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Ujian yang dilaksanakan secara konvensional sering kali menghadapi
masalah kecurangan, seperti tindakan mencontek atau bocornya soal
sebelum waktu ujian. Untuk mengurangi risiko tersebut, diperlukan
sistem pengacakan soal yang dapat meminimalkan kecurangan antar
siswa dan mencegah penyebaran soal sebelum ujian. Penulis
mengusulkan solusi dengan menerapkan metode pengacakan soal
menggunakan Multiplicative Random Number Generator, yaitu teknik
pembangkit bilangan acak yang dapat diintegrasikan ke dalam program
komputer. Dengan metode ini, soal ujian akan diacak secara otomatis
saat siswa memulai ujian, sehingga setiap siswa menerima soal yang
berbeda-beda. Hal ini mencegah siswa untuk mencontek atau mengakses
soal yang sama sebelum ujian, karena soal yang diberikan bersifat unik
untuk setiap peserta. Implementasi metode pengacakan ini dalam
aplikasi berbasis website diharapkan dapat mengurangi tingkat
kecurangan selama proses ujian berlangsung.
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ABSTRACT

Conventionally conducted exams often face issues of cheating, such as
copying or the leakage of questions before the exam. To reduce these
risks, a question randomization system is needed to minimize cheating
among students and prevent the distribution of questions before the
exam. The author proposes a solution by implementing question
randomization using the Multiplicative Random Number Generator, a
random number generation technique that can be integrated into
computer programs. With this method, exam questions will be
automatically randomized when students start the exam, ensuring that
each student receives a different set of questions. This prevents students
from copying or accessing the same questions before the exam, as the
questions provided are unique to each participant. The implementation
of this randomization method in a web-based application is expected to
reduce the level of cheating during the exam process.
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PENDAHULUAN

Teknologi informasi telah diterapkan secara luas dalam keperluan untuk berbagai bidang seperti di
bidang pendidikan dan menjadi faktor yang penting dalam proses pengambilan keputusan. Sehingga kini
tidak dapat diragukan lagi bahwa pembelajaran dan aktivitas akademik dalam jaringan adalah langkah masa
depan yang harus ditempuh, dikarenakan penggunaan teknologi pada bidang ini dapat mendukung proses
pembelajaran dan pengajaran agar lebih efektif dan efisien[1]. Sebelum menerapkan teknologi perlu
dipahami terlebih dahulu apa itu pendidikan dan mengapa teknologi dapat membuatnya lebih baik,
pendidikan sendiri merupakan suatu sistem dan mempunyai peran yang sangat strategis dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan upaya untuk mewujudkan cita-cita bangsa Indonesia[2],
sehingga pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dan kemajuan pembelajaran diyakini dapat
mengembangkan mutu belajar, dan siswa lebih gampang dalam memperoleh materi pembelajaran.

Dan untuk mengukur proses pembelajaran dan keberhasilan pendidikan dilakukan evaluasi hasil
belajar. Evaluasi dalam proses pembelajaran dapat dibagi menjadi alat untuk mendeteksi kesulitan belajar
(evaluasi sebagai pembelajran), evaluasi pembelajaran, dan evaluasi hasil belajar. Asesmen untuk
menyajikan dan menemukan kesulitan belajar yang dihadapi siswa. Hal ini dapat diketahui dari hasil
evaluasi setelah proses pembelajaran bahwa siswa belum memahami atau menguasai materi tersebut.
Kesulitan atau materi yang kurang di pahami siswa, maka peserta didik dapat melakukan pekerjaan
remedial atau perkerjaan rumah agar siswa dapat mencapai kemampuan dalam materi yang ditetapkan.
Tugas ini disebut perbaikan nilai dan ini adalah perbaikan yang dilakukan di akhir pembelajaran. Tugas
ini membantu mengembangkan mutu dalam proses belajaran evaluasi lebih mengukur prestasi siswa selama
dikelas, pada akhir semester siswa akan mengikuti UAS (Ujian akhir Semester).

