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Teknologi sudah banyak berkembang dan terus melebar luas hingga 

menyentuh dunia pendidikan. Banyak peralihan sistem manual menjadi digital 

dari berbagai aspek, tidak terkecuali sistem ujian sekarang yang berubah 

menjadi bentuk digital. Ujian berbasis komputer atau simulasi ujian sangat 

dibutuhkan sebagai pendekatan baru terhadap penerapan teknologi yang 

mudah dan praktis. Maka dari itu dibutuhkannya simulasi ujian bersifat umum 

atau publik yang bisa di gunakan oleh siapa saja. Simulasi ujian dengan fitur 

ujian saja tidak cukup, karena ujian sangat identik dengan kecurangan, maka 

harus ada keamanan yang di terapkan dalam program untuk menghidari 

kecurangan, Keamanan yang digunakan adalah metode linier congruential 

generators ( LCG) dan fisher yates untuk pengacakan soal dan pilihan soal 

selain itu ada juga keamanan yang tertanam dalam sistem untuk memperkuat 

mencengah kecurangan. Selain keamanan aplikasi ini dapat digunakan untuk 

berlatih mandiri untuk para murid, maka dari itu dibukalah semua fitur untuk 

semua pengguna dan menambah dorongan dengan adanya konsep rank and 

point sebagai fitur penarik. 

Technology has developed a lot and continues to widen to touch the world of 

education. There have been many transitions from manual systems to digital 

from various aspects, including the current exam system which has changed 

to digital form. Computer-based exams or exam simulations are urgently 

needed as a new approach to the easy and practical application of technology. 

Therefore, a general or public examination simulation is needed that can be 

used by anyone. The exam model with exam features alone is not enough, 

because the exam is very synonymous with cheating, so there must be security 

implemented in the program to avoid cheating. The security used is the linear 

congruential generators (LCG) method and Fisher Yates for randomizing 

questions and choice of questions other than there is also security built into 

the system to amplify fraud. In addition to the safety of this application, it can 

be used for independent practice for students, therefore all features are 

opened for all users and add encouragement with the concept of rank and 

point as a pull feature. 
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1. PENDAHULUAN  

Teknologi akan terus berkembang 

mengikuti zaman dan bahkan saat ini teknologi 

sudah menyentuh pekerjaan manusia, tidak 

sedikit dari perusahaan perusahaan, swasta atau 

negeri yang di dalamnya ada teknologi yang 

diikut sertakan untuk kemudahan pekerjaan 

mereka, tidak terkecuali pada dunia pendidikan. 

Pendekatan teknologi di dunia pendidikan 

sangat di perlukan dari berbagai aspek, tidak 

terkecuali sistem ujian yang berubah dengan 

berkembangnya zaman menjadi ujian berbasis 

komputer.  

Ujian Ujian berbasis komputer atau bisa kita 

sebut simulasi ujian ini adalah salah satu 

pendekatan baru dalam melaksanakan ujian 

secara online [1], dengan segala analisis yang 

ada apikasi ini berbasis website karena 

mayoritas semua perangkat memiliki browser, 

selain itu sifat yang di miliki oleh aplikasi ini 

harus bersifat umum, atau dapat digunakan oleh 

siapapun, agar setiap tingkatan murid atau guru 

dapat merasakan kemanfaatan aplikasi ini. 

Website merupakan sebuah kumpulan 

komponen-komponen dari gambar, tulisan, 

suara dan animasi yang disusun menjadi media 

infoemasi yang menarik [2]. 

Website Simulasi ujian ini sangat di 

perlukan dalam dunia pendidikan, terutama 

dalam meringankan pekerjaan guru terhadap 

masalah yang ada seperti mencetak soal dan 

memeriksa soal yang hal ini sangat tidak efisien 

karena selain biaya yang tidak sedikit hal ini 

juga membutuhkan tingkat ketelitian yang 

tinggi agar tidak salah dalam memeriksa. 

Maka dari itu ujian berbasis komputer hadir 

untuk itu, namun ternyata ujian komputer tidak 

cukup jika hanya mengandalkan fitur ujian saja, 

ada hal lain yang harus di perhatikan pada 

aplikasi ini, yaitu keamanan sebagai 

pencegahan dari kecurangan. 

Pencegahan ini tentu sangat di butuhkan 

mengingat ujian tidak akan terlepas dari 

kecurangan, tidak sedikit orang yang lulus dari 

hasil curang, maka dari itu keamanan harus di 

tingkatkan agar kecurangan tidak meraja lela. 

