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RINGKASAN TUGAS AKHIR 

Ujian merupakan salah satu kegiatan untuk mengukur pencapaian kompetensi peserta didik 

yang dilakukan oleh penguji atau satuan pendidikan. Proses pengujian memiliki beberapa bentuk 

pelaksanaan seperti ujian tulis (essay atau pilihan ganda), ujian lisan, dan ujian praktek. Dalam 

melaksanakan ujian juga bervariasi ada yang menggunakan kertas tulis dan ada juga yang 

menggunakan komputer sebagai media bantu untuk menyelesaikan ujian. Pada pelaksanaan ujian 

tidak sedikit dijumpai kecurangan dalam menyelesaikan ujian terutama dalam ujian tulis seperti 

kebocoran soal, kunci jawaban, dan sebagainya. Untuk mengurangi peluang terjadinya kecurangan 

dalam ujian terutama ujian tulis, maka dibutuhkan solusi yang dapat membantu dalam proses 

pengujian dan mengurangi terjadinya kecurangan. ASGARDIAN adalah aplikasi yang dirancang 

dengan menggunakan bantuan Software LabVIEW (Laboratory Virtual Instrumentation 

Engineering Workbench). Sistem aplikasi yang digunakan untuk mengacak soal ujian 

menggunakan metode pengacakan Linear Congruent. Pada aplikasi ASGARDIAN akan 

mengacak soal yang berasal dari bank soal yang sudah dimasukan oleh guru dimana jumlah bank 

soal akan berpengaruh pada pengacakan. Selain jumlah bank soal, pengacakan bergantung pada 

nomor absen siswa dan kelas yang akan dimasukan oleh siswa. Tipe soal yang dapat diacak oleh 

aplikasi ASGARDIAN adalah soal pilihan ganda dengan jumlah 40 soal yang tertampil. Aplikasi 

pengacak soal ujian ini berbasis offline hal ini bertujuan agar dapat terjangkau oleh semua sekolah, 

baik sekolah yang memiliki akses internet maupun tidak.  
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BAB 1 : Definisi Permasalahan 

1.1 Latar Belakang 

 Era globalisasi berkembang semakin pesat membuat Sumber Daya Manusia (SDM) di 

Indonesia harus memiliki kualitas yang bermutu. Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas 

SDM dengan meningkatkan kualitas dan kuantitas pendidikan, baik pendidikan formal dan 

informal [1]. Pemerintah Indonesia telah turut berperan dalam meningkatkan kualitas pendidikan, 

salah satunya dengan menghapuskan sistem kelulusan dari penilaian Ujian Nasional disaat 

panedmi Covid-19 (SE Mendikbud No. 4, 2020). Sebelum masa pandemi Covid-19 Menteri 

Pendidikan Nadiem Makarim sudah memiliki rencana untuk meniadakan Ujian Nasional (UN) 

dengan harapan agar siswa tidak mengalami stres atau merasa tertekan [2]. Akan tetapi upaya 

tersebut belum dapat mengantisipasi tindakan tidak jujur yang dilakukan oleh siswa yaitu 

melakukan kecurangan (cheating) atau menyontek. 

Pengertian menyontek menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) berasal dari kata 

sontek yang artinya mengutip atau menjiplak tulisan sebagaimana aslinya (Kemendikbud KBBI, 

2021). Bower mendefinisikan kecurangan merupakan perbuatan yang menggunakan cara-cara 

tidak sah untuk mendapatkan keberhasilan akademik agar terhindar dari kegagalan [3]. Mulyana 

mengatakan bahwa perilaku menyontek adalah perbuatan yang dilakukan oleh seseorang dengan 

cara ilegal atau curang untuk tujuan yang sah agar memperoleh suatu keberhasilan atau 

menghindari kegagalan dalam menyelesaikan tugas akademiknya terutama yang berkaitan dengan 

evaluasi atau ujian hasil belajar [4]. Berdasarkan pendapat yang ada dapat disimpulkan bahwa 

menyontek merupakan perbuatan atau cara yang tidak jujur, curang, dan melakukan segala cara 

untuk mencapai hasil atau nilai yang terbaik dalam menyelesaikan tugas terutama saat evaluasi 

pembelajaran atau ujian. 

Pada tahun 2013 Kementerian Pendidikan dan Budaya berupaya meminimalisir tindak 

kecurangan dengan melakukan perubahan pada Ujian Nasional. Perubahan yang dimaksud yaitu 

dengan membuat lembar soal dan lembar jawaban menggunakan code, dimana soal dan LJUN 

(Lembar Jawaban Ujian Nasional) diberikan dalam 1 paket dan dicetak menyatu. Kode variasi soal 

dinilai efektif mencegah kecurangan (menyontek) yang dilakukan secara individual oleh peserta 

didik di ruang ujian [5]. Terdapat dua alasan yaitu, pertama kombinasi variasi soal tidak diketahui 

hanya dari beberapa nomor urut soal saja sebab pada soal terdapat pengacakan yang membuat 
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urutan soal berbeda. Kedua, variasi soal hanya diketahui jika diltakan bersama dengan seluruh soal 

sejenis. Jumlah variasi soal pada UN tahun 2013 sebanyak 20 paket sehingga masing-masing siswa 

bisa berkonsentrasi pada soalnya tanpa perlu melihat pekerjaan temannya. 

Berdasarkan data yang diterima oleh Inspektorat Jenderal Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (Kemendikbud) didapat pengaduan kasus kecurangan pada pelaksanaan Ujian 

Nasional (UN) 2019 sebanyak 202 aduan yang mana sebanyak 126 terverifikasi sementara sisanya 

dari 202 aduan tersebut bukan tindak pelanggaran [6]. Kasus kecurangan terbanyak pertama 

berasal dari Provinsi Jawa Timur yang berjumlah 21 kasus, sementara untuk terbanyak kedua 

berasal dari Provinsi Kalimantan Selatan sebanyak 18 kasus, dan ketiga adalah Provinsi Bali yakni 

15 kasus [6]. Selama masa pandemi Covid-19 kegiatan praktik menyontek masih tetap dilakukan 

oleh siswa. Pelaksanaan ujian sekolah di SMP Negeri 2 Jember pada hari Kamis, 6 Mei 2021 

berlangsung tidak lancar dikarenakan soal ujian pengganti Ujian Nasional (UN) telah diketahui 

oleh siswa (bocor) [7]. Praktek kecurangan tersebut dilakukan oleh siswa menggunakan 

handphone yang terdapat foto jawaban dari soal IPA yang diujikan. Dari banyaknya kasus 

kecurangan diperlukan sebuah solusi agar mencegah siswa untuk menyontek. 

Permasalahan yang dirasakan langsung oleh tenaga pendidik, yaitu masih banyak sekolah 

yang menggunakan sistem ujian berbasis kertas. Penggunaan sistem ujian ini sangat rentan dengan 

adanya kecurangan seperti human error ketika pengawas ujian yang keliru dalam memberikan soal 

kepada siswa yang seharusnya acak, justru berurut sehingga siswa dapat menebak kode soal yang 

didapat olehnya maupun siswa lainnya. Selain itu, diharapkan terdapat pewaktu di dalamnya 

sehingga siswa dapat mengerjakan dengan suasana Try Out yang mana ini melatih siswa untuk 

berpikir cepat dan terhindar dari adanya kecurangan. Tidak hanya itu, masih banyak daerah yang 

kurang bahkan sampai belum dapat mengakses internet. Berdasarkan data Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII), jumlah pengguna internet di Indonesia sebanyak 171,17 juta jiwa 

atau sekitar 64,8% dari populasi [8]. Artinya, masih terdapat 35,2% sisanya yakni sekitar 93 juta 

masyarakat yang masih belum tersentuh internet. Dari permasalahan yang ada aplikasi pengacakan 

soal dapat menjadi sebuah solusi. Aplikasi pengacak soal perlu dirancang agar dapat diakses secara 

offline. Tujuannya agar dapat terjangkau oleh seluruh sekolah baik pada sekolah yang memiliki 

akses internet yang baik maupun tidak. 
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana cara membuat aplikasi yang dapat mempermudah tenaga pengajar dalam 

mengacak soal ujian? 

2. Bagaimana penerapan Linear Congruent Method (LCM) pada pemrograman 

menggunakan software LabView? 

1.3 Batasan Realistis 

1. Penggunaan aplikasi pengacak soal ujian berbasis offline digunakan dengan tujuan agar 

dapat terjangkau oleh semua sekolah terutama pada sekolah yang minim akses internet 

2. Penyimpanan data (soal dan rekap nilai) secara localhost 

3. Aplikasi khusus diterapkan pada Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

4. Belum terdapat pilihan mencetak (print) soal yang sudah teracak 

5. Belum dapat memasukan data soal berbentuk gambar, tabel, dan audio 

1.4 Tujuan  

1. Untuk mempermudah dan membantu tenaga pengajar dalam mengacak soal ujian 

pilihan ganda dengan Linear Congruent Method (LCM) 

2. Untuk dapat diterapkan pada sekolah khususnya yang tidak terjangkau akses internet 

3. Untuk meminimalisir tindak kecurangan yang dilakukan oleh siswa 

1.5 Manfaat Capstone Design Aplikasi Asgardian 

1. Dapat menambah pengetahuan bagaimana cara membuat aplikasi dengan 

menggunakan LabVIEW 

2. Dapat digunakan sebagai referensi oleh peneliti yang tertarik untuk mengembangkan 

penelitian tentang rancang bangun aplikasi menggunakan software LabVIEW 

3. Dapat digunakan untuk sekolah sebagai sarana dalam pelaksanaan ujian atau latihan 

soal  
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BAB 2 : Observasi 

 Observasi yang dilakukan pada tahap ini memiliki tujuan yaitu untuk memastikan bahwa 

rancangan sistem yang diusulkan sesuai dengan batasan realistis yang ditentukan serta telah 

mengakomodasi kebutuhan awal aplikasi dan disesuaikan dengan keinginan pengguna. Untuk 

mencapai hal tersebut, tahapan observasi akan diawali dengan mengumpulkan informasi-informasi 

dasar tentang kebutuhan yang akan digunakan oleh pengguna, dalam hal ini adalah para guru di 

sekolah . Terdapat dua hal utama sebagai luaran dari proses observasi ini yaitu kumpulan informasi 

solusi yang memungkinkan dan spesifikasi sistem yang telah disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna.  

Proses observasi diawali dengan pengumpulan berbagai macam informasi berkaitan 

dengan solusi yang akan dirancang untuk menanggulangi permasalahan yang telah dirumuskan 

sebelumnya. Tabel 2.1 menampilkan beberapa kumpulan sumber informasi terkait alternatif solusi 

yang telah ada untuk membantu guru dalam melaksanakan ujian dan meminimalisir tindak 

kecurangan. 

Tabel 2.1 Kumpulan Solusi yang Identik dengan Proyek Tugas Akhir 

Penulis Usulan Solusi Hasil / Evaluasi 

Hasan, upriadi, 

Supriadi dan 

Zamzami. (2017) [9] 

Implementasi Algoritma Fisher-

Yates Untuk Mengacak Soal 

Ujian Online Penerimaan 

Mahasiswa Baru (Studi Kasus : 

Universitas Lancang Kuning, 

Riau) 

Penerapan algoritma Fisher-Yates 

pada aplikasi CBT berhasil 

mendapatkan hasil yang baik dan 

seimbang. Dalam pelaksanaan 

ujian, tampilan soal tiap peserta 

berbeda sehingga peserta 

menjawab soal memiliki nomor 

yang sama tetapi bentuk soal yang 

berbeda 

Fauji Ahmad. (2018) 

[10] 

Penerapan Algoritma Fisher 

Yates Shuffle dan Linear 

Congruent Method Pada 

Simulasi Ujian Toefl Berbasis 

Tampilan program memuat 

tentang perangkat lunak yang akan 

dibangun, berupa print screen dari 

tampilan programnya, tampilan 

program ini memuat tentang Menu 
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Penulis Usulan Solusi Hasil / Evaluasi 

Android. menggunakan Bahasa 

pemrograman Eclipse Juno 

Utama, Input Nama, Tampilkan 

Skor, Tentang Program dan menu 

Keluar yang akan disajikan kepada 

pengguna. Posisi acak secara 

merata dan tidak mudah ditebak. 

Hasil pengacakan dari algoritma 

Fisher Yate Shuffle kemudian 

diacak lagi hasil tersebut dengan 

Linear Congruent Method 

sehingga urutan soal sudah dalam 

posisi teracak penuh. 

Denny Saputra Utama 

dan Yuli Asriningtias. 

(2017) [11] 

Perbandingan waktu akses 

algoritma Fisher-Yates Shuffel 

dan Linear Congruent Method 

pada soal Try-Out berbasis web. 

Berdasarkan hasil pengujian 

terhadap jumlah data soal, 

ditemukan kecepatan waktu akses 

pengacakan soal yang signifikan 

antara algoritma FYS dan LCM. 