Ujian akhir bertujuan buat mendeskripsikan prestasi peserta didik pada proses pendidikan yang
meliputi pengetahuan, keterampilan, serta perilaku. Setiap sekolah pasti akan mengadakan ujian buat
mengevaluasi hasil belajar siswa supaya bisa lulus pada semester berikutnya, karena pada dasarnya evaluasi
dapat memberi informasi untuk kebijakan sekolah, seperte informasi bagi pembuat kebijakan tentang
keadaan pendidikan atau pencapaian belajar suatu grup tertentu, dan sebagai informasi untuk digunakan
sebagai piranti administratif untuk menerapkan kebijakan[3]. Sayangnya pada masa teknologi yang sudah
sangat berkembang, masih ada satuan pendidikan yang masih melaksanakan ujian secara konvensional,
yang mana proses ujian konversional ini dievaluasi kurang efisien serta juga kurang praktis karena
membutuhkan biaya yang tidak sedikit karena memakai kertas buat mencetak soal ujian. Selain itu
penilaiannya memakan waktu yang sangat lama tidak langsung keluar hasilnya. Hal ini dikarenakan
pengajar memeriksa satu per satu serta berulang kali buat menghindari kekeliruan dalam menilai hasil
belajar siswa. Kekurangan lainnya ialah penumpukan kertas ujian yang menumpuk di meja pengajar
sebagai akibatnya mengurangi estetika diruang guru pengajar. Sehingga dengan perkembangan teknologi
pada masa ini yang salah satunya adalah adanya jaringan antar komputer dan perangkat lunak pengolah
data dapat sangat membantu guru dalam membuat soal[4]. Selain itu penerapan teknologi informasi yang
cepat dan akurat serta bebas dari unsur subjektifitas, dapat meningkatkan daya saing dari siswa/l dalam
berkompetensi sehingga dapat menjadi lebih baik[5], dan ujian juga dapat dilakukan secara online yang
dikenal dengan WBT atau web-based test yang terbukti lebih lebih menguntungkan karena memudahkan
murid dan guru dalam pelaksanaannya karena sudah menggunakan aplikasi yang terintegrasi seperti konsep
skoring atau koreksi yang langsung dilakukan oleh komputer[6]

Pada penelitian ini diamata bahwa pada pelaksanaan ujian di SMAN 1 Tondano yang masih
konvensional sering kedapatan oleh pengawas ujian menyontek kepada sesama peserta ujian. Beberapa
peserta didik yang menyontek dalam ujian ialah menulis ulang jawaban ujian dari hasil seseorang tanpa di
ketahui pemiliknya,karena itu untuk menuntaskan masalah itu dan meminimalisir tindak kecurangan pada
ujian konversional, penulis merasa di perlukan sistem pengacakan soal ujian secara aplikasi berbasis web.

Sehingga akan dikembangkan sebuah aplikasi ujian online sekolah yang memanfaatkan algoritma
multiplicative random number generator yang dapat digunakan untuk pengacakan dan dapat menghasilkan
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urutan angka atau simbol yang tidak teratur[7], pada sebuah perangkat lunak berupa aplikasi ujian berbasis
web untuk siswa.

METODE PENELITIAN

Aplikasi yang akan dikembangkan akan mengikuti pakem dari suatu alur pengembangan perangkat
lunak yaitu, RAD atau rapid application development dimana metode pengembangan ini adalah model
proses pengembangan perangkat lunak yang bersifat incremental terutama untuk waktu pengerjaan dengan
jangka pendek. RAD memungkinkan untuk komunikasi 2 arah yang lebih baik antara pengguna dan
pengembang karena pengguna diberi kesempatan untuk terlibat dalam iterasi perancangan dan
pengembangan dari sistem yang dikerjakan[8]. Berikut adalah tahapan yang akan dilalui dalam
pengembangan mengikuti alur dari metode RAD,

