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ABSTRAK

MUHAMMAD IRFAN MAHMID
Penerapan Algoritma Sieve Of Erathonese Dan Linear Congruat Metode

Untuk Mengatasi Kecurangan Dalam Cpns
Tahun 2019

Pertumbuhan penduduk setiap tahunnya semakin lama semakin meningkat.
Pertumbuhan yang semakin meningkat ini juga di imbangi dengan meningkatnya para
pencari kerja. Salah satu pekerjaan yang paling diminati masyarakat Indonesia adalah
menjadi seorang abdi negara yaitu Pegawai Negeri Sipil. Untuk itu, diperlukan sistem
yang terintegrasi dalam sebuah komputer untuk memudahkan proses penyeleksian
calon pegawai negeri sipil tersebut. Sistem perekrutan CPNS (Calon Pegawai Negeri
Sipil) menggunakan penerapan Algoritma Sieve of Eratosthenes dan Metode Linear
Congruent di buat dengan memanfaatkan visual basic 2008. Penerapan algoritma ini
digunakan untuk membangkitan bilangaan acak, agar setiap peserta ujian
mendapatkan soal yang berbeda — beda. Algoritma ini bekerja dengan
mengelompokkan data yang pertama kali di dapat dengan menghapus semua bilangan
pengaliannya dan secara berulang melakukan hal yang sama sampai seluruh data
memiliki kelompok perkaliannya masing-masing. Sistem yang terintegrasi dengan
komputer ini juga dapat memudahkan para penyelenggara ujian untuk melakukan
rekap data hasil ujian setiap peserta tanpa harus memakan waktu yang lama.

Kata Kunci: CPNS, Algoritma Sieve of Eratosthenes, Metode Linear Congruent,
Visual Basic 2008
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Pembangkit bilangan acak adalah bilangan asli yang tepat hanya memiliki dua
faktor, yaitu 1 dan bilangan itu sendiri. Sampai dengan abad kesembilan belas Masehi
kebanyakan matematikawan menganggap 1 sebagai bilangan prima. Pada waktu itu,
sebagian besar tulisan yang dihasilkan masih memasukkan 1 sebagai bilangan prima
yang sah. Perubahan yang membawa 1 tidak lagi dianggap sebagai bilangan prima
adalah adanya kebutuhan untuk dapat menyatakan “setiap angka dapat difaktorkan
menjadi bilangan prima yang unik”. (Rinaldi, M., & Sianturi, R. D., 2018)

Seperti yang kita ketahui dalam proses pembuatan soal ujian masih secara manual
untuk memberikan soal-soal susah untuk dilakukan memberikan pertanyaan yang
berbeda-beda. Misalkan ada 200 peserta bagaimana membuat pengacakan maka tentu
dilakukan proses berulang-ulang ternyata masalah tersebut dapat diatasi dengan
pangacakan didalam ilmu komputer