Perbandingan waktu akses 

pengacakan soal rata-rata untuk 

FYS adalah 0,25% sedangkan 

LCM adalah 0,02%, dengan 

demikian waktu akses pengacakan 

soal yang lebih cepat adalah LCM.  

Pengujian pengacakan soal pada 

penelitian ini, memiliki 

keterbatasan pada jenis soal. Jenis 

soal yang diacak adalah soal 

berupa uraian atau text sehingga 

belum dilakukan pengujian 

terhadap soal yang didalamnya 

terdapat gambar, tabel 
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Penulis Usulan Solusi Hasil / Evaluasi 

A. Tonni Limbong dan 

Insan Taufik. (2017) 

[12] 

Aplikasi pengacak soal ujian 

untuk tipe soal berbasis 

Microsoft Word menggunakan 

metode Linear Congruent 

Method. 

Soal gambar dan soal tabel tetap 

dapat diacak dengan sempurna 

asalkan pastikan nomor urut soal 

sesuai dan tidak boleh ada yang 

melompat. 

 Berdasarkan hasil pengumpulan data yang terkait tersebut, dapat dilihat secara umum 

bahwa penggunaan kedua metode yaitu Fisher-Yates dan Linear Congruent Method (LCM) 

banyak digunakan dalam aplikasi pengacak soal. Memang, jika menggunakan kedua metode 

tersebut, urutan soal yang teracak sangat bervariatif dan menyeluruh. Namun, untuk memudahkan 

dalam pengerjaan proyek, maka dipilih salah satu dari kedua metode tersebut dengan 

memperhatikan unsur lainnya seperti kecepatan proses yang terjadi. Sehingga, dipilih satu metode 

yaitu dengan menggunakan algoritma Linear Congruent Method (LCM) yang mempunyai waktu 

akses lebih cepat dari pada algoritma Fisher-Yates. Berdasarkan observasi, aplikasi pengacak soal 

yang digunakan mempunyai tampilan seperti login, durasi waktu pengerjaan, dan skor yang 

didapat dari hasil ujian. Kemudian, aplikasi pengacak soal ini dikhususkan untuk soal dengan 

kriteria pilihan ganda karena akan lebih mudah digunakan dan belum dikhususkan untuk tipe soal 

bergambar, tabel, atau persamaan rumus. Berdasarkan observasi guru, banyak yang mengharapkan 

agar aplikasi pengacak soal dibuat secara online agar lebih efektif dalam mengoreksi serta 

menginput nilai. Namun, penggunaan aplikasi berbasis online hanya dapat digunakan untuk daerah 

yang memiliki koneksi internet yang baik. Sebaliknya, daerah yang memiliki koneksi internet yang 

tidak baik seperti desa yang berada di pedalaman akan kesulitan untuk mengakses aplikasi ini. 

Sehingga, untuk pembuatan aplikasi pengacak soal ini akan berbasis offline. Dengan aplikasi 

pengacak soal secara offline tentunya semua pengguna tidak perlu khawatir dengan koneksi 

internet. Hal ini dikarenakan pengguna cukup hanya meng-install aplikasinya saja. Proses tahapan 

observasi perlu dilakukan untuk memenuhi kebutuhan pengguna melalui survei atau observasi 

langsung ke lokasi guna menentukan kebutuhan dan spesifikasi sistem yang sesuai. 

LabVIEW (Laboratory Virtual Instrumentation Engineering Workbench) merupakan 

sebuah bahasa pemrograman berbasis grafis yang pada mulanya dibuat untuk sistem kendali 

laboratorium dan semakin lama berubah menjadi sistem yang multifungsi pada industri dan 
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kendali dalam kehidupan nyata [13]. Berdasarkan pada paper tersebut, dijelaskan dalam 

pemrograman LabVIEW terdiri dari dua macam yang terdiri dari diagram blok sebagai logika yang 

sebenarnya dari program dan panel depan sebagai antarmuka dengan pengguna [14].  

Linear Congruent Method (LCM) adalah algoritma pengacakan dengan menggunakan 

bilangan acak sebagai metodenya [13]. Bilangan acak memiliki definisi yaitu sebuah bilangan 

dasar yang terdapat pada teknik simulasi serta modeling yang mana hal ini biasa memanfaatkan 

bilangan acak tersebut sebagai fungsi untuk menyelesaikan suatu masalah pada simulasi [14]. 

Teknik yang dilakukan dalam metode ini ialah dengan melakukan pengacakan bilangan yang mana 

kemudian akan diambil sebuah sampel atau bilangan yang telah dari bilang-bilangan yang telah 

diacak. Hal ini mempunyai maksud agar output bilangan yang diambil tidaklah musti berurutan 

[11]. 

Metode lain selain Linear Congruent yang dipakai orang banyak yaitu Fisher Yates. Fisher 

Yates merupakan algoritma yang menghasilkan suatu permutasi acak dari suatu himpunan tak 

hingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut. Dalam paper tersebut 

dijelaskan mengenai penelitian sistem aplikasi Try-Out menggunakan dua metode yaitu Fisher 

Yates dan Linear Congruent. Dengan menggabungkan dua metode ini akan menghasilkan output 

berupa penomoran soal yang akurat dan presisi. Namun dibandingkan pula kedua metode tersebut 

bahwasannya dengan menentukan kecepatan akses waktu antara algoritma Fisher Yates dengan 

Linear Congruent yang mana waktu akses pengacakan soal Fisher Yates sebesar 0.25% dan Linear 

Congruent sebesar 0.02%. Dari percobaan tersebut merupakan alasan dari penulis untuk membuat 

aplikasi berbasis web menggunakan metode Linear Congruent [15]. 

Selain studi literatur, kami mengumpulkan data dari wawancara dan survey lapangan. 

Kami mewawancarai Guru Sekolah Dasar secara online melalui media sosial. Terdapat dua 

narasumber yaitu Ibu Truly Nuri Asti (Guru di Sekolah Educate Mas, Batam) dan Ibu Ferwaya Sri 

Sudaryatni (Guru di SD Islam Plus AL Wafaa, Batam). Berikut hasil wawancara berup pertanyaan 

serta tanggapan dari narasumber dapat dilihat pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Hasil Survei Antara Pengembang dan Pengguna 

Pertanyaan Jawaban/tanggapan 

Apakah dalam pelaksanaan ujian seperti 

Ujian Nasional masih menggunakan sistem 

Masih menggunakan sistem Paper Base Test 

(PBT) 
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Pertanyaan Jawaban/tanggapan 

Paper Base Test (PBT) atau sudah 

menggunakan sistem Computer Base Test 

(CBT)? 

Menurut ibu, saat menggunakan sistem ujian 

berbasis kertas, ada kendala atau 

permasalahan apa saja yang terdapat dalam 

pelaksanaan ujian? Contoh : Seperti terjadi 

kecurangan maupun pengacakan kode soal 

oleh pengawas yang kurang efektif, dan 

sebagainya. 

Kendalanya kemungkinan banyak human 

error karena kemungkinan tidak ada 

kesengajaan artinya dari segi siswanya 

kemungkinan kesalahan dalam penulisan 

nomor ujian dan lain-lain dalam data siswa 

kurang teliti dalam mengerjakan soal 

Jika Ujian sudah berbasis komputer, apakah 

menurut ibu perlu adanya aplikasi pengacak 

soal yang akan mengacak kode serta nomor 

soal ujian untuk mengurangi terjadinya 

kecurangan? Menurut ibu, perlukah adanya 

aplikasi latihan soal untuk siswa dirumah 

yang mana aplikasi ini terdapat waktu dalam 

mengerjakan dan nomor soal yang diacak 

sehingga antara siswa 1 dengan siswa lainnya 

tidak ada yang sama? 

Dari pengawasannya kurang teliti dalam 

mengecek hasil ujian siswa, misalnya isian 

data siswa kurang lengkap dan isian jawaban 

siswa ada yang masih kosong, atau belum 

dijawab siswa. Ada kalanya jawaban siswa 

tidak terbaca mesin scanner pengoreksi 

Perlukah adanya aplikasi latihan soal untuk 

siswa di rumah yang mana aplikasi ini 

terdapat waktu dalam mengerjakan dan 

nomor soal yang diacak sehingga antara siswa 

satu dengan siswa lainnya tidak ada yang 

sama? 

Bila ujian sudah berbasis komputer sangat 

perlu adanya aplikasi pengacak soal untuk 

mengurangi terjadinya kecurangan 

Kendala apa saja yang terjadi ketika ujian 

seperti kesulitan melakukan pengacakan soal, 

maupun terjadi kecurangan baik ketika ujian 

tertulis atau komputer? 

Kecurangan pasti ada kalau yang tau kunci 

pembuka jawaban dan bisa liat Google juga. 

Kalau ujian pakai komputer biasanya untuk 
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Pertanyaan Jawaban/tanggapan 

anak SMK dan SMU. Kalau SD hanya 

Google Form saja. 

Apakah guru saat ini perlu aplikasi latihan 

soal untuk siswa di rumah yang mana tiap 

soalnya diacak dan tidak akan sama setiap 

anak dan apabila ada aplikasi latihan soal 

seperti itu, lebih bagus untuk online 

(mengakses website yang diberikan guru) atau 

offline (aplikasi yang diunduh) ? 

Sepertinya bagus dan perlu  

Berdasarkan informasi yang didapatkan dari hasil survei dan wawancara dengan User dan 

penelusuran beberapa literatur atau teknologi yang telah dikembangkan, maka kami menentukan 

daftar spesifikasi dari sistem yang akan dikembangkan sebagai solusi permasalahan yang diangkat, 

yaitu merancang suatu aplikasi pengacak soal ujian pada LabVIEW yang berbasis offline yang 

mana pada aplikasi ini dapat terjangkau untuk semua sekolah baik sekolah yang di perkotaan 

maupun di pedesaan. 

 Berikut adalah daftar spesifikasi lengkapnya. 

● Aplikasi dirancang dengan software LabVIEW 2016 

● Metode pengacakan yang digunakan yaitu Linear Congruent Method (LCM) 

● Aplikasi berbasis offline 

● Dirancang dengan memiliki tiga fitur utama, yaitu menu login, fitur Guru, dan Siswa 

● Penyimpanan soal hanya dapat diakses oleh Guru dengan sistem keamanan username dan 

password  

● Data soal yang digunakan seluruhnya hanya teks dan belum dapat memasukan data soal 

gambar, tabel, audio, dan persamaan yang kompleks 

● Tipe soal yang digunakan berupa pilihan ganda 

● Data soal dan penilaian (nilai akhir) akan dimasukan pada file excel secara terpisah 

● File excel tersebut tersimpan secara localhost 

● Terdapat fitur help pada aplikasi sebagai petunjuk penggunaan aplikasi yang disertai 

contact person 
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● Aplikasi dapat mengoreksi jawaban Siswa secara otomatis dan menampilkan nilai akhir 

Berdasarkan spesifikasi tersebut, maka selanjutnya akan dirancang usulan sistem yang memenuhi 

kriteria yang telah disebutkan diatas.  
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BAB 3 : Usulan Perancangan Sistem 

3.1 Metode Perancangan 

Dalam perancangan aplikasi ASGARDIAN ada beberapa tahap yang perlu dilakukan 

sesuai dengan kebutuhan menggunakan metode perancangan Plan-Do-Check-Action (PDCA). 

Tahapan-tahapan tersebut seperti siklus yang didalamnya dapat terjadi perubahan, perbaikan, 

maupun penambahan yang bertujuan untuk memenuhi spesifikasi kebutuhan pengguna. 

 

Gambar 3.1 Siklus Perancangan Aplikasi Pengacak Soal 

Pada Gambar 3.1 merupakan siklus dari metode perancangan PDCA yang digunakan selama 

proses perancangan sistem aplikasi pengacak soal ASGARDIAN. 