Workshop Desain RAD

Perencanaan Implementasi
Syarat-Syarat P
>

Mengidentifikasi Bekerja dengan
tujuan dan syarat- pengguna untuk
syarat informasi merancang sistem

=

Gbr 1 Metode RAD[9]

Sistem Baru

A 4
@
A

Berikut adalah pengembangan aplikasi ujian online dengan mengikuti tahapan pada siklus RAD:

Requirement planning, Tahap ini merupakan tahap awal dalam suatu pengembangan sistem, dimana
pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah dan pengumpulan data yang diperoleh dari pengguna atau
stakeholder pengguna yang bertujuan untuk mengidentifikasi maksud akhir atau tujuan dari sistem dan
kebutuhan informasi yang diinginkan. Pada tahap ini keterlibatan kedua belah sangatlah penting dalam
mengidentifikasi kebutuhan informasi untuk pengembangan suatu sistem,

RAD design workshop, Di dalam tahap desain sistem, keaktifan pengguna yang terlibat sangatlah
penting untuk mencapai tujuan karena pada tahapan ini dilakukan proses desain dan proses perbaikan desain
secara berulang ulang apabila masih terdapat ketidak sesuaian desain terhadap kebutuhan pengguna yang
telah diidentifikasi pada tahapan sebelumnya. Luaran dari tahapan ini adalah spesifikasi software yang
meliputi organisasi di dalam sistem secara umum,struktur data,dan lain lain,

Implementasi, Tahapan ini merupakan tahapan dimana proggramer menerapkan desain dari suatu
sistem yang telah disetujui pada tahapan sebelumnya. Sebelum sistem diterapkan, terlebih dahulu dilakukan
proses pengujian terhadap program untuk mendeteksi kesalahan yang ada pada sistem yang dikembangkan.
Pada tahap ini biasa memberikan tanggapan akan sistem yang sudah dibuatkan mendapat pesetujuan dan
pengembangan mengenai sistem tersebut

Untuk pengembangannya akan didukung dengan data sekunder yang bersumber dari buku paket
siswa kelas 12 SMA pelajaran matematika atau soal soal yang bisa di dapatkan dari internet sebagai bahan
soal ujian untuk melakukan uji coba aplikasi dalam pengacakan soal ini dan data sampel yang akan di pakai
untuk melakukan uji coba penelitian pada aplikasi pengacakan soal ujian siswa menggunakan jenis soal
UAS/UTS SMA kelas 12 dan siswa beberapa yang ada.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Requirement planning

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data dan keperluan apa saja dalam membuat sistem yang akan
di buat.dengan mewawancarai dengan pihak sekolah yaitu dengan kepala sekolah langsung Ibu Lily Nelwan
S.pd, hal ini dilakukan karena untuk mengembangkan suatu sistem yang sesuai dengan kebutuhan, maka
harus diketahui terlebih dahulu bagaimana sistem yang sedang berjalan[10],

Teridentifikasi kebutuhan fungsional dari pengguna siswa adalah siswa dapat login dan logout dalam
sistem, siswa dapat melakukan ujian langsung, siswa dapat melihat langsung hasil dari ujian. dan kebutuhan
fungsional dari penggunan guru adalah, guru dapat login dan logout, guru dapat mengedit, tambah, hapus
data siswa, guru dapat mencetak hasil ujian siswa, guru dapat membuat jadwal,durasi untuk ujian siswa,
dan kebutuhan non-fungsional yang harus terpenuhi adalah kegunaan, portabilitas, dan keandalan dari

sistem.

