasil di Tercapai
gunakan
Menentukan | Menu nilai ujian
6 menu nilai berhasil Tercapai
ujian ditampilkan
Menu sign out
Menentukan - )
7 menu sign out ggrhasn di Tercapai
igunakan
2. Pengujian Black box untuk murid/ peserta
Tabel 5. Pengujian untuk murid/peserta
Skenario Hasil yang . " .
No Pengujian diharapkan Hasil pengujian | Kesimpulan
1 Menentukgn Menu. Iogin. berhasil tercapai
menu login ditampilkan
Menentukan
2 menu Me;i?atrjssirkt;c:]ard Tercapai
dashboard P
3 Menentukan | Menu ujian berhasil Tercaai
menu ujian ditampilkan P
Menentukan Menu sign out
4 | menu sign berhasil tercapai
out ditambahkan

Dari 2 testing menggunakan blackbox yang di tujukan

(3]

(4]

(3]

(6]

(7]

(8]

kepada admin/guru dan peserta dipoleh bahwa software yang
sudah dibuat menunjukan hasil yang memuaskan sesuai dengan
yang telah diharapkan.

IV.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil yang telah di dapatkan dari berbagai

[9]

[10]

macam percobaan di atas, yakni dapat di simpulkan sebagai
berikut :

a. Dapat

diterapkannya

algoritma

Multiplicative

(11]

ConguruentialRNG) pada aplikasi ujian sekolah
berbasis laravel.

[12]
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