3.1.1 Plan 

Pada tahapan Plan melakukan beberapa langkah perencanaan yaitu identifikasi masalah, 

observasi, serta desain aplikasi dan fitur. Dalam tahapan identifikasi masalah dilakukan studi 

literatur melalui media internet guna mengetahui permasalahan dan kendala yang terjadi di 

Indonesia khususnya dalam lingkup pendidikan. Setelah menentukan permasalahan dilanjutkan 

dengan observasi. Tujuan observasi untuk mengetahui kebutuhan pengguna melalui wawancara 

yang dilakukan kepada beberapa guru. Langkah desain aplikasi dan fitur dilakukan setelah 
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observasi. Pada langkah tersebut akan melakukan desain tampilan atau user interface (UI) yang 

menjadi antarmuka atau sebagai media interaksi antara aplikasi dengan pengguna. Sementara pada 

desain fitur aplikasi dapat mengambil referensi dari identifikasi masalah dan observasi agar fitur 

dapat menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 

3.1.2 Do 

 Pada tahapan ini, terdapat dua langkah yang dilakukan yaitu perancangan aplikasi dan uji 

coba. Perancangan aplikasi dimulai dengan membagi bagian fitur yang digunakan. Adapun bagian 

tersebut terdiri dari Menu Login, Fitur Guru, Fitur Siswa, dan Database. Namun, sebelum 

pembuatan fitur tersebut dimulai, dibuat terlebih dahulu program Linear Congruent Method 

(LCM) pada LabVIEW yang mana program perhitungan ini menjadi sistem utama dari aplikasi 

pengacakan soal. Setelah membuat program LCM, dilakukan uji coba untuk mengecek apakah 

nomor yang diberikan dapat teracak dengan baik atau tidak. Jika program LCM sudah dapat 

berjalan dengan baik, maka langkah selanjutnya yakni membuat Menu Login, Fitur Guru, Fitur 

Siswa, dan Database. Ketiga program tersebut akan disatukan dalam satu file proyek dan diuji 

kembali setiap fitur, maupun keseluruhan. Setelah aplikasi selesai, hal yang dilakukan dengan uji 

coba. Mulai dari memberi input nomor soal dengan jumlah yang tidak begitu banyak, kemudian 

dikembangkan dengan memberi input soal yang telah disediakan. Sehingga, ketika aplikasi telah 

selesai dibuat, aplikasi tersebut dapat mengacak nomor soal yang telah tersedia soal serta pilihan 

gandanya dan dapat diimplementasikan kepada pengguna secara langsung. 

3.1.3 Check 

 Pada tahapan check, hal yang dilakukan yaitu respon pengguna dan evaluasi aplikasi. 

Aplikasi yang telah dibuat, dilakukan pengujian kepada beberapa pengguna. Setelah itu, pengguna 

memberikan tanggapan dengan mengisi kuesioner melalui Google Form yang telah terdapat 

beberapa pertanyaan terkait kepuasan pengguna. Kemudian, aplikasi tersebut dilakukan evaluasi 

berdasarkan saran dan masukan dari pengguna dan dijadikan bahan pertimbangan untuk 

pengembangan aplikasi. Berdasarkan hasil tanggapan yang diberikan, secara umum pengguna 

memberikan saran agar tampilan aplikasi untuk dapat lebih menarik lagi. Selain itu beberapa fitur 

dapat ditambahkan seperti fitur help untuk memandu pengguna saat menggunakan aplikasi 

ASGARDIAN. 
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3.1.4 Action 

 Tahap yang terakhir adalah action. Pada tahapan ini, merupakan tahapan lanjutan setelah 

tahapan check, terdiri dari penerapan aplikasi dan eksposisi. Tahap penerapan aplikasi merupakan 

tahap ketika aplikasi pengacakan soal ASGARDIAN dapat digunakan oleh sekolah guna 

kepentingan belajar mengajar. Dengan adanya aplikasi tersebut, saat pelaksanaan ujian dapat 

berjalan secara efektif dan efisien karena kemudahan akan layanan dari aplikasi pengacak soal 

yang ada. Selanjutnya terdapat tahap eksposisi. Eksposisi atau ekspo menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) memiliki arti pameran dapat berupa barang hasil industri, karya seni, 

kerajinan tangan, dan sebagainya. Tujuan dari adanya kegiatan eksposisi adalah untuk 

menampilkan kreativitas mahasiswa. Adapun kegiatan ekspo yang dilaksanakan akan 

menampilkan hasil dari aplikasi yang dalam bentuk poster dan video presentasi. 

3.2 Flowchart Aplikasi 

Pada perancangan aplikasi diperlukan sebuah bagan alir atau flowchart yang 

menggambarkan cara kerja, algoritma, atau sistem pada sebuah aplikasi. Dalam merancang 

aplikasi pengacak soal ASGARDIAN terdapat flowchart penggunaan aplikasi serta flowchart 

algoritma Linear Congruent Method (LCM). 

3.2.1 Flowchart Penggunaan Aplikasi 

Penggunaan aplikasi berkaitan dengan fitur yang digunakan. Pada aplikasi ASGARDIAN 

terdapat fitur utama yaitu menu login, fitur siswa, dan fitur guru. Pada fitur login dibuat untuk 

menentukan user sebagai Guru atau Siswa. Tujuannya agar dapat memisahkan sistem fitur guru 

dengan fitur siswa sebab Siswa tidak boleh mengakses fitur guru. Adapun flowchart menu login 

dapat dilihat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Flowchart Menu Login 

Pada fitur login memiliki pilihan input berupa push button yaitu Guru dan Siswa. Saat memilih 

push button Guru maka jendela akan dialihkan menuju fitur Guru. Sebaliknya jika memilih push 

button siswa maka akan menuju fitur siswa. 

Pada fitur guru memiliki dua tampilan jendela yaitu login guru dan input soal. Flowchart 

pada fitur guru dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Flowchart Fitur Guru 

Terdapat sistem keamanan dengan menggunakan username dan password pada login guru yang 

bertujuan agar siswa tidak dapat mengakses fitur guru. Program akan otomatis memeriksa 

username dan password yang sudah dimasukan jika data tidak sesuai maka perlu memasukan 

ulang data. Sistem akan memproses data yang dimasukan lalu memunculkan jendela input soal. 

Pada jendela input soal Guru dapat memasukan soal secara manual kemudian menyimpan dengan 

menekan tombol input data maka akan muncul jendela excel. File excel tersebut harus disimpan 
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dengan melakukan save dimana alamat sudah dialamatkan secara otomatis. Pada jendela excel 

Guru juga dapat memodifikasi data atau melakukan copy-paste dari dokumen lain. 

Pada fitur siswa terdapat tiga jendela yaitu login siswa, soal ujian, dan penilaian. Berikut 

flowchart untuk fitur siswa dapat dilihat pada Gambar 3.4. 

 

Gambar 3.4 Flowchart Fitur Siswa 
Jendela login siswa membutuhkan data berupa identitas siswa meliputi nama, nomor absen, kelas, 

dan mata pelajaran. Selain itu terdapat input data untuk menentukan jumlah soal yang akan di 
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ujikan atau ditampilkan, siswa perlu mengisi data ini sesuai intruksi dari Guru. Untuk data absen 

dan kelas akan diproses menjadi nilai variabel yang nantinya dijadikan sebagai input pada 

algoritma pengacakan LCM. Pada jendela soal ujian siswa akan diminta untuk mengerjakan soal 

yang ada pada tampilan dengan memilih salah satu dari empat pilihan jawaban. Siswa akan 

mendapatkan satu poin jika menjawab benar dan nol poin jika menjawab salah. Total poin akan 

terakumulasi dan ditampilkan pada jendela nilai dengan skala nol hingga seratus. 

3.2.2 Flowchart Algoritma LCM (Linear Congruent Method) 

Aplikasi pengacak soal ASGARDIAN menggunakan algoritma LCM (Linear Congruent 

Method) untuk membuat pengacakan. Metode LCM merupakan proses perhitungan untuk 

menghasilkan nilai variabel acak secara berulang yang hasilnya sangat bergantung pada beberapa 

konstanta. Pada dasarnya metode LCM ini tidak memiliki rumus acuan khusus untuk memecahkan 

suatu masalah. Tetapi metode ini dapat diterapkan di berbagai bidang. LCM memanfaatkan model 

linear untuk membangkitkan bilangan acak. Berikut flowchart algoritma LCM yang diterapkan 

dalam aplikasi ASGARDIAN dapat dilihat pada Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Flowchart Algoritma LCM Pada Aplikasi ASGARDIAN 

Pada alur tersebut terdapat beberapa persamaan yang digunakan untuk mendapatkan bilangan 

teracak yang nantinya akan dijadikan sebagai variabel pengacakan soal. Adapun persamaan LCM 

yang digunakan pada aplikasi ASGARDIAN sebagai berikut : 
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Xa = (kelas * Rn) + absen [1. 1] 

Xb = [(a * Xa) + c] mod m [1. 2] 

Keterangan : m = jumlah data 

   Rn = Random number (0 hingga 1) 

   a = konstanta multiplier dengan syarat nilai 0 < a < m 

   c = konstanta increment dengan syarat nilai 0 ≤ c < m 

   Xa = nilai acak awal 

   Xb = nilai acak baru 

Pada penerapan aplikasi ASGARDIAN digunakan dua persamaan. Persamaan [1. 1] 

digunakan untuk mencari nilai tebakan awal atau variabel Xa saat aplikasi baru dijalankan dengan 

variabel yang nantinya akan diisi oleh siswa yaitu kelas dan nomor absen. Tujuannya agar siswa 

dengan nomor absen dan kelas yang sama saat mencoba menjalankan ulang aplikasi akan 

mendapatkan soal teracak. Selain itu terdapat Random Number (Rn) yang merupakan fungsi 

generator pada software LabVIEW yang akan menghasilkan bilangan acak dari 0 hingga 1. Jika 

Xa dibuat konstan maka hasil dari perhitungan LCM akan tetap sama saat aplikasi dijalankan 

ulang. Untuk Persamaan [1. 2] merupakan persamaan umum LCM yaitu sebagai nilai bilangan 

acak baru atau variabel Xb. 

3.3 Program Aplikasi ASGARDIAN 

Pada aplikasi pengacakan soal ASGARDIAN terdapat program yang membangun sistem 

aplikasi agar dapat berjalan sesuai tujuan. Pembuatan program dirancang berdasarkan fitur-fitur 

dan algoritma yang digunakan. Untuk mempermudah penggabungan program maka pembuatan 

program berdasarkan fitur dan algoritma dijadikan sebuah file terpisah pada LabVIEW atau 

dikenal dengan SubVI. Program SubVI harus mengkonfigurasi panel konektor untuk mengatur 

input dan output. Program SubVI dapat disamakan dengan program fungsi yang biasa digunakan 

pada bahasa pemrograman lain. Adapun program yang menyusun sistem aplikasi yaitu SubVI 

metode LCM, SubVI fitur siswa, fitur guru, SubVI penilaian, dan menu login. 
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3.3.1 Program Menu Login 

Program menu login berfungsi untuk memanggil seluruh program yang sudah dibuat. 

Program ini menggunakan template state machine yang tersusun dari case structure dan event 

structure.  

 

Gambar 3.6 Menu Login 

Gambar 3.5 adalah program Menu Login yang dibuat menggunakan tamplat state machine. Untuk 

kerangka case structure yang ada pada menu login terdiri dari kondisi login dan stop. Pada case-

login terdapat event structure yang memiliki empat event yaitu Siswa, Guru, Keluar, dan Help. 

Untuk pilihan event Siswa atau Guru akan memberikan feedback berupa tipe data string sesuai 

dari pilihan tombol yang dipilih dan program menu login akan berakhir. Jika memilih tombol guru, 

program akan mengirim feedback string “Guru” dan menampilkan dan mengeksekusi program 

fitur guru. Sebaliknya, saat memilih tombol siswa program akan memberikan feedback string 

“Siswa” dan menampilkan serta mengeksekusi fitur siswa. Untuk event Keluar akan membuat 

aplikasi secara keseluruhan berhenti berjalan. Terakhir, pada menu login terdapat event Help 

sebagai petunjuk penggunaan aplikasi. 
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3.3.2 Program LCM (Linear Congruent Method) 

Program LCM menjadi fungsi utama dari sistem pengacakan soal. Program ini akan 

dimasukan pada program fitur siswa dimana fitur siswa akan memanggil bank soal tanpa 

ditampilkan pada user interface. 

 

Gambar 3.7 SubVI Program LCM 

Gambar 3.7 menunjukan file SubVI dari LCM dengan nama “Linear_Congruent(50-soal).vi”. 

SubVI tersebut memiliki empat data input dan dua data output. Data input SubVI berupa Bank soal 

(tipe data array 2D), Jumlah Soal Ditampilkan (tipe data numeric), Nomor absen (tipe data 

numeric), dan Kelas (tipe data numeric). Sementara output dari SubVI adalah Soal (tipe data array 

2D) dan Nomor Pengacak (tipe data numeric). Data input pada SubVI LCM dikelola oleh program 

block diagram yang bearada di dalam SubVI tersebut sehingga menghasilkan output yang 

dibutuhkan. 

 

Gambar 3.8 Program LCM (Isi Dari Program SubVI LCM) 

Pada Gambar 3.8 merupakan isi dari SubVI LCM berupa program yang dituliskan dalam block 

diagram (pemrograman pada LabVIEW). Program tersebut terdiri dari for loop sebagai perintah 

untuk menghitung pengacakan soal dimana jumlah perulangan berasal dari variabel Jumlah Soal 

Ditampilkan. Dengan perubahan nilai yang bergantung pada variabel tersebut membuat soal yang 
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ditampilkan dapat diatur dengan batasan minimal 5 dan maksimal 50 soal yang dapat ditampilkan. 