Dari penelitian terdahulu ada upaya untuk 

mencegah kecurangan itu, yaitu pengacakan 

soal menggunakan metode LCG dan fisher 

yates, hal ini memiliki dampak mengacak soal 

untuk setiap murid [3]. 

Penelitian terdahulu yang lain juga 

memberikan inspirasi untuk membuat simulasi 

ujian dengan baik [4]. 

Selain kebutuhan pada sudut pandang guru 

ada juga sudut pandang murid yang dimana 

harus banyak berlatih dengan menjawab soal-

soal sebagai latihan belajar. Maka dari itu harus 

ada fitur pendukung yang nenunjang itu. 

Fitur pendung ini biasa pada sekolah-

sekolah di lakukan, yaitu sistem rangking, jika 

murid memiliki nilai yang tertinggi maka murid 

itu akan mendapat peringkat satu, namun yang 

membedakan adalah pada penelitian kali ini 

yang menjadi penentunya adalah point[5]. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Studi Literatur 

Studi literatur adalah serangkaian kegiatan 

untuk menghimpun data-data yang 

berhubungan dengan topik dari suatu penelitian 

[6]. 

 

2.2 Linear Congruential Generators (LCG) 

Metode ini adalah metode yang dapat 

membangkitkan bilangan acak dengan 

menyertakan identitas pengguna[3]. Metode ini 

mempunyai rumus sebagai berikut. 

 

𝑋𝑛 = (𝑎𝑋𝑛 + 𝑐)𝑚𝑜𝑑 𝑚 

 

(1) 

Keterangan: 

a = faktor konstanta dengan nilai 1. 

xn = jika Xn tidak pernah di definisikan 

sebelumnya maka Xn akan memiliki nilai dari 

identitas pengguna, jika pernah di definisikan 

maka Xn akan bernilai Xn yang terakhir di 

jumlahkan. 

b = faktor konstanta dengan nilai 7. 

m = jumlah soal. 

  

rumus ini akan di ulang-ulang sesuai dengan 

jumlah soal. 

 

2.3 Fisher Yates 

Fisher yates adalah metode pengacakan 

untuk mengubah tataletak agar di acak dengan 

sempurna [7].  

Metode fisher yates akan di fungsikan 

sebagai metode acak lanjutan setelah LCG, 

berikut adalah gambaran dari metode fisher 

yates. 
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Keterangan: 

S = 1 

P = jumlah soal 

J = jumlah soal yang nilainya akan dikurangi 

setiap perulangan 

F = data sekarang 

R = data acak 

 
 

Gambar 1. Gambaran Fisher Yates 

 

Saat perulangan dari fisher yates di lakukan 

nilai S akan tetap 1 dan terus akan berada 

dibawah huruf di indeks pertama, dan F 

awalnya akan berada pada huruf terakhir atau di 

atas huruf dengan indeks P, nilai R akan 

memunculkan indeks acak dan posisi F akan di 

tukar dengan huruf di indeks R, perulangan ini 

akan terus di lakukan sampai nilai J sama 

dengan nilai S. 

 
 

Gambar 2. Gambaran Akhir Fisher 

Yates 

 

 

2.4 UML 

UML adalah simbol-simbol yang 

menggambarkan alur pada sistem perangkat 

lunak secara mendetail [8].  

3. METODE PENELITIAN  

Metode penelitian ini meliputi metode 

pengumpulan data  dan dari metode analisis dari 

kebutuhan guru. 

 

3.1 Pengumpulan Data 

 Pengumpulan data adalah proses 

pengumpulan kerangka yang akan menjadikan 

dasar dari penelitian [6]. Pada pengumpulan 

data ini hasil dari observasi lapangan ke 

sekolah, untuk pengujian aplikasi dan 

memberikan kuisoner kepada murid dan guru 

mengenai aplikasi yang sudah di buat. 

 

3.2 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk 

menganasis fitur-fitur yang dibuat untuk 

pembuatan aplikasi, agar aplikasi yang di buat 

tepat saasaran sehingga nantinya dapat di 

kembangkan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Fitur yang akan dijadikan referensi 

adalah dokumen, hasil wawancara dengan guru 

dan penelitian sebelumnya. Berikut adalah hasil 

dari analisis: 

• Ujian masih menggunakan kertas untuk 

pelaksanaannya, dengan masalah yang 

ada mengenai ujian dalam kertas  yaitu 

mengenai pemeriksaan ujian  dan biaya  

yang di keluarkan, kami rasa masih 

kurang efisien, karena pemeriksaan soal 

saja sudah membuat masalah ini sangat 

besar karena soal yang banyak dikali 

lipatkan dengan jumlah murid ini sagat 

membutuhkan waktu dan ketelitian yang 

tidak sebentar, maka dari itu dibuatnya 

fitur untuk memeriksa ujian secara 

otomatis. 