RAD Design Workshop
Tahap berikutnya pemodelan dengan memanfaatkan UML yang adalah sebuah “bahasa” yang menjadi

standar industri untuk visualisasi, merancang serta mendokumentasikan sistem perangkat lunak, UML
mendefinisikan notasi dan semantik yang merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan
berbagai diagram yang memiliki makna masing-masing[11]. Dan dimulai dari gambar 2 adalah model UML

yang digambarkan dan dimulai dari diagram use case

Tambah data
( Lihatdata _' (_ Editdata )
—  Data Guru
——— e
| B 5 . Tambahdata  ( Editdata (. Hapus data
" Lihatdata - = S i =
- e T, <
! f —— = DataSiswa )
| | ~ ~ —— —— —
| [ ¢ Lihat data ':.H_Jmmhdnt?_._ P VA
— - = — Editdata ) - -
[ ] - —— . Hapus data
|/ F _ Kelola Peserta Ujian
/ —
S Lihatdata ) - — " Hapusdata i
| ! A T (_ Tambah data _—— —
M 7 Editdata i v
.. Kelola Soal Ujian ‘ azzoz S -
— — ; ) h
" |‘| " Hapus data — “ Login i
Hn — ( Editdata oo —
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Gbr. 2 UseCase Diagram

Gambar 2 adalah use case yang dimodelkan untuk menggambarkan Interaksi aktor admin, guru,
siswa pada aplikasi ujian online sekolah, pemodelan selanjutnya adalah diagram aktivitas

Input Data
User Sistem
— M Menampilkan
Pilin bagian kelola |
| soal ujian [ > hala[:':;l?‘soal
Menambahkan |
soal ujian |
L menyimpan soal ujian

yang di tambahkan

|

Menampilkan pesan
soal berhasil di
tambahkan

Keluar dari Halaman
kelola soal ujian

-

Gbr. 3 Activity diagram input soal ujian siswa

Gambar 3 adalah salah satu activity diagram yang dimodelkan untuk proses input soal ujian siswa,
pada diagram tersebut digambarkan bagaimana guru melakukan input soal ujian. Yang pertama guru akan
pilih bagian kelola soal ujian lalu sistem akan menampilkan halaman soal ujian lalu guru akan
menambahkan soal ujian, jika sudah sistem akan menyimpan soal ujian yang telah di tambahkan dan sistem
akan menapilkan pesan soal berhasil di tambahkan.
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Admin Guru Siswa
+ id_admin [€— + id_guru > +id_siswa
+ username + nama_guru +id_kelas
+ password + usermame +nama_siswa
+ tambah + password + nis
+ hapus + tambah T usemame
+ hapus + password

+ tambah

mata pelajaran + hapus

+ id_mata_pelajaran

+ kode_mata_pelajaran Main : Ujian Sekolah
Jenis ujian

+ nama_mata_pelajaran ~— -tb_admin

_th_guru > + id_ienis_ujian
+ tambah -

th siewa L + jenis_ujian
+ edit -

-th_mata_pelajaran +tamban
+ hapus

-tb_jenis_ujian — + edit

-tb_soal_ujian + hapus

Soal Ujian

H

+ id_soal_ujian
+ id_mata_pelajaran
+ pertanyaan

+ kunci_jawaban

+ tambah
+ edit

+ hapus

Gbr. 4 Class diagram

Berikutnya adalah Class diagram yang merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap
tiap kelas di dalam model desain dari suatu aplikas, juga memperhatikan aturan aturan dan tanggung jawab
entitas yang menenl%v perilak( aplikasim diagram i kkan pada gamibaréa

Data Data
Actor
H

H
E 1. Input data

2 Data

3. Validasi

1=

4. Pesan dafa wajib diisi

5. Data ditampilkan

Gbr. 5 Sequence diagram input soal

Gambar 5 adalah sequence diagram yang dimodelkan untuk menggambarkan interaksi yang terjadi
dalam urutan waktu, interaksi yang digambarkan menjelaskan eksekusi dari skenario semantik yang dapat
menjelaskan hubungan antar objek dalam suatu urutan waktu tertentu[ 12], yang dalam hal ini adalah antara
aktor guru dan sistem dalam proses input soal.