Persamaan untuk pengacakan soal menggunakan metode linear congruent dapat dilihat pada 

Persamaan [1. 1] dan Persamaan [1. 2]. Berdasarkan persamaan tersebut nilai a dan c adalah 

konstanta yang sudah ditentukan pada program dimana a bernilai 11, c bernilai 1. Untuk nilai m 

merupakan sebuah variabel pada program yang nilainya dapat berubah tergantung jumlah baris 

pada bank soal (jumlah baris merepresentasikan banyaknya bank soal). Untuk saat ini aplikasi 

hanya memiliki jumlah data bank soal sebanyak 100 untuk mata pelajaran IPA dan 85 untuk mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Nilai tersebut disesuaikan dengan syarat metode linear congruent 

dimana nilai a di antara 0 < a < m dan nilai c antara 0 ≤ c < m. Dengan menggunakan Persamaan 

[1. 1] membuat nilai pengacak awal (Xa) menjadi sebuah variabel teracak yang dapat berubah saat 

pertama kali menjalankan aplikasi. Tujuan dari pengacakan variabel Xa agar siswa tidak 

mendapatkan soal yang sama jika siswa menjalankan ulang aplikasi dari awal.  

Hasil keluaran atau output dari SubVI Linear Congruent akan dijadikan sebagai nilai 

indeks array untuk baris. Dikarenakan nilai for loop bergantung pada variabel Jumlah Soal 

Ditampilakn maka jumlah baris dapat ditentukan. Untuk menampilkan angka tersebut secara urut 

(dikarenakan nilai hasil linear congruent tersimpan dalam bentuk array satu dimensi) maka 

diberikan nilai konstan pada indeks array secara berurut dimulai dari indeks nol. Nilai pengacak 

akan masuk indeks array dua dimensi pada bank soal dimana nilai baris akan dipanggil 

menggunakan hasil dari linear congruent. 

3.3.3 Program Fitur Siswa 

Program fitur siswa tersusun dari program login siswa, fitur siswa (soal ujian), dan 

penilaian dimana masing-masing dijadikan SubVI. Tampilan keseluruhan dari program fitur siswa 

dapat dilihat pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Program Fitur Siswa 

Gambar 3.9 merupakan program block diagram untuk fitur siswa yang terdiri dari tiga SubVI yaitu 

“Login_Siswa.vi”, “Fitur_Siswa [Fix].vi”, dan “Penilaian.vi”. Program dirancang dengan 

menggunakan flat sequence yang berfungsi untuk mengeksekusi secara berurutan. Pada flat 

sequence SubVI “Login_Siswa.vi” akan dieksekusi terlebih dahulu dikarenakan terletak pada 

sequence pertama. 

 

Gambar 3.10 Isi Program SubVI Login Siswa 

Gambar 3.10 merupakan isi dari program SubVI “Login_Siswa.vi”. Program tersebut tersusun 

oleh flat sequence yang terdiri dari dua tahap yaitu input data dan pemanggilan file excel. Pada 
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tahap input data menggunakan state machine yang tersusun dari case structure dan event structure. 

Untuk event structure merupakan fungsi untuk menunggu adanya pemicu yang berasal dari tombol 

oke, keluar, dan help. Sementara case structure fungsi yang berganti terhadap kasus atau kondisi. 

Terdapat tiga kondisi pada case structure yaitu login, pengecekan, dan stop. Bagian login akan 

meminta user (Siswa) untuk memasukan data diri berupa variabel nama, kelas, nomor absen, mata 

pelajaran, dan jumlah soal dalam bentuk tipe data string dan number (double). Kondisi pengecekan 

dibuat untuk memastikan bahwa data yang terisi sudah tepat. Jika tidak terdapat data yang terisi 

dan kelas yang dimasukan bukan tingkat SMP (kelas 7, kelas 8, atau kelas 9) maka akan muncul 

pesan bertuliskan “Isi Data Secara Lengkap dan pastikan data terisi dengan benar” atau dapat 

dilihat pada Gambar 3.11. 

  

Gambar 3.11 Pesan Saat Data Tidak Terisi dengan Benar Pada Login Siswa 

Untuk kondisi stop terjadi jika data yang diisikan sudah benar. Variabel mata pelajaran dan kelas 

akan digunakan sebagai indikasi di tahap berikutnya yaitu pemanggilan database berupa file excel. 

Data yang terpanggil didapat dari file excel yang sudah disimpan oleh guru melalui fitur guru. Jika 

proses login siswa selesai maka akan dilanjutkan pada sequence berikutnya yaitu fitur siswa (soal 

ujian). 

SubVI “Fitur_Siswa [Fix].vi” berisi program untuk mengerjakan soal, adapun program 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Program Fitur Siswa (Soal Ujian) 

Gambar 3.12 merupakan tampilan dari isi SubVI “Fitur_Siswa [Fix].vi” berupa program untuk 

menapilkan soal ujian yang dikerjakan oleh Siswa. Terdapat flat sequence dimana pada sequence 

pertama adalah inti dari fitur Siswa. Program tersebut menggunakan template state machine. 

Kondisi pada case structure yang dibuat yaitu pengacakan, penilaian, pilih jawaban, penampil, 

dan keluar. Pada pengacakan dipanggil program linear congruent yang sudah dijadikan SubVi. 

Selanjutnya akan menjalankan case penampil untuk menampilkan soal beserta pilihan jawaban 

yang sudah teracak. Setelah case penampil selesai dilanjutkan dengan case pilihan jawaban, pada 

case ini terdapat event structure untuk menunggu adanya respon dari tombol pilihan. Terdapat 

lima pilihan tombol yaitu Jawaban A, Jawaban B, Jawaban C, Jawaban D, Keluar, dan Help. Jika 

memilih tombol jawaban (A, B, C, atau D) akan memberikan feedback berupa variabel jawaban 

sesuai pilihan saat menjawab dengan benar. Feedback perolehan poin akan diproses pada case 

penilaian yang kemudian akan dilakukan pemindaian antara variabel jawaban yang dipilih dengan 

kunci jawaban, jika sama akan memperoleh poin sebanyak satu. Sebaliknya jika jawaban dipilih 

tidak sesuai kunci jawaban maka tidak mendapat poin. Selain perolehan poin terdapat feedback 

nilai iterasi sebagai tanda untuk mengetahui jumlah soal yang sudah ditampilkan. Feedback 

tersebut akan diproses pada case penampil. Jika nilai mencapai nilai variabel Jumlah Soal, program 

menghentikan while loop dan program langsung selesai. Sementara jika menekan tombol Keluar 

akan langsung menghentikan aplikasi. Sebagai tambahan, pada fitur siswa terdapat timer yang 
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membuat soal akan berlanjut jika Siswa tidak menjawab dalam 3 menit. Selain itu terdapat fitur 

pengacakan pilihan ganda (A, B, C, dan D) yang membuat isi pilihan jawaban berubah secara acak. 

Penerapan pengacakan pilihan ganda juga menggunakan algoritma LCM dimana program dapat 

dilihat pada Gambar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Isi Program SubVI “Pengacak_PilGan.vi” 

Dari Gambar 3.13 menggunakan nomor absen sebagai indikator perubahan nilai. Saat nomor absen 

berada di rentang 1 hingga 4 maka nilai tersebut akan langsung dijadikan sebagai nilai awal (Xa). 

Untuk nilai kurang dari 1 atau lebih dari 4 maka akan menggunakan nilai dari random number 

yang dikalikan dengan 4 agar rentang nilai teracak menjadi 0 hingga 4. Untuk nilai a yaitu 1, c 

bernilai 0, dan m bernilai 4 (dikarenakan jumlah pilihan jawaban ada 4 yaitu A, B, C, dan D). Hasil 

keluaran berupa Bilangan Acak. Untuk penerapan SubVI “Pengacak_PilGan.vi” terdapat pada 

program “Fitur_Siswa [Fix].vi” pada case “Penampil”. 
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Gambar 3.14 Penerapan SubVI “Pengacak_PilGan.vi” pada Case “Penampil” 

Gambar 3.14 menunjukan penerapan SubVI dari Pengacak Pilihan Ganda. SubVI tersebut 

memiliki input berupa nomor absen dan output bilangan acak. Bilangan acak akan digunakan 

sebagai pilihan kasus yang ada pada case structure. Terdapat 4 pola urutan jawaban yang 

tersimpan pada berbagai case. Pola tersebut akan dihubungkan dengan index array yang membuat 

urutan pilihan jawaban berubah-ubah. 

Untuk sequence berikutnya pada program SubVI “Fitur_Siswa [Fix].vi” merupakan 

program Real Time dalam bentuk SubVI. 
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Gambar 3.15 Isi Program SubVI “Real-Time(SubVI).vi” 

Gambar 3.15 adalah isi dari SubVI “Real-Time(SubVI).vi” yang digunakan sebagai pengambilan 

tanggal dan waktu saat siswa menyelesaikan atau berhasil menjawab semua pertanyaan soal ujian. 

Data keluaran dari program Real Time akan dikirmkan menuju SubVI “Penilaian.vi” dalam bentuk 

cluster (berisi data tanggal dan waktu). 

Program fitur siswa yang terakhir adalah SubVI “Penilaian.vi”, adapun isi dari SubVI 

tersebut adalah program untuk menampilkan data-data yang berasal dari proses sebelumnya dan 

menyimpan hasilnya pada file excel (melakukan rekap penilaian). 

 

Gambar 3.16 Isi Program SubVI “Penilaian.vi” 

Gambar 3.16 merupakan isi dari SubVI “Penilaian.vi”, program ini akan di eksekusi setelah semua 

soal sudah terjawab. Pada penilaian mengambil hasil perolehan poin yang akan diakumulasikan 

pada program. Jumlah perolehan poin akan dikalikan dengan hasil bagi antara skala nilai maksimal 

yaitu 100 dengan variabel Jumlah Soal yang ditampilkan. Sebagai contoh, semisal Jumlah Soal 
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sebanyak 40 maka perolehan poin akan dikalikan dengan nilai 2,5 yang didapat dari 100 dibagi 

40. Selain nilai terdapat tampilan dari data siswa, nantinya semua data tersebut akan disimpan pada 

file excel. Sehingga jika guru ingin melakukan rekap nilai dapat melihat atau mengecek file excel 

pada direktori atau alamat path “C:\Aplikasi Pengacak Soal (ASGARDIAN)\Histori 

Penilaian\NilaiSiswa.csv”. Adapun data tersebut juga dapat dilihat pada tampilan user interface. 

3.3.4 Program Fitur Guru 

Program fitur guru tersusun dari beberapa SubVI yaitu “Login_Guru.vi”, ‘CreateExcel.vi”, 

dan “InputSoal_IPA.vi” atau “InputSoal_BahasaIndonesia.vi” (tergantung pada case). Tampilan 

keseluruhan dari program fitur guru dapat dilihat pada Gambar 3.17. 

 

Gambar 3.17 Program Fitur Guru 

Program login guru hampir sama dengan program login siswa, yaitu tersusun dengan 

menggunakan template state machine dengan case structure dan event structure. 
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Gambar 3.18 Isi Program SubVI “Login_Guru.vi” 

Gambar 3.18 menampilkan isi dari SubVI “Login_Guru.vi”. Terdapat tiga case pada program 

login guru, pengecekan, dan stop. Case login berisikan event structure yang memiliki event ok, 

cancel, dan help. Ketiga event tersebut akan terjadi ketika menekan tombol pemicunya. Sebelum 

menekan tombol ok guru akan diminta untuk mengisikan username, password, kelas dan mata 

pelajaran dalam bentuk variabel bertipe data string dan double. Pada case pengecekan akan 

melakukan pemeriksaan variabel data yang sudah dimasukan oleh guru, jika data tidak sesuai atau 

tidak terisi maka akan muncul pesan yang bertuliskan “Username atau Password salah, masukan 

data kembali pastikan data terisi secara lengkap dan benar” atau dapat dilihat pada Gambar 3.19. 

 

Gambar 3.19 Pesan Saat Data Tidak Terisi dengan Benar Pada Login Guru 

Program login guru akan berhenti saat data yang terisi sudah sesuai. 

Setelah program login guru selesai data kelas dan mata pelajaran yang telah diisi pada login 

guru akan dikirimkan pada program selanjutnya yaitu pembuatan file excel. 
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Gambar 3.20 Program Pembuatan File Excel dan SubVI Program Input Soal Ipa 

Pada Gambar 3.20 merupakan contoh saat memilih pelajaran IPA, variabel mata pelajaran (pada 

login guru) akan menentukan program input soal yang akan dipilih. Perbedaan antara pilihan IPA 

dan Bahasa Indonesia terdapat pada path atau direktori penyimpanan file excel yang akan dibuat. 

Pada program create file excel memiliki case structure untuk memilih nama file yang tersimpan 

berdasarkan kelas dengan case “7”, “8”, dan “9”. Selain itu terdapat case pembuatan file excel 

dimana program akan membuat file excel jika alamat direktori belum di buat. Pengecekan ada atau 

tidaknya file excel didapat dari library yang ada di LabVIEW yaitu check file or folder exist. 

Program tersebut dapat membaca direktori dan mendeteksi apakah file dengan nama serupa sudah 

ada atau belum. Jika nilai keluaran library tersebut bernilai true maka tidak membuat file excel. 