• Simulasi ujian kebanyakan tidak di 

lengapi fitur kemanan yang seharusnya 

wajib ada, karena untuk pencegaan dari 

kecurangan. Keamanan pada penelitian 

kali ini adalah pengacak soal beserta 

pilihannya dan logika yang di tanam pada 

sistem. 

• Kebanyakan simulasi ujian tidak akan 

berjalan jika guru tidak menugaskan 

ujian, maka dari itu aplikasi ini dibuat 

untuk umum dan membuka semua fitur 

untuk semua pengguna, hal ini dilakukan 

agar para murid dapat melakukan latihan 

soal dan memperbanyak ujian yang bisa 

di kerjakan murid. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada hasil dan pembahasan akan 
menjelaskan mengenai implementasi alur 
aplikasi dan implementasi dari hasil analisis 
kebutuhan sistem. Namun sebelum 
implementasi di lakukan dibuatlah 
perancangan dengan pemodelan UML.  
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4.1 Perancangan UML 
 
4.1.1 Use Case 

Use Case merupakan  fungsi dari sudut 

pandang sistem dengan mendefinisikan 

komponen-komponennya [9]. Berikut 

adalah gambaran perancangan use case: 
 

 
 

Gambar 3. Perancangan Use Case 

 

Pada perancangan use case ini 

menggambarkan sebuah deskripsi singkat 

mengenai komponen-komponen pada aktor 

pengguna, ada juga keterangan dari setiap 

komponen  yaitu: 

 

Tabel 1. Aksi dan keterangan 

 

Aksi keterangan 

Register membuat akun agar 

terdaftar sebagai 

pengguna aplikasi 

Login masuk dengan akun yang 

sudah ada untuk dapat 

mengakses fitur aplikasi 

Membuat ujian Membuat ujian, 

pengguna dapat membuat 

ujian dan membuat soal-

soal pada ujian itu. 

Informasi Ujian Berisi sebuah informasi 

ujian yang di buat oleh 

orang lain untuk 

dikerjakan. 

Aktifitas 

pengguna 

Menampilkan aktifitas 

ujian yang sudah di 

kerjakan. 

Point pengguna Jumlah point yang 

dimiliki pengguna, 

dengan menjumlahkan 

point pada tiap soal yang 

benar dijawab dari hasil 

riwayat ujian. 

Edit soal Pengguna dapat 

mengubah pengaturan 

ujian dan mengubah soal-

soal yang sudah di buat 

oleh pengguna. 

 

4.1.2 Activity Diagram 

Activity diagram adalah gambaran alur 

aplikasi yang terstruktur [10]. 

Activity diagram menggambarkan suatu 

kejadian sesuai dengan alur yang ada, berikut 

adalah alur dari pembuatan ujian dan 

pengaturan ujian.  

 

 
 

Gambar 4. Activity Diagram Pembuatan 

Ujian dan Pengaturan Ujian 

 

Pada alur activity diagram ini diawali dari 

halaman ujian saya dengan menekan tombol 
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buat ujian maka akan memunculkan modal 

dengan isi input nama ujian, setelah nama ujian 

selesai di tulis dan tombol submit kita tekan, 

maka sistem akan menyimpan data dan 

mengembalikan data ujian paling baru, pada 

halaman ujian saya data ujian yang terbaru akan 

ditangkap dan menimpa data sebelumnya. pada 

tahap selanjutnya ada pengaturan ujian, 

pengaturan ujian ini hanya bisa di akses oleh 

pengguna pemilik ujian, konsep menyimpan 

dan menimpa data sama dengan cara diatas, 

namun pada pengaturan ini, hanya akan 

mengembalikan satu data ujian saja. Setelah 

ujian selesai di buat maka tahapan selanjutnya 

adalah pembuatan soal. 

 

 
 

Gambar 5. Halaman Ubah Soal 

 

Pada tahap pembuatan soal, diawali dengan 

masuk pada halaman ubah soal terlebih dahulu 

dan menekan tombol tambah soal, sistem akan 

menambahkan soal dan mengembalikan data 

paling terbaru. 

Setelah kita selesai membuat ujian dan soal-

soal, activity diagram yang selanjutnya adalah 

mengerjakan ujian, namun pengerjaan ini harus 

di lakukan pada ujian yang dibuat oleh 

pengguna lain. 