Proses bisnis sendiri adalah gambaran aktifitas yang terjadi dalam suatu organisasi[13] yang dalam
penelitian ini adalah aplikasi penerjemah bahasa Mori. Diharapkan sistem yang dikembangkan mampu
menyimpan data pengguna, menampilkan kosakata hasil terjemahan, menerjemahkan bahasa Indonesia ke
bahasa Mori dan sebaliknya, baik itu kata kerja, kata sifat, maupun kata benda, serta sistem dapat
memungkinkan pengguna untuk membaca artikel atau informasi dan gambar yang disediakan.
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Implementasi

Implementasi aplikasi ujian online berbasis online ini akan dikembangkan dengan memanfaatkan
kerangka kerja codeigniter yang adalah kerangka kerja web yang berbasis bahasa skrip PHP, codeigniter
menyediakan fungsionalitas yang dapat dengan mudah oleh pengembang dimodifikasi sesuai kebutuhan
karena telah menerapkan arsitektur MVC yang fleksibel dan mudah digunakan[14].

Dan agar aplikasi ujian ini memenuhi kebutuhan pengguna yang adalah agar soal yang diakses oleh
siswa teracak maka akan diterapkan algoritma multiplicative random number generator yang adalah metode
penghasil bilangan acak yang banyak digunakan untuk menghasilkan angka acak[15] khususnya dalam
program komputer. Bilangan acak yang dihasilkan adalah bilangan acak semu karena menggunakan rumus-
rumus matematika [16], dan dapat diulang sesuai kebutuhan. Keuntungan algoritma ini adalah algoritma
ini mampu menghasilkan sebuah bilangan secara acak yang efektif dan tidak dapat diprediksi [17].
Algoritma ini digunakan untuk aplikasi ujian berbasis online karena dapat meminimalisir kecurangan yang
dilakukan saat ujian sehingga mencegah siswa untuk berbuat curang yang dapat berakibat pada siswa
tersebut tidak akan tahu kemampuan aslinya akibat kecurangan yang dilakukannya [18].

Sebelum algoritma MRNG diterapkan, dilakukan sebelumnya analisa untuk menentukan bagaimana
penerapan yang paling efektif, sehingga pertama ditentukan nilai Zo,a,c dan m dengan berdasarkan
ketentuan metode tersebut, dan di tentukan bahwa Zo = 2346, m = 128, ¢ = 238 dan a di ambil dari basis
data peserta ujian. Selanjutnya untuk melakukan ujian, peserta ujian harus ke halaman kelola ujian karena
yang nantinya akan diolah untuk digunakan dalam sistem menggunakan metode pengacakan multiplicative.
Dalam ujian siswa menggunakan soal pilihan ganda. Tujuanya adalah untuk menampilkan nilai hasil secara
langsung saat sesudah menyelesaikan ujian, sehingga siswa tahu berapa banyak jawaban mereka yang benar
dan salah. Soal ujian berbentuk pilihan ganda terdiri dari a,b,c,d dan e jumlah soal terdapat 10 soal.

Dan selanjutnya berdasarkan hasil analisa dengan menggunakan rumus MNRG yaitu,

Zi+1 = (a.Zi+c) mod m

R1=Zi+l/m

Bilangan acak yang dihasilkan = R1,R2,R3,R4,R5 ....... Rn

Berdasarkan rumus di atas sehingga didapat perhitungan sebagai berikut:

Contohnya saat mencari 10 bilangan acak menggunakan rumus di atas

Misal;
Zo =2346
a =5
m =128
c =238

Bilangan random pertama disini Zi = Zo,
Hasil Menggunakan 4 angka di belakang koma.