Sebaliknya, saat kondisi false akan mengeksekusi program SubVI “CreateExcel.vi”. 
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Gambar 3.21 Isi Program SubVI “CreateExcel.vi” (Pembuatan File Excel) 

Pada Gambar 3.21 file merupakan block diagram dari SubVI “CreateExcel.vi”. Alur program 

diawali dengan membuka file dari aplikasi excel kemudian membuat workbook lalu menyimpan 

file dengan alamat path pada hasil program sebelumnya. Pada program telah dibuat agar menutup 

aplikasi secara otomatis. Keluaran program ini berupa alamat file path yang akan dipanggil pada 

program SubVI Input Soal. 

 

Gambar 3.22 Isi Program SubVI “InputSoal_IPA.vi” 

Pada Gambar 3.22 merupakan program Input Soal mata pelajaran IPA. Program tersebut memiliki 

template state machine sama seperti program yang lainnya. Pada case structure terdapat dua 
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kondisi yaitu input data dan stop. Event structure terletak pada case input data yang terdiri dari ok, 

done, help, dan cancel. Pada bagian event ok akan menyimpan data pada excel saat program 

dieksekusi dengan waktu tunda 1000 millisecond atau satu detik. Program penyimpanan data akan 

tereksekusi saat menekan tombol ok dan memunculkan aplikasi excel. Selanjutnya event done, 

yang berfungsi untuk memastikan data telah tersimpan. Akan muncul pesan “Bank Soal Berhasil 

Tersimpan” jika file excel terdeteksi setelah itu program akan berhenti. Untuk event cancel akan 

membuat aplikasi secara keseluruhan berhenti berjalan. Terakhir, yaitu terdapat event Help sebagai 

petunjuk penggunaan aplikasi. 
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BAB 4 : Hasil Perancangan Sistem 

4.1 Desain User Interface (UI) dan Fitur Aplikasi 

User interface (UI) atau antarmuka menjadi salah satu sistem yang berperan penting dalam 

membangun aplikasi pengacak soal ASGARDIAN karena UI berfungsi sebagai tampilan visual 

yang menghubungkan antara sistem dengan pengguna (user). Tampilan antarmuka terdiri dari 

bentuk, warna, dan tulisan yang sudah didesain semenarik mungkin. Adapun pada tampilan yang 

sudah didesain terdapat enam jendela (window) yaitu menu login, login siswa, login guru, input 

soal, soal ujian, dan penilaian. Penjelasan dari antarmuka dipisahkan berdasarkan fitur aplikasi. 

4.1.1 Menu Login 

Menu login digunakan untuk membedakan antara page Guru dan Siswa hal ini dilakukan 

untuk mencegah siswa mengakses soal. Tampilan antarmuka menu login dapat dilihat pada 

Gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Menu Login 

Pada menu login merupakan user interface awal yang memiliki dua pilihan (input) yaitu login 

sebagai guru atau siswa. Jika sudah memilih jendela Menu Login akan tertutup otomatis dan 

dialihkan menuju jendela baru (fitur guru atau siswa).  

Untuk tampilan antarmuka, pemilihan warna latar didesain dengan warna cerah dengan 

tujuan menarik perhatian para Siswa. Selain itu terdapat logo Tut Wuri Handayani dan logo osis 
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di tingkat SMP serta latar yang berkaitan dengan peralatan tulis. Hal ini agar aplikasi memberikan 

nuansa sekolah pada Siswa. Sebagai tambahan terdapat logo aplikasi ASGARDIAN dan juga logo 

Departemen Teknik Elektro, Universitas Islam Indonesia (UII). Kedua logo tersebut sebagai 

identitas pembuat aplikasi yang berasal dari UII. Tampilan latar pada Gambar 4.1 akan digunakan 

pada fitur lain yaitu login guru, login siswa, dan penilaian. 

4.1.2 Fitur Guru 

Fitur guru merupakan akses yang diberikan kepada guru untuk memasukan dan mengedit 

data berupa soal yang akan diujikan. Tampilan awal pada fitur guru yaitu jendela login guru yang 

dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Menu Login Guru 

Pada bagian login guru terdapat Username, Password, dan Mata pelajaran yang harus diisi 

terlebih dahulu sebelum menuju jendela selanjutnya. Username dan Password menjadi sistem 

keamanan aplikasi untuk mencegah siswa mengakses data dari bank soal. Sistem keamanan 

tersebut sudah diidentifikasikan pada sistem sehingga username dan password tidak dapat diganti 

maupun ditambah. Jika Guru lupa username dan password dapat menghubungi contact person 

yang tertulis pada bagian help (bantuan). Setelah mengisi data pada login guru maka jendela Input 

Bank Soal akan tampil. 
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Gambar 4.3 Input Soal 

Pada jendela input data soal dapat memasukan dan mengedit soal, apabila mengklik tombol input 

data maka akan muncul excel dan guru dapat memasukan dan mengedit langsung pada excel 

tersebut. Desain input soal berupa array dan hanya menampilkan dua baris soal saja sebagai 

tampilan. Hal tersebut agar tulisan tidak terlalu kecil sehingga masih dapat terlihat oleh Guru 

terutama yang sudah berusia lanjut. Agar dapat mengganti soal Guru dapat menekan tombol panah 

bagian atas atau mengetikan angka. Secara default input soal sudah menyediakan 100 soal pada 

pelajaran IPA dan 85 soal pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

4.1.3 Database Excel 

Dalam fitur database dapat melakukan transfer data berupa array dengan menggunakan 

fungsi report generations pada LabVIEW dan kemudian akan di save dalam bentuk excel. Jendela 

aplikasi excel akan muncul terpisah dari fitur aplikasi ASGARDIAN. Tampilan file excel dapat 

dilihat pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Database Excel 

Transfer data dilakukan dengan cara menyimpan data dari fitur guru (Input data ke excel) lalu 

mengirimkan data tersebut ke fitur siswa (Output data dari excel). Transfer data melalui excel 

diperlukan karena fitur guru dan siswa akan memiliki interface yang berbeda. Data pada excel 

akan berisi soal, pilihan a, pilihan b, pilihan c, pilihan d, serta kunci jawaban (berurut dari arah 

kolom kiri ke kanan). Jenis data tersebut akan dijadikan sebagai kolom, untuk baris berdasarkan 

jumlah variasi soal. 

4.1.4 Fitur Siswa 

Pada fitur siswa akan terdapat tiga tampilan secara berurut yaitu tampilan login siswa, soal 

ujian, dan tampilan nilai. Tampilan login siswa akan meminta Siswa untuk memasukan data diri 

berupa nama, kelas, nomor absen, dan mata pelajaran. Adapun tampilan login Siswa dapat dilihat 

pada Gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Login Siswa 

Pada jendela login Siswa nilai dari variabel Kelas dan Jumlah Soal terisi secara otomatis dimana 

nilai Kelas hanya dapat dimasukan angka 7, 8, dan 9 (kelas di tingkat SMP). Sementara untuk 

variabel Jumlah Soal dapat dimasukan nilai dari 5 hingga 50. Jika siswa sudah mengisi data pada 

login siswa maka jendela akan tertutup secara otomatis dan jendela baru akan muncul yaitu 

tampilan soal ujian beserta pilihan jawaban. 
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Gambar 4.6 Soal Ujian 

Pada Gambar 4.6 tersebut menampilkan data siswa, soal, empat pilihan jawaban, dan 

perolehan poin. Soal yang ditampilkan adalah soal yang sudah teracak melalui algoritma LCM 

pada sistem. Soal yang akan ditampilkan berjumlah 40 soal dengan pilihan jawaban a, b, c, dan d. 

Jika siswa tidak menjawab selama tiga menit soal akan otomatis berganti ke soal berikutnya. Pada 

tampilan ini juga memiliki sistem perolehan poin yang akan bertambah sebanyak satu jika siswa 

menjawab pertanyaan dengan jawaban yang tepat. Sebaliknya, jika jawaban salah maka tidak 

mendapatkan poin. Akumulasi perolehan poin akan dihitung menjadi nilai akhir dengan skala 0 

hingga 100 dan ditampilkan seperti pada Gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 Penilaian 

Pada Gambar 4.7 terdapat tampilan penilaian dan data Siswa sebagai user interface untuk 

mempermudah Guru melakukan rekap penilaian secara manual. Selain cara manual terdapat rekap 

nilai otomatis dimana data perolehan nilai akan tersimpan pada file excel dengan alamat path 

“C:\Aplikasi Pengacak Soal (ASGARDIAN)\Histori Penilaian\NilaiSiswa.csv”. 

4.2 Kesesuaian Perencanaan dalam Manajemen Tim dan Realisasinya 

Untuk mempermudah pengerjaan sistem, maka diperlukan suatu perencanaan dan 

manajemen waktu atau timeline agar seluruh distribusi tugas dan target pencapaian dapat dipenuhi. 

Untuk manajemen waktu atau timeline pada kali ini ada beberapa kegiatan telah dilaksanakan 

sesuai dengan waktu yang ditetapkan, semua laporan kegiatan dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Kesesuaian antara Usulan dan Realisasi Timeline Pengerjaan Tugas Akhir 2 

No Kegiatan Usulan waktu Realisasi 

Pelaksanaan 

Pembagian Tugas 

1 Penggabungan kelompok 

capstone design serta 

pemilihan judul 

- 12 Maret- 17 

Maret 2021 

Anwar, Jihan, dan 

Renta 

2 Membahas konsep serta 

fitur-fitur aplikasi yang 

akan dibuat secara 

berkelompok 

- 17 Maret 2021 Anwar, Jihan, dan 

Renta 

3 

 

Mempelajari database 

yang dapat diakses pada 

LabView (Excel dan 

MySQL) 

15 Maret - 21 

Maret 2021 

22 Maret - 03 

April 2021 

Anwar, Jihan, dan 

Renta 

4 Mengkaji ulang program 

LabVIEW dan 

menerapkan algoritma 

LCM (Linear Congruent 

Method) pada LabView 

22 Maret - 04 

April 2021 

26 Maret - 06 

April 2021 

Anwar, Jihan, dan 

Renta 

5 Membuat program 

database berbasis excel 

(Menyimpan dan 

menampilkan data) 

22 Maret - 18 

April 2021 

07 April - 26 

April 2021 

Renta 
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No Kegiatan Usulan waktu Realisasi 

Pelaksanaan 

Pembagian Tugas 

6 Membuat program 

fitur Siswa 

26 Maret - 9 

Mei 2021 

13 April - 10 

Mei 2021 

Anwar 

7 Membuat program 

fitur Guru 

26 Maret - 9 

Mei 2021 

19 April - 20 

Mei 2021 

Jihan 

8 Finalisasi aplikasi 

(Penggabungan 

program dan perbaikan 

bug) 

1 Mei - 31 Mei 

2021 

20 Mei - 27 

Mei 2021 

Anwar 

9 Uji coba aplikasi dan 

Implementasi 

17 Mei - 13 

Juni 2021 

27 Mei - 28 

Mei 2021 

Anwar, Jihan, dan 

Renta 

10 Perbaikan aplikasi 

berdasarkan respon dari 

hasil implementasi 

1 Juni - 13 

Juni 2021 

1 Juni - 12 Juni 

2021 

Anwar 

11 Pembuatan luaran poster 
14 Juni - 30 

Juni 

5 Juni - 19 Juni 

2021 

Jihan 

12 Pembuatan luaran video 
14 Juni - 30 

Juni 

5 Juni - 12 Juni 

2021 

Renta 

Pada Tabel 4.1 merupakan kesesuaian antara timeline kegiatan yang dilakukan oleh Kelompok 5 

dengan realisasi pengerjaan. Terdapat beberapa perubahan konsep dikarenakan penggabungan 

Kelompok Capstone Design menjadi Kelompok 5. Penentuan konsep dan kemungkinan fitur yang 

ada ditetapkan pada tanggal 17 Maret. Timeline berikutnya yaitu mempelajari database, tahap ini 
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bertujuan untuk mempelajari konsep penyimpanan data yang mudah digunakan dan cocok 

diterapkan pada aplikasi. Realisasi pelaksanaan tersebut tertunda dan tidak sesuai dengan usulan 

dikarenakan diskusi untuk pemilihan judul akibat penggabungan Kelompok memakan waktu dan 

hal tersebut diluar timeline yang direncanakan. Setelah memahami konsep database baik MySQL 

dan Excel, Kelompok 5 menentukan Excel sebagai database dikarenakan penggunaan lebih 

mudah. Tahap selanjutnya yaitu mengkaji ulang pemrograman LabVIEW dan membuat algoritma 

LCM menggunakan software LabVIEW. Tahap ini sedikit terlambat dari target awal dan 

mengalami kemunduran dua hari dari target selesai. 