 

 
 

Gambar 6. Activity Diagram Mengerjakan 

Ujian 

 

Tahap ini dimulai dari halaman dashboard yang 

menentukan ujian yang ingin di kerjakan, 

berikut adalah cara yang di sediakan untuk 

mencari ujian yang ingin dikerjakan: 

1. mencari ujian dengan cara mencari 

nama ujian. 

2. mencari ujian dengan memasukkan 

code unique ujian. 

3. memilih ujian pada halaman 

dashboard. 

Jika kita sudah menentukan ujian yang ingin 

dikerjakan maka pada halaman informasi ujian  

ada sebuah tombol kerjakan ujian untuk  

mendapatkan token agar dapat mengakses 

halaman mengerjakan ujian, jika dalam proses 

pengerjaan selesai, waktu habis atau terdeteksi 

kecurangan, maka sistem akan langsung 

menghitung jawaban yang benar dan salah dan 

menyimpan ujian yang sudah di kerjakan pada 

riwayat. 

 

4.1.3 Class Diagram 

Class Diagram merupakan  persentasi dari 

tahapan desain perangkat lunak [11]. Pada 

kutipan di atas class diagram ini merupakan 

sebuah tahapan desain perangkat lunak yang 

mempresentasikan tentang kebutuhan aplikasi 

dari kasus yang di hadapi, dan pada gambar 

class diagram di bawah ini merupakan hasil dari 

identifikasi dari kebutuhan sistem beserta relasi 

antar tabel yang saling kebergantungan.   

 

 
Gambar 7. Class Diagram 
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4.2 Implementasi 

Pada tahap implementasi merupakan 

tahapan lanjutan dari perancangan yang sudah 

di dibuat, tahap ini meliputi di dalamnya, 

implementasi metode, implementasi rank and 

point dan implementasi program. 

 

4.2.1 Implementasi metode 

Metode penelitian yang di pakai untuk 

penelitian kali ini adalah liniear congruential 

generators(LCG) dan fisher yates, kedua 

metode peneltian ini adalah metode pengacakan 

yang akan di implementasikan pada peletakan 

indeks larik, nomor soal dan juga peletakan 

pilihan pada tiap soal. Namun sebelum metode 

penelitian di implementasikan, ada penerapan 

yang akan di lakukan pada aplikasi yaitu 

metode pada program yang bernama split, 

metode program ini membagi data menjadi 

beberapa bagian, namun pada penelitian kali ini 

tiap bagian akan di bagi 10. Berikut ini adalah 

contoh dari implementasi dari metode. 

1. Split data 

Split data berfungsi untuk memecah data 

dengan tiap pecahan berisi 10 soal, 

indeks pada tiap pecahan akan di acak 

menggunakan metode LCG dan fisher 

yates. 

 

Tabel 2. Data Indeks Soal 

 

Indeks Data Soal 

1 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 

2 10,11,12,13,14,15,16,17,18,19 

 

Setelah data pada indeks larik diacak oleh 

metode LCG dan fisher yates maka posisi 

larik akan menjadi seperti ini. 

 

Tabel 3. Data Indeks Soal yang Sudah 

di Acak 

 
Indeks Data Soal 

2 10,11,12,13,14,15,16,17,18,19 

1 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 

 

2. LCG 

Pada motode LCG, data indeks larik, soal 

dan pilihan soal akan di acak dengan 

menjadikan identitas pengguna sebagai 

variabel. Yang digunakan pada penelitian 

kali ini adalah identitas tanggal lahir 

untuk pengacakan soal namun karena 

soal sudah di split sebelumnya maka 

jumlah modulus di sini diganti menjadi 

mod 10. Berikut adalah implementasi 

dari LCG[12]. 

 

Tabel 4. Implementasi LCG 

 
No Pengerjaan awal 

1 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 30 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 7 
 

(2) 

 

Rumus awal pada tabel 4 

memperlihatkan awal dari nilai Xn yang 

belum terdefinisi sebelumnya dengan 

nilai Xn adalah 30 sebagai tanggal lahir 

pengguna. 

 

Tabel 5. Implementasi Lanjutan LCG 

 

2 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 7 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 4 
 

(3) 

3 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 4 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 1 
 

(4) 

4 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 1 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 8 
 

(5) 

5 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 8 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 5 
 

(6) 

6 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 5 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 2 
 

(7) 

7 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 2 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 9 
 

(8) 

8 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 9 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 6 
 

(9) 

9 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 6 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 3 
 

(10) 

10 
𝑋𝑛 = (1 ∗ 3 + 7)𝑚𝑜𝑑10 

𝑋𝑛 = 0 
 

(11) 

 

Hasil dari pengacakan LCG diatas adalah 

adalah [7,4,1,8,5,2,9,6,3,0], namun 

karena kita memiliki 2 larik , maka urutan 

itu pun berlaku untuk larik yang ke 2 

menjadi [17,14,11,18,15,12,19,16,1310]. 