Diketahui :
Zi+1 =(a.Zi+c)mod m
Z1 = (5.2346+238) mod 128
=(11.730 +238) mod 128
=11.968 mod 128
=82
Sehingga didapatkan,
TABEL 1. HASIL KESELURUHAN
No | A | Zo+tl C (ax Zo) (ax Zo)tc Mod Rl.n
1 5 8 238 410 648 128 0,6406
2 5 22 238 40 278 128 0,0625
3 5 92 238 110 348 128 0,1718
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4 5 58 238 460 498 128 0,7187
5 5 16 238 290 528 128 0,4531
6 5 62 238 80 318 128 0,125
7 5 36 238 310 548 128 0,4843
8 5 34 238 180 418 128 0,2812
9 5 24 238 170 408 128 0,2656
10 | 5 102 238 120 358 128 0,1875

Selanjutnya diurutkan secara acak berdasarkan hasil dari R di atas, dari nilai mininum sampai
maksimum. Seperti pada tabel 2:

TABEL 2. HASIL PENGURUTAN

No | A | Zotl C (ax Zo) (ax Zo)tc Mod Rl..n Rank
1 5 8 238 410 648 128 10,6404 2
2 5 22 238 40 278 128 | 0,625 9
3 5 92 238 110 348 128 10,1718 8
4 5 58 238 460 498 128 10,7187 1
5 5 16 238 290 528 128 10,5431 3
6 |5 62 238 80 318 128 | 0,125 10
7 5 36 238 310 548 128 10,4843 4
8 5 34 238 180 418 128 10,2812 5
9 5 24 238 170 408 128 10,2656 6
10 | 5 102 | 238 120 358 128 |0,1875 7

Dan gambar 6 adalah implementasi algoritma MRNG dalam bentuk kode PHP yang telah
diimplementasikan,

foreach ($soal_ujian->result() as Skey => S$value)
$zi = 2346;
Sa = Svalue->id soal ujian;
Sc = 238;
Sm = 128;
$rl = 05
$zi+ = $id peserta;
Szi = (5a * Szi + 5c) % Sm;

$rl = Szi + 1 / Sm;

array push(Shasil,
array (
'id_secal_ujian'=>$valus—>id_soal_ujian,
'id matapelajaran' => $value->id matapelajaran,
'pertanyaan’'=> $value->pertanyaan,
'a'=> $value->a,
'b'=> $value->b,
'c'=> $value->c,
'd'=> Swvalue—>d,
'e'=> Svalue->e,
'kunci_jawaban'=> Svalue->kunci_jawaban,
'urutan' =» $ril,

Gbr. 6 Implementasi kode algoritma MRNG

Setelah MRNG diimplementasi, selanjutnya adalah pengkodean antarmuka lainnya,
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Gbr. 7 Antarmuka login

Gambar 7 adalah antarmuka yang diakses oleh semua pengguna untuk melakukan input kredensial
masing-masing sebelum selanjutnya masuk ke dalam aplikasi ujian,

Gbr. 7 Antarmuka kelola soal ujian

Gambar 8 adalah gambar untuk guru mengelola soal ujian seperti menambahkan soal ujian,

menghapus soal ujian,dan meniedit soal ui‘ian,

00:39:32

Gbr. 9 Antarmuka ruang ujian

Gambar 9 adalah halaman sesi ujian yang di lakukan siswa. Dapat dilihat bahwa implementasi
pengkodean berhasil dilakukan dan gambar 7-9 adalah beberapa antarmuka yang termasuk antarmuka
utama dengan fungsionalitas yang berjalan sesuai kebutuhan pengguna.

Selanjutnya hasil pengkodean akan diuji dan pengujian pertama akan dilakukan dengan metode
black-box,
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TABEL 3. PENGUJIAN BLACKBOX

No | Modul Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan
Pengguna masuk ke dalam sistem dengan
1 Login Klik tombol login menggunakan username dan password yang telah | Berhasil
didaftarkan
2 | Logout Klik tombol logout Pengguna ke.luar dari sistem kemudian menampilkan Berhasil
halaman login
3 k'elola data Klik menu edit data Menampilkan halaman mengedit data dan siswa Berhasil
siswa dan guru ataupun guru
4 A't.ur 'Jadwal th menu kelola Menampilkan halaman kelola jadwal ujian siswa Berhasil
ujian siswa jadwal ujian
5 K.f.:l()la. soal | Klik menu kelola Menampilkan halaman kelola soal ujian siswa Berhasil
ujian siswa soal ujian siswa
6 Memulai sesi | Klik tombol start | Menjalankan proses ujian dengan soal yang berdeda Berhasil
ujian ujian tiap siswa