Pada tahapan selanjutnya dilakukan pembagian tugas untuk masing-masing anggota yaitu 

pembuatan database berbasis excel yang dikerjakan oleh Renta Nadila, pembuatan fitur siswa oleh 

Khoerul Anwar, dan pembuatan fitur guru oleh Jihan Nur Akifah. Pada pembagian tugas masing-

masing anggota memiliki keterlambatan dikarenakan kesulitan dalam mengembangkan fitur-fitur. 

Hal tersebut membuat proses selanjutnya, yaitu penggabungan data program, harus dikerjakan 

dalam waktu singkat. Selanjutnya proses uji coba dan implementasi yang dilakukan secara 

bertahap. Dari kedua tahapan tersebut akan menghasilkan respon berupa kritik dan saran sebagai 

perbaikan aplikasi. Lalu terakhir pembuatan poster dan video yang dilakukan lebih cepat dari 

target dikarenakan waktu ekspo yang tidak sesuai perkiraan. 

4.4 Analisis dan Pembahasan Kesesuaian antara Perencanaan dan Realisasi 

Pada pengajuan perencanaan atau proposal di tahap Tugas Akhir 1 (TA-1) judul yang 

diajukan oleh dua anggota Kelompok 5 (dari tiga anggota) berbeda, sebab Kelompok 5 baru 

digabungkan dan disahkan sejak tanggal 17 Maret 2021. Adapun salah satu anggota mengajukan 

judul yaitu Rancang Bangun Aplikasi pengacak Soal Ujian Pilihan Ganda Menggunakan Metode 

Linear Congruent Pada LabVIEW sesuai dengan judul Kelompok 5 saat ini. Akan tetapi 

dikarenakan sudah dibentuk menjadi kelompok baru kami melakukan musyawarah dan diskusi 

sehingga terdapat perbedaan spesifikasi yang tertera pada proposal (perencanaan) dengan laporan 

(realisasi). Adapun perbandingan antara spesifikasi yang diajukan pada TA-1 (perencanaan) 

dengan laporan pada TA-2 (realisasi) dapat dilihat pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Perbandingan Spesifikasi Antara Perencanaan dan Realisasi 

No Perencanaan Realisasi Kesesuaian 

1 Aplikasi yang digunakan yaitu 

LabVIEW NXG 

Aplikasi dirancang dengan 

software LabVIEW 2016 

Sesuai 

2 Metode yang digunakan yaitu 

algoritma Linear Congruent 

Method 

Metode yang digunakan yaitu 

Linear Congruent Method (LCM) 

Sesuai 

3 Terbagi menjadi dua opsi yaitu 

online (utama) dan offline 

Aplikasi berbasis offline dengan 

empat fitur utama, yaitu menu 

login, fitur Guru, dan Siswa 

Sebab : Fitur online dihilangkan 

dengan mempertimbangkan 

sekolah di daerah yang memiliki 

jaringan internet tidak stabil atau 

bahkan tidak memiliki akses 

internet sama sekali 

Tidak sesuai 

4 Dirancang untuk dapat diakses 

oleh guru dan siswa. Yaitu 

keduanya dapat login dengan 

username dan password yang telah 

ditentukan 

Penyimpanan soal hanya dapat 

diakses oleh Guru dengan sistem 

keamanan username dan 

password  

Sesuai 

5 Soal yang digunakan seluruhnya 

hanya teks dan tidak menggunakan 

soal gambar, tabel, hingga 

persamaan rumus 

Soal yang digunakan seluruhnya 

hanya teks dan tidak 

menggunakan soal gambar, tabel, 

hingga persamaan atau rumus 

yang kompleks 

Sesuai 
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No Perencanaan Realisasi Kesesuaian 

6 Untuk aplikasi online berbasis 

website, terdapat link yang 

digunakan untuk mengakses soal 

ujian 

Tidak dapat diakses melalui 

website 

Sebab : Aplikasi hanya dapat 

diakses secara offline 

 

Tidak sesuai 

7 Tipe soal yang digunakan pilihan 

ganda 

Tipe soal yang digunakan berupa 

pilihan ganda 

Sesuai 

8 Browser yang digunakan adalah 

Microsoft Edge 

Tidak dapat diakses dengan 

browser apapun 

Sebab : Aplikasi hanya dapat 

diakses secara offline 

Tidak sesuai 

9 Komunikasi internet yang telah 

terhubung dengan Cloud Server 

Penyimpanan data soal pada excel 

tersimpan secara localhost 

Sebab : Percobaan program 

pengiriman data dengan 

menggunakan fungsi TCP/IP 

pada LabVIEW belum berhasil, 

yang mana fungsi tersebut 

memungkinkan penyimpanan 

data menjadi server-client 

(komputer guru dan siswa dapat 

terhubung melalui jaringan LAN).  

Tidak sesuai 

10 Aplikasi offline hanya 

menggunakan LabVIEW  dan 

tanpa menggunakan browser 

Aplikasi berbasis offline dengan 

memiliki tiga fitur utama, yaitu 

menu login, fitur Guru, dan 

Siswa 

Sesuai 
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No Perencanaan Realisasi Kesesuaian 

Tambahan spesifikasi pada realisasi atau 

laporan 

● Terdapat fitur bantuan pada aplikasi sebagai 

petunjuk penggunaan aplikasi yang disertai 

contact person 

● Aplikasi dapat mengoreksi jawaban Siswa 

secara otomatis dan menampilkan nilai akhir 

● Aplikasi offline memiliki tampilan menu login 

dan Guru harus melakukan input data terlebih 

dahulu sehingga siswa dapat mengerjakan soal 

ujian 

Berdasarkan data tersebut dapat dilihat pada tahap perencanaan aplikasi akan dibuat dengan akses 

online dan dapat digunakan saat offline dimana saat pembuatan Proposal TA-1 belum digabungkan 

menjadi satu kelompok. Saat dibentuk kelompok rencana tersebut berubah dengan menyesuaikan 

latar belakang serta masalah yang baru dimana lebih berfokus pada sasaran sekolah di daerah yang 

memiliki jaringan internet tidak stabil atau bahkan tidak memiliki akses internet sama sekali. 

Sehingga beberapa spesifikasi berubah khususnya sistem yang hanya berbasis offline. Selain 

spesifikasi terdapat flowchart penggunaan aplikasi dan juga desain user interface (UI) pada 

perencanaan yang dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Perencanaan Flowchart dan Desain UI 

 

Gambar 4.8 Flowchart sistem secara keseluruhan berbasis online 

Gambar 4.8 diatas merupakan flowchart sistem pengacak soal secara keseluruhan apabila 

aplikasi dibuat secara online. Sistem dimulai dari ketika soal dimasukkan dari sebuah database 

ke dalam aplikasi, kemudian soal tersebut diacak dengan algoritma Linear Congruent Method 

(LCM) pada LabVIEW NXG, kemudian soal yang telah teracak akan ditampilkan pada layar 

aplikasi dan sistem akan selesai. 
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Gambar 4.9 Flowchart Login 

Gambar 4.9 merupakan flowchart rancangan yang terdapat pada fitur login. Dalam fitur 
tersebut jika guru ataupun siswa memasukkan data diri, akan masuk ke fitur selanjutnya yaitu 
prosedur guru dan prosedur siswa. Apabila data yang dimasukkan salah, maka aplikasi akan 
meminta data diri ulang. Setelah selesai dalam mengisi data diri, maka guru akan masuk 
kedalam fitur Prosedur Guru, begitu pula dengan siswa akan masuk ke dalam fitur Prosedur 
Siswa dan setelahnya program login selesai. 
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Gambar 4.10 Flowchart Prosedur Guru 

Gambar 4.10 merupakan tampilan rancangan berupa flowchart pada fitur Prosedur Guru yang 

dilakukan jika aplikasi berbasis website atau online. Sehingga, guru dapat mengoreksi jawaban 

siswa serta disediakan fitur komentar jika guru ingin mengomentari hasil pengerjaan siswa. 

Setelah hasil pengerjaan siswa terkoreksi secara otomatis, maka nilai siswa baik yang lulus atau 

diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) maupun tidak lulus atau dibawah KKM akan 

ditampilkan pada layar fitur siswa dan program fitur Prosedur Guru selesai. 
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Gambar 4.11 Flowchart Prosedur Siswa 

Gambar 4.11 merupakan flowchart fitur Prosedur Siswa jika terjadi secara online. Setelah siswa 

memasukkan data diri pada fitur login, maka akan dilanjutkan dengan tampilan Prosedur Siswa. 

Pada tampilan fitur Prosedur Siswa, soal sudah muncul disertai dengan pewaktu yang akan 

menghitung mundur. Pewaktu disini dapat ditentukan sendiri, namun secara keseluruhan 

berdasarkan kejadian di lapangan, biasanya durasi ujian berlangsung selama 120 menit. Selain 

itu, pada fitur Prosedur Siswa, siswa dapat mengecek kembali soal yang telah dikerjakan selama 

waktu masih tersedia. Ketika waktu telah habis, maka hasil pengerjaan siswa akan otomatis ter-

submit, dan nilai akan langsung keluar pada tampilan Prosedur Siswa. 
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Gambar 4.12 Flowchart Prosedur untuk Guru 

Gambar 4.12 merupakan flowchart pada fitur Prosedur Guru jika aplikasi dibuat secara offline. 

Adapun perbedaannya yaitu guru tidak dapat memberikan komentar pada hasil pengerjaan 

siswa. Proses yang terdapat pada fitur Prosedur Guru dimulai dari guru menginput soal yang 

akan diacak oleh aplikasi pengacak soal, kemudian setelah siswa mengerjakan soal, siswa 

mengumpulkan hasil pengerjaannya dan guru mendapatkan hasil pengerjaan siswa kemudian 

dilanjutkan dengan pengoreksian. Setelah dikoreksi, maka nilai akan di-input oleh guru dan 

ditampilkan pada tempat pengumpulan siswa. 
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Gambar 4.13 Flowchart Prosedur untuk Siswa 

Pada Gambar 4.13 merupakan flowchart pada fitur Prosedur Siswa jika aplikasi pengacak soal 

berbasis offline. Pada fitur Prosedur Siswa, soal tetap muncul dalam kondisi teracak dan 

terdapat pewaktu. Setelah siswa mengerjakan soal, siswa dapat mengumpulkan jawaban pada 

tempat pengumpulan yang telah disediakan oleh Guru. Pada Fitur Siswa dirancangkan agar 

siswa dapat dikerjakan dengan kertas sehingga soal dapat di-print terlebih dahulu kemudian 

untuk pengumpulannya dapat menggunakan scanning. Setelah itu, nilai yang akan didapatkan 

siswa tidak dapat langsung ditampilkan. Setelah guru mengoreksi, kemudian siswa baru 

mendapat nilai dari hasil pengerjaannya pada tempat pengumpulan. 
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Gambar 4.14 Tampilan login pada LabVIEW 

Pada gambar 4.14 adalah desain yang terdapat pada aplikasi pengacak soal ujian dengan 

menggunakan software LabVIEW NXG. Pada tampilan login tersebut, didesain semirip 

mungkin dengan website resmi sekolah tersebut. Terdapat logo sekolah dan lambang provinsi 

sekolah tersebut berada beserta keterangan nama dan info sekolah pada header. Begitu pula 

pada footer terdapat tahun sekolah tersebut berdiri serta info lainnya yang dapat ditentukan. 

Selanjutnya pada inti program yaitu untuk login sendiri yaitu terdapat input string untuk 

memasukkan data berupa username dan password serta tombol login. Username dan Password 

nantinya dapat disesuaikan untuk guru dan siswa tergantung dari pihak sekolah terkait. Selain 

itu, diharapkan pada hasil akhirnya, aplikasi ini tidak hanya diperuntukkan bagi satu sekolah 

saja. Sehingga, header dan footer dapat diganti jika yang menggunakan adalah sekolah yang 

berbeda, dan dari pembuat aplikasi hanya memberikan template-nya saja. 
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Dari Tabel 4.3 bentuk flowchart baik untuk fitur dan sistem memiliki perbedaan dengan realisasi 

(dapat dilihat pada Gambar 3.2, Gambar 3.3, Gambar 3.4, Gambar 3.5). Selain itu desain tampilan 

juga mengalami perubahan. Hal tersebut dikarenakan perubahan sistem menjadi offline serta 

algoritma penggunaan aplikasi yang berbeda. 

  

 

Gambar 4.15 Tampilan login pada browser 

Pada Gambar 4.15 merupakan tampilan login pada Microsoft Edge. Tampilan tersebut muncul 

setelah dilakukan running pada LabVIEW NXG dengan bantuan HTML. Pada saat pembuatan 

tampilan login, penulis baru dapat merubah program HTML yang tersedia pada LabVIEW 

NXG dengan merubah bagian warna background menjadi hijau tosca. Adapun alasan 

penggunaan Microsoft Edge karena bawaan dari LabVIEW NXG itu sendiri sehingga penulis 

tidak dapat memilih browser apa yang akan digunakan. 
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BAB 5 : Implementasi Sistem dan Analisis 

5.1 Uji Coba 

Proses uji coba termasuk dalam tahapan Do dari perancangan sistem. Uji coba dilakukan 

dengan metode trial and error yang artinya mencoba dan menemukan kesalahan. Kesalahan 

tersebut berupa bug atau error pada program yang harus diperbaiki agar aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. Setelah diperbaiki maka mengulangi tahap uji coba hingga hasil program benar-benar 

dapat berjalan tanpa adanya bug atau error. Pada perancangan aplikasi pengacak soal 

ASGARDIAN memiliki dua tahapan pengujian yaitu menguji algoritma LCM (Linear Congruent 

Method) dan uji coba aplikasi. 