3. Fisher Yates 

Metode fisher yates ini merupakan 

pengacakan lanjutan dari metode LCG, 

setelah pengacakan pada LCG berhasil di 

lakukan maka implementasi berikutnya 

adalah implementasi fisher yates.  

 
Indeks Data Soal 

2 10,15,19,14,17,16,18,14,11,12 

1 3,9,2,0,7,5,6,1,8,4 
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Pada implementasi ini juga ada data hasil 

pengujian dari 14 pengguna yang 

melakukan pengacakan soal yang 

merupakan hasil implementasi dari 

tahapan-tahapan di atas menghasilkan 

pengacakan data soal sebagai berikut. 

 

 
 

 

 

4.2.2 Implementasi Rank and Point 

Implementasi ini adalah konsep yang 

tertanam pada aplikasi sebagai fitur pendukung 

agar murid memiliki motivasi untuk berlatih 

latiha soal, pada konsep ini akan di hitung bobot 

point soal per soal, jika banyak pengguna yang 

salah menjawab pada soal tertentu maka soal itu 

akan memiliki bobot point tinggi dengan 

maksimal 20 point, tapi jika sebaliknya maka 

soal itu akan bernilai 1 point, jika pengguna 

mendapatkan point terbanyak maka nama 

pengguna akan terlihat sebagai yang pertama. 

Saat pengumpulan data kuisoner dilakukan 

untuk mengetahui apakah pengguna dapat 

memahami alur aplikasi ini. 

 
 

Gambar 8. Survey Kemudahan Alur 

Aplikasi 

 

Hasil dari survey mengatakan dominan alur 

aplikasi ini mudah untuk di pahami oleh 

pengguna. Selain itu ada kuisoner lain untuk 

mengetahui keminatan pengguna memakai 

aplikasi ini.  

 
 

Gambar 9. Survey Penggunaan Aplikasi 

 

Pada survey dominan pada mungkin, walaupun 

begitu konsep ini sempat menarik pengguna 

walaupun 41%. 

 

4.2.3 Implementasi Program 

Implementasi program adalah logika-logika 

yang terstruktur dan di ikat menjadi satu sebuah 

program. 

1. Dashboard 

Pada tampilan dashboard, masuk di 

dalamnya informasi pengguna, daftar 

ujian yang dapat di kerjakan, mencari 

ujian yang ingin dikerjakan dengan nama 

ujian dan mencari ujian yang ingin 

dikerjakan dengan code unique. 

 

 
 

Gambar 10. Halaman Dashboard 

 

2. Edit ujian 

Halaman ini berisi sebuah pengaturan-

pengaturan ujian. 
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Gambar 11. Halaman Edit Ujian 

 

3. Edit soal 

Halaman ini merupakan edit soal dan 

pilihan, selain itu pada halaman ini juga 

dapat menambahkan soal dan 

menghapusnya. 

 

 
 

Gambar 12. Halaman Edit Soal 

 

 

4. Halaman informasi ujian 

Halam ini berisikan informasi ujian yang 

ingin di kerjakan, selain itu ada sebuah 

tombol kerjakan ujian pada halaman ini 

yang berfungsi untuk membuat token 

ujian. 

 

 
 

Gambar 13. Halaman Informasi 

Ujian 

 

5. Halaman mengerjakan ujian 

Halaman ini adalah tampilan 

mengerjakan ujian yang dapat di akses 

jika kita mempunyai token pengerjaan. 

Pada halaman ini juga tataletak soal yang 

hasil pengacakan akan di 

implementasikan pada soal.  

 

 
 

Gambar 14. Halaman Pengerjaan 

Ujian 

 

6. Hasil Ujian 

Hasil ujian ini berisi informasi dari ujian 

yang sudah kita kerjakan. 

Gambar 15. Halaman Hasil Ujian 

5. KESIMPULAN  

Kelebihan: 
1. Metode LCG dan fisher yates terbukti 

dapat melakukan pengacakan posisi 
soal secara serentak.  

2. Konsep rank and point dapat 
meningkatkan minat pengguna dalam 
latihan soal. 
 

Kekurangan: 
1. Tampilan terlalu polos dan harus di 

buat menarik seperti adanya 
background musik dll. 

2. konsep atau fitur aplikasi yang perlu di 
tingkatkan untuk menarik pengguna 
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