Setelah fungsionalitas sistem telah diuji dengan metode black-box, selanjutnya akan algoritma
MRNG akan diuji secara langsung dengan melibatkan 4 siswa yang mengerjakan simulasi ujian untuk
menilai keberhasilan MRNG dalam menghasilkan urutan soal secara acak,

Ujian Oniine

2 Hab, Siswa Ujian Online 2 Halo, Siowaz

Waktu Anda

01:29:57

atu piring adalah dua kal ipat harga satu golas. Jka harga unfuk 6 pring dan 14 gelas 3

000.00. maka harga untuk 1 lusin gelas.

Waktu Anda

|01:29:55

3x » 2y dalam kisaran schusi sistem ketidaksetaraan inear 4x + 3y<
ata

maka harga untuk 1 huse gelas

Upian Onine

Gbr. 10 Antarmuka ruang ujian siswa 1 dan 2 — Uji 1

2 Holo, Siwa Upian Ontine 2 e, St

Waktu Anda

|01:29:55

Waktu Anda

01:29:56

Gbr. 11 Antarmuka ruang ujian siswa 3 dan 4 — Uji 1
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Gambar 10 dan 11 adalah hasil uji pertama, soal nomor 1 dan 2, keempat siswa menekan tombol
mulai secara bersamaan, hasilnya adalah soal yang ditampilkan berbeda untuk tiap siswa,

Ujian Online Halo, Siswa Halo, Siwa2

Waktu Anda Waktu Anda

01:29:20 | [01:29:18

Soal Ujian Soal Ujian

3. Harga satu piring adatah dua kall Ipat harga satu gelas. Jka harga untuk 6 piing dan 14 gelas 4 486 P
adalah Rp 39.000,00, maka hargs untuk 1 sin gelas

Rp.9000 3. Harga satu piring adaiah dua kali ipat harga satu gelas. Jika harga untuk 8 piring dan 14 gelas
Rp12000 ‘adalah Rp 39.000.00. maka harga untuk 1 lusin gelas.
Rp16.000 O R59000
Rp16.000 O Rp12.000
Rp 20000 O Rpt2
Rp16.000
Rp18.000
4 Perusahaan pelayaran memilii jenis gerobak. yailu Tipe | dan Il gerobak Tipe | memiski Rp 20000

Kapasitas 12 m3. sedangkan gerobak Tipe Il memilk kapasitas 36 m3. Pesanan bulanan rata-
rata adaiah lebih dari 7 200 m3, sedangkan biaya per pengiriman adalzh 400,000 IDR untuk

kendaraan Tipe | dan 600,000 IDR untuk kandaraan Tipe Il Biaya di atas menghasékan 4 220 adalan pemout rl rvel D3 af;nm:mgunh tipe A dan lpl: Harga untuk sepotong
pendapatan bulanan rata minimal Rp 200.000.000. Modei malematika yang tepat dar ot tipe A adalah Rp3 000,00 dan harga untuk sepotong rotl 8 adalah Rp3 500, zidan memibki
masalahnya adalan Keranjang dengan kapasitas 100 polong (ol dan memilki modal Rp 300.000,00. Jika x

‘menunjukkan jumiah jenis fofi A an y menunjukkan aumiah jenis rofi yang dibell. sistem
+3y7600.2x+ 3y 71000.x7 0.y 20 ketidaksetaraan yang harus dipenuhi adalah

X+ 3y 7600, 24 3 21000, X2 0,y 20
x+3y 2400, 2+ 3 22000, X2 0,y 20
377400 2x+ 3y 2 2000, 20,y 20
X+ 3y 2800, 2+ 3y 71000, X2 0,y

00, x+¥'7 100, x7 0 dan y 70
7x+6y?600, x>y 7 100,x70 dany 70
9x+ 7y 2 600, x+y 7 100,x? 0 dany 70
6x+7y 7600, x+y7100,x2 0dany 70
7x+ 697600, x+y 7 100,70 dany 70