5.1.1 Uji Coba Algoritma LCM 

Pada tahap ini merupakan tahapan uji coba Linear Congruent Method (LCM), yang mana 

metode ini merupakan proses penurunan bilangan secara acak dan berulang. Metode ini digunakan 

pada aplikasi ASGARDIAN untuk mengacak soal ujian. Pada tahapan pengujian ini dilakukan 

untuk membandingkan antara hasil perhitungan manual dan hasil pengacakan pada aplikasi. 

Adapun nilai-nilai konstanta dan variabel yang diketahui adalah kelas = 7; nomor absen = 13; Rn 

= 0,6; a = 11; c = 1; dan m = 100. 

 Pada perhitungan manual dilakukan sebanyak lima kali perulangan atau iterasi. Dengan 

menggunakan persamaan LCM yaitu Persamaan [1. 1] dan Persamaan [1. 2] didapatkan hasil 

sebagai berikut : 

1. Iterasi 1  

 Xa0 = (kelas × Rn) + absen 

 = (7 × 0,6) + 13 

 = 4.2 + 13 

 = 17.2 ≈ 17 

Xb0 = [(a × Xao) + c] mod m 

= [(11 × 17) + 1] mod 100 

 = [ 187 + 1] mod 100 

 = 188 mod 100 

 = 88 

Xb0 = Xa1 = 88 
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2. Iterasi 2 

Xb1 = [(a × Xb0) + c] mod m 

 = [(11 × 88) + 1] mod 100 

 = [968 + 1] mod 100 

 = 969 mod 100 

 = 69 

Xb1 = Xa2 = 69 

3. Iterasi 3 

Xb2 = [(a × Xb1) + c] mod m 

 = [(11 × 69) + 1] mod 100 

 = [759 + 1] mod 100 

 = 760 mod 100 

 = 60 

Xb2 = Xa3  = 60 

4. Iterasi 4 

Xb3 = [(a × Xb2) + c] mod m 

 = [(11 × 60) + 1] mod 100 

 = [660 + 1] mod 100 

 = 661 mod 100 

 = 61 

Xb3 = Xa4 = 61 

5. Iterasi 5 

Xb4 = [(a × Xb3) + c] mod m 

 = [(11 × 61) + 1] mod 100 

 = [671 + 1] mod 100 

 = 672 mod 100 

 = 72 

Xb4 = Xa5 = 72 
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Berdasarkan perhitungan diatas, nilai iterasi pertama hingga kelima dapat ditunjukkan melalui 

Tabel 5.1. 

Tabel 5.1 Hasil Uji Coba Perhitungan Secara Manual 

Variabel Nilai 

Xb0 88 

Xb1 69 

Xb2 60 

Xb3 61 

Xb4 72 

 

Untuk hasil uji coba aplikasi didapatkan nilai pengacakan yang dapat dilihat pada gambar 

berikut Gambar 5.1.  

 

Gambar 5.1  Hasil Pengujian LCM Pada Program LabVIEW 

Pada Gambar 5.1 nilai pengacak akhir (Xb) dapat dituliskan pada Tabel 5.2. 
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Tabel 5.2 Tabel Hasil Uji Coba Perhitungan Dengan Aplikasi 

Variabel Nilai 

Xb0 88 

Xb1 69 

Xb2 60 

Xb3 61 

Xb4 72 

 

Dari perbandingan antara Tabel 5.1 dan Tabel 5.2 didapatkan nilai pengacakan akhir (Xb) 

memiliki nilai yang sama. Selain itu hasil perhitungan sebanyak lima kali perulangan tidak 

mengeluarkan nilai yang sama. Berdasarkan data tersebut maka penggunaan persamaan LCM 

dapat diterapkan pada aplikasi pengacakan soal ASGARDIAN. 

5.1.2 Uji Coba Aplikasi 

Pada tahap uji coba aplikasi dilakukan dengan mencoba menginstal dan menjalankan 

aplikasi pada perangkat laptop lainya, tujuan dari uji coba aplikasi ini adalah untuk mengetahui 

spesifikasi minimum dari Personal Computer (PC) atau laptop yang dapat digunakan dalam 

penggunaan aplikasi. Adapun proses instalasi dapat dilihat pada Gambar 5.2. 
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Gambar 5.2 Proses Instalasi Aplikasi ASGARDIAN 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan enam PC dengan spesifikasi berbeda yang dapat dilihat 

pada Tabel 5.3. 

Tabel 5.3 Spesifikasi PC Uji Coba 

No Model PC 
Operating System 

(OS) 
RAM Processor 

1 HP ProBook 4540s 

(Laptop) 

Windows 10 Pro 

64-bit 

4 GB Intel Core i5-3210M 

(4 CPU) 

2 HP Laptop 14 Windows 10 Home 

64-bit 

4 GB AMD Ryzen 3 3250 (4 

CPU) 

3 Lenovo (Laptop) Windows 10 

Education 64-bit 

4 GB AMD A8-7410 

(4CPU) 

4 ROG Strix G531GT 

(Laptop) 

Windows 10 Home 

64-bit 

8 GB Intel Core i7-9750H 

(12 CPU) 

5 VMWare 

workstation (Pada 

Laptop ROG Strix) 

Windows 7 Pro 

32-bit 

2 GB Intel Core i7-9750H 

(12 CPU) 
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No Model PC 
Operating System 

(OS) 
RAM Processor 

6 PC Radeon RX 580 

Series 

Windows 10 Pro 

64-bit 

8 GB AMD Ryzen 5 1500X 

Quad-Core Processor 

 

Dari proses instalasi pada OS Windows 7 Pro didapat data bahwa aplikasi tidak dapat di instal 

dikarenakan membutuhkan system requirement dengan Windows 7 Service Pack 1 atau lebih. 

Notifikasi atau peringatan yang muncul saat pengujian instalasi pada Windows 7 dilihat pada 

Gambar 5.3. 

 

Gambar 5.3 Peringatan Spesifikasi Minimal 

Sementara dari uji coba aplikasi dijalankan dari keempat PC dapat berjalan lancar. 

Dikarenakan keterbatasan device dan partisipan pengetesan aplikasi hanya dapat dilakukan pada 

spesifikasi PC kelas Mid-end (menengah) dan High-end (tinggi). Minimum Requirement yang 

dapat direkomendasikan dari hasil percobaan dapat dilihat pada Tabel 5.4. 

Tabel 5.4 Rekomendasi Spesifikasi Minimum 

Operating System (OS)  Windows 8 dengan Service Pack 1 keatas 

RAM  4 GB 

Processor  AMD A8-7410 (4 CPU) atau Intel Core I3 (4 CPU) 

5.2 Pengalaman Pengguna 

Implementasi aplikasi dilakukan oleh Guru dan Siswa serta terdapat Mahasiswa yang turut 

serta dalam menggunakan aplikasi pengacak soal ASGARDIAN ini. Jumlah subjek saat 

implementasi terdapat sembilan orang dimana profesinya dapat dilihat pada Tabel 5.5. 
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Tabel 5.5 Subjek yang Berpartisipasi 

Profesi Banyak Subjek 

Guru 2 

Siswa 5 

Lainnya (Mahasiswa) 2 

Jumlah 9 

 

Guru dan Siswa yang berpartisipasi berasal dari sekolah SMP Negeri 4 Pakem. Jumlah subjek 

sangat terbatas dikarenakan implementasi dilakukan saat masa pandemi Covid-19. Implementasi 

dilakukan selama satu hari pada tanggal 28 Mei 2021. Adapun keterbatasan dalam implementasi 

yaitu menggunakan laptop yang disediakan oleh anggota Kelompok 5 dan tidak diterapkan 

langsung di lab komputer SMP Negeri 4 Pakem. Hal tersebut dikarenakan waktu yang diberikan 

saat uji coba oleh pihak sekolah hanya sekitar 30 menit dan sekolah SMP Negeri 4 Pakem pada 

hari itu sedang melaksanakan ujian. 

 
Gambar 5.4 Guru Mencoba Aplikasi Asgardian 
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Pada Gambar 5.4 merupakan implementasi aplikasi pada sekolah SMP Negeri 4 Pakem dengan 

subjek uji coba adalah Guru. Uji coba dilakukan dengan meminta beberapa Guru melakukan input 

data berupa soal kedalam aplikasi pengacak soal. 

 

Gambar 5.5 Siswa Mencoba Aplikasi Asgardian 

Pada Gambar 5.5 merupakan implementasi aplikasi pada sekolah SMP Negeri 4 Pakem 

dengan subjek uji coba adalah Siswa. Uji coba dilakukan dengan meminta beberapa Siswa 

mengerjakan soal yang ada pada aplikasi pengacak soal. Setelah subjek mencoba langsung aplikasi 

tersebut, subjek diminta untuk mengisi kuesioner berisi pertanyaan terkait penggunaan aplikasi. 

Survey ini ditujukan bagi dua orang guru dan lima orang siswa, sehingga jumlah subjek yaitu tujuh 

orang. Berikut ini merupakan hasil kepuasan dari pengguna :  
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1. Saya suka menggunakan aplikasi pengacakan soal berbasis linear congruent 

 

Gambar 5.6 Diagram lingkaran kesukaan pengguna terhadap aplikasi pengacak soal berbasis 

linear congruent 

Pada Gambar 5.6 diatas, terdapat diagram lingkaran yang berisi hasil kuesioner pada 

pertanyaan mengenai kesukaan pengguna terhadap aplikasi pengacak soal dengan LCM yang 

didapatkan dari responden. Terlihat bahwa dari sembilan orang responden, didapatkan hasil bahwa 

5 orang menjawab setuju yang ditunjukkan pada warna teal (55.6%) dan empat orang menjawab 

sangat setuju yang ditunjukkan pada warna navy (44.4%). 

2. Aplikasi pengacak soal memfasilitasi kegiatan belajar mengajar 

 

Gambar 5.7 Diagram lingkaran kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dapat memfasilitasi 

kegiatan belajar-mengajar 

Pada Gambar 5.7 diatas merupakan diagram lingkaran hasil kuesioner tentang kepuasan 

pengguna bahwa aplikasi dapat memfasilitasi kegiatan mengajar. Sehingga, dari sembilan orang 
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responden yang menjawab didapatkan hasil bahwa dua orang menyatakan setuju yang ditunjukkan 

pada warna oren (22.2%) dan tujuh orang menjawab sangat setuju yang ditunjukkan pada warna 

teal (77.8%). 

3. Aplikasi pengacak soal sangat mudah digunakan 

 

Gambar 5.8 Diagram lingkaran kepuasan pengguna terhadap kemudahan aplikasi yang 

digunakan 

Pada Gambar 5.8 diatas merupakan diagram lingkaran mengenai kepuasan pengguna terhadap 

kemudahan aplikasi yang digunakan. Berdasarkan hasil kuesioner, dari sembilan responden yang 

menjawab, didapatkan hasil bahwa dua orang menyatakan setuju yang ditunjukkan dengan warna 

teal (22%) dan tujuh orang menyatakan sangat setuju yang ditunjukkan dengan warna navy 

(77,8%). 
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4. Saya mampu menggunakan aplikasi dengan baik 

 

Gambar 5.9 Diagram lingkaran pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan baik 

Pada gambar 5.9 diatas merupakan diagram lingkaran hasil kuesioner mengenai kemampuan 

pengguna dalam menggunakan aplikasi dengan baik. Berdasarkan hasil kuesioner tersebut dari 

sembilan orang menjawab, lima orang menyatakan setuju yang ditunjukkan pada warna hijau 

lumut (55,6%) dan empat orang menjawab sangat setuju yang ditunjukkan dengan warna oren 

(44,4%). 

5. Apakah aplikasi bermanfaat bagi pengguna? 

 

Gambar 5.10 Diagram lingkaran kepuasan pengguna terhadap manfaat dari aplikasi yang 

digunakan 

Pada Gambar 5.10 diatas merupakan diagram lingkaran hasil kuesioner mengenai kepuasan 

pengguna terhadap manfaat dari aplikasi yang digunakan. Dari sembilan responden yang 

menjawab, satu orang menjawab setuju yang ditunjukkan pada warna navy (11.1%), satu orang 
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menjawab setuju (11.1%), dan sebanyak tujuh orang menjawab netral yang ditunjukkan pada 

warna biru muda (77.8%). 

6. Apakah tampilan aplikasi mudah dikenali? 

 

Gambar 5.11 Diagram lingkaran kepuasan pengguna terhadap tampilan aplikasi 

Pada Gambar 5.11 diatas merupakan diagram lingkaran hasil kuesioner mengenai kepuasan 

pengguna terhadap tampilan aplikasi. Berdasarkan data yang didapat, dari sembilan orang 

responden,tiga orang menjawab setuju yang ditunjukkan pada warna teal (33.3%), satu orang 

menjawab netral yang ditunjukkan pada warna kuning (11.1%), dan lima orang menjawab sangat 

setuju yang ditunjukkan pada warna merah bata (55.6%). 
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7. Secara keseluruhan apakah penggunaan aplikasi ini memuaskan 

 

Gambar 5.12 Diagram lingkaran kepuasan pengguna secara keseluruhan 

Pada Gambar 5.12 diatas merupakan diagram lingkaran hasil kuesioner mengenai kepuasan 

pengguna secara keseluruhan terhadap aplikasi yang digunakan. berdasarkan data dari hasil 

kuesioner yang didapat, sembilan orang responden menjawab dengan rincian bahwa sebanyak 

enam orang menjawab setuju yang ditunjukkan pada warna biru (66.7%) dan sebanyak tiga orang 

menjawab sangat setuju yang ditunjukkan pada warna hijau (33.3%). 

8. Kritik dan saran 

Hasil kritik dan saran dari seluruh subjek atau partisipan dapat dilihat pada Tabel 5.6. 

Tabel 5.6 Kritik dan Saran berdasarkan hasil dari tanggapan subjek setelah mencoba aplikasi 

Nomor Kritik dan Saran 

1 Tampilannya dibuat lebih menarik agar siswa semakin termotivasi. Selain itu, 

mungkin harus ditambahkan fitur-fitur help dan rekap nilai agar semakin 

memudahkan user.  

2 Sebaiknya dilengkapi lagi seperti mata pelajaran. Mata pelajaran yang ada hanya 

Bahasa Indonesia dan IPA 

3 Aplikasinya sudah bagus, hanya tinggal dikembangkan agar mata pelajaran IPA 

segera bisa digunakan 
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Nomor Kritik dan Saran 

4 Mata pelajaran diperbanyak lagi 

5 Sudah bagus 

6 Memberikan tutorial penggunaan aplikasi untuk lebih mudah dipahami 

7 Sudah cukup baik 

8 Tampilan yang lebih menarik mungkin akan membantu pengguna 

9 Dikembangkan lagi khususnya pada tampilan 

Berdasarkan hasil dari respon pengguna pada diagram lingkaran Gambar 5.6 hingga Gambar 

5.12 dan Hasil kritik dan saran dari seluruh subjek atau partisipan dapat dilihat pada Tabel 5.6. 

Tabel 5.6, dapat ditunjukkan bahwa rata-rata pengguna merasa puas dengan adanya aplikasi 

pengacak soal ujian ASGARDIAN. Respon dari pengguna menyatakan bahwa aplikasi ini sudah 

bagus namun tetap perlu dikembangkan lagi khususnya pada tampilan. Adapun perbaikan yang 

dilakukan setelah tahap pengujian dilihat pada Tabel 5.7. 

Tabel 5.7 Pengalaman Pengguna 

No Fitur/Komponen  Capaian Aksi/Perbaikan 

1 Fungsi aplikasi 

Fungsi sebagai pengacak soal 

ujian sudah dapat berjalan 

dengan baik. Untuk mata 

pelajaran, adanya bug saat 

menyimpan data sehingga 

pada salah satu laptop hanya 

bisa menampilkan satu mata 

pelajaran saja  

Untuk fungsi pengacak soal 

dipertahankan. Bug akan 

diperbaiki dan dicoba ulang 

2 

Kemudahan 

Penggunaan 

aplikasi 

Pengoperasian aplikasi 

mudah digunakan 

Dipertahankan dan menambah 

fitur tutorial atau help 
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No Fitur/Komponen  Capaian Aksi/Perbaikan 

3 

Tampilan 

antarmuka atau 

User Interface 

Tampilan masih sangat 

sederhana 
Dibuat lebih menarik lagi 

4 

Fitur rekap nilai ke 

dalam database 

sehingga mudah 

diperiksa oleh 

Guru 

Belum ada 
Dapat dipertimbangkan untuk 

dikembangkan kedepannya 

5 
Pilihan mata 

pelajaran 

Baru terdapat dua mata 

pelajaran 

Dipertahankan hanya dua mata 

pelajaran untuk saat ini. Dapat 

dikembangkan pada 

pengembangan penelitian 

Pada Tabel 5.3 diatas berisi fitur, capaian, dan aksi yang dilakukan pada masa pengujian. Adapun 

kendala saat dilakukannya pengujian yaitu adanya laptop yang tidak dapat menampilkan salah satu 

mata pelajaran diakibatkan adanya kendala teknis. Kemudian tampilan excel yang langsung 

tertutup otomatis sebelum disimpan. Namun, pada saat pengujian soal dapat dimasukkan dan dapat 

ditampilkan pada tampilan guru maupun siswa. Kemudian, pada fitur siswa masih adanya 

kekurangan yaitu tidak adanya fitur untuk merekap nilai. Oleh karena itu, solusi yang ada bersifat 

manual yang mana siswa dapat melakukan tangkap layar pada tampilan nilai kemudian diserahkan 

kepada guru dan opsi lainnya yaitu guru mencatat secara manual setiap nilai siswa. 

5.3  Dampak Implementasi Sistem 

Dalam pelaksanaan project Capstone Design pembuatan aplikasi pengacak soal 

mempunyai tujuan untuk memecahkan masalah dan memberikan solusi yang sudah didefinisikan. 

Pada aplikasi pengacak soal ini dapat menyinggung beberapa aspek bidang dalam 

pemanfaatannya. 

5.3.1 Inovasi/Teknologi 

 Aplikasi pengacak soal ASGARDIAN ini memiliki keunggulan dibandingkan dengan 

aplikasi pengacak soal lainya. Seperti aplikasi CBT yang dirancangan oleh Mhd Arief Hasan, 

Supriadi, dan Zamzami [8]. Pada aplikasi tersebut merupakan aplikasi pengacak soal dengan 
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menggunakan metode pengacakan Fisher-Yates. Metode dengan pengacakan tersebut diketahui 

memiliki kecepatan pengacakan yang lebih lambat dibandingkan dengan metode LCM. Dikutip 

pada penelitian yang dilakukan Denny Saputra Utama dan Yuli Asriningtias bahwa metode 

pengacakan Fisher-Yates memiliki waktu akses pengacakan soal rata-rata 0,25% sedangkan LCM 

adalah 0,02% [10]. Selain itu, keunggulan dari aplikasi pengacak soal ASGARDIAN yaitu terdapat 

User Interface (UI) yang mana pengguna dapat langsung menginput soal serta soal yang telah 

teracak dapat dikerjakan langsung pada aplikasi tersebut. Berbeda dengan aplikasi yang dirancang 

dengan Microsoft Word. Mengutip jurnal dari A. Tonni Limbong dan Insan Taufik, aplikasi 

pengacak soal dengan Microsoft Word hanya fokus untuk mengacak soal saja dan tidak ada fitur 

untuk siswa agar dapat mengerjakan soal tersebut. Sehingga, pada aplikasi yang terdapat pada 

jurnal tersebut dirancang agar dapat mengacak soal ujian dalam bentuk teks dan disimpan dalam 

document yang mana nantinya ketika soal tersebut dibutuhkan untuk ujian, Guru harus mencetak 

lembar soal ujian yang telah diacak [11]. 

5.3.2 Pendidikan 

Pengaruh adanya aplikasi pengacak soal ujian terhadap dunia pendidikan yaitu terdapat 

kemudahan dalam proses belajar-mengajar di sekolah. Dalam pelaksanaannya saat ujian, guru 

tidak perlu mengacak soal secara manual. Hal ini akan lebih efektif dan meringankan kerja guru. 

Guru hanya perlu memasukkan bank soal setiap mata pelajaran, kemudian proses pengacakan soal 

akan dilakukan oleh aplikasi. Output yang dihasilkan yaitu urutan soal teracak setiap sekali siswa 

melakukan login. Selain itu, dengan adanya aplikasi pengacak soal ASGARDIAN dapat 

mengurangi tingkat kecurangan yang terjadi di sekolah yang diakibatkan paket soal atau urutan 

soal yang mudah ditebak oleh siswa saat pelaksanaan ujian berbasis kertas. 

5.3.3 Ekonomi 

 Salah satu dampak positif yang didapat oleh pihak sekolah adalah ekonomi. Dengan 

menggunakan aplikasi pengacakan soal ASGARDIAN sekolah tidak perlu mengeluarkan biaya 

untuk mencetak soal ujian berbasis kertas atau paper base test (PBT). Hal ini dapat menghemat 

pengeluaran biaya yang dikeluarkan oleh sekolah. Sehingga, anggaran dalam pendidikan yang 

seharusnya digunakan untuk mencetak kertas, dapat digunakan untuk kepentingan lain. 
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BAB 6 : Kesimpulan dan Saran 

6.1 Kesimpulan  

Aplikasi ini dibuat dikarenakan banyaknya tindak kecurangan yang dilakukan saat 

melakukan ujian terutama pada ujian berupa pilihan ganda,oleh karena itu dibuatlah suatu aplikasi 

yang dapat mengacak soal, ASGARDIAN merupakan suatu aplikasi yang dapat mengacak soal 

ujian berupa pilihan ganda yang dirancang dengan menggunakan bantuan LabVIEW dan dengan 

menggunakan metode LCM (Linear Congruent Method). Metode ini LCM sendiri merupakan 

proses menurunkan secara acak nilai variabel tidak pasti secara berulang-ulang.Pada aplikasi ini 

akan mengacak soal tergantung pada nomor absen siswa,sehingga setiap siswa akan mendapat soal 

yang berbeda. Pada aplikasi ini memiliki beberapa fitur yaitu, fitur guru, fitur siswa, timer dan 

database. Pada fitur guru memiliki akses untuk dapat menginputkan soal dan soal tersebut akan 

tersimpan pada excel dan kemudian soal tersebut akan dipanggil pada fitur siwa. Setelah soal 

ditampilkan, siswa dapat menjawab soal yang telah teracak dan apabila selesai maka akan muncul 

jendela hasil nilai yang diperoleh siswa. Aplikasi pengacak soal ujian ini berbasis offline hal ini 

bertujuan agar dapat digunakan oleh sekolah yang memiliki lab komputer memadai akan tetapi 

berlokasi di area akses internet yang terbatas. 

6.2 Saran  

 Pada tugas akhir capstone design ini, penulis menyampaikan beberapa saran yang dapat 

dijadikan bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. Adapun saran tersebut yaitu 

diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan pilihan mata pelajaran yang diujikan, tidak 

hanya dua mata pelajaran saja. Kemudian, untuk database yang masih menggunakan localhost, 

diharapkan peneliti selanjutnya mempunyai keilmuan yang lebih terkait database dan topologi 

jaringan agar dapat mengubahnya menjadi server-client yang mana server tersebut adalah 

komputer khusus Guru dan client komputer siswa. Selanjutnya, aplikasi yang dirancang masih 

menggunakan sistem state machine, diharapkan kedepannya dapat menggunakan template actor 

framework di LabVIEW. Actor framework sendiri merupakan bagian dari LabVIEW yang 

bertujuan untuk mendukung penulisan aplikasi yang memungkinkan beberapa VI dapat berjalan 

secara independen. Selain itu, aplikasi ini masih berbasis offline yang mana jika dikembangkan 

menjadi aplikasi yang berbasis online akan jauh lebih efektif dan efisien dalam penggunaannya.  
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LAMPIRAN – LAMPIRAN 

1. Desain produk/aplikasi sebelum evaluasi 

 
Menu Login 

 
Login Guru 
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Input Bank Soal 

 

 
Penyimpanan ke Excel 
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Login Siswa 

 

 
Soal Ujian 
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Penilaian  
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2. Desain produk/aplikasi setelah evaluasi 

 
Menu Login 

 
Login Guru 
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Input Bank Soal 

 

 
Penyimpanan ke Excel 
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Login Siswa 

 

 
Soal Ujian 
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Penilaian 
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3. Dokumentasi implementasi di SMPN 4 Pakem 

  
Guru Mencoba Aplikasi 

 
Siswa Mencoba Aplikasi 

  



84 
 

4. Pertanyaan dalam kuesioner pada Google Form 
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5. Hasil kuesioner pada Excel 
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6. Technical Report TA 201 
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7. Technical Report TA 202 
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8. Wawancara dengan guru sekolah dasar 

  

    



89 
 

9. Poster 
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10. Video 
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11. Logbook TA 2 (Jihan Nur Akifah) 

  

  



92 
 

12. Logbook TA 2 (Khoerul Anwar) 
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13. Logbook TA 2 (Renta Nadila) 

  

  
 