0

5 Persamaan grafik fungsi kuadrat dalam fustrasi of seberang adaish

Yeo2sdxs5 hd

Persamaan garis lurus melalui 8tk (8. 0) dan (0. 6) adaizh >

Gbr. 12 Antarmuka ruang ujian siswa 1 dan 2 — Uji 2

Ujian Oniine Halo, Seswa3

2 Hao, Sawad

Waktu Anda Waktu Anda

|01:29:21 |01:29:23

3 Pedagang kaki ima memitii modal Rp1.000.000,00 untuk membe’ -
masing-masing sehargs Rp 25 000 dan celans pendek sehaiga Rp 20.000. Maksimal &5

Kantong untuk membuang sampah Jika jumlah celana adata Jah celana adslah .

o sistem ketmpangan lerpenuni

 celana. Celans

Nilal maksimuen (. y) = 3% + 2y dalam Kisaran solusi sistem ketidaksetaraan Inear 4x + 3y<
12,26+ 6y 12,130, y20 adalah

*danju

Sxo 4y 7400 x4y 4007 0.y 70
8 4x+ 51NN 2400, X+ 240020, 70
Xey?45:x70:y70
x+y745x70,y70
K+ 4N 745,X+y 7 200:X 20,y 707

Harga satu pring adaian dua kai ipat harga satu gelas. Jia harga untuk 6 piring dan 14 gelas

adalah Rp 39.000.00. maka harga unfuk 1 wsin gelas ¢ Lm i jumiah (asarsis padisutaes

Rp 9000 Seninggu. 18 Janghk cemulkan pad harl kedus dan 4.374 [angkik pada hari erakhi. Jia
R912000 Derkembangan hama wiereng mengikull poa Gars geometrs. eKor wereng diemukan pada han
Rp16.000
Rp18.000 200
Rp 20000 268

340

00

S Persamaan garis lrus melalui itk (8, 0) dan (0, 6) adala

96

Naai maksmum 1 (x, y) = 3% + 2y dalam ki9aran soius! sistem ketdaksetaraan Inear 4x + 3y=
12, 2% + 6y= 12. x20, y20 adalah

Gbr. 13 Antarmuka ruang ujian siswa 3 dan 4 — Uji 2
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Gambar 12 dan 13 adalah hasil uji kedua, soal nomor 3 dan 4, keempat siswa masih mendapatkan
soal yang berbeda sesuai dengan ekspektasi,

Ujian Online

Waktu Anda Wakiu Anda

|01:28:55 01:28:53 |
S P jsi kuadrat dalam ustrasi di seberang adaiah i ‘A irus melalu! ik (8. 0) dan (0. 6) 3dalah, a

Wakiu Anda

|01:28:50 |01:28:53

Soal Ujian Soal Ugan
Z E dotem kisaran solusisistem kefidakactaraan fnear x = Jys  +
otong

Gbr. 15 Antarmuka ruang ujian siswa 3 dan 4 — Uji 3

Gambar 14 dan 15 adalah hasil uji ketiga, soal nomor 5 dan 6, hasilnya adalah semua siswa mendapat
soal acak sesuai dengan algoritma yang diterapkan sehingga dapat dipahami bahwa algoritma MRNG yang
diterapkan telah berjalan sesuai kebutuhan

SIMPULAN

Metode pengacakan multiplicative berhasil di terapkan ke dalam sistem dan dapat melakukan
pengacakan soal ujian sehingga dapat meminimalisir tingkat kecurangan saat proses ujian, hasil yang
langsung keluar di sistem, tidak membuat meja guru tertumpuknya kertas ujian, mengefiensi waktu guru
dalam memeriksa kertas ujian siswa, dan membuat siswa mendapatkan hasil yang cukup murni pada saat
proses ujian serta metode ini dapat di implementasikan kedalam aplikasi website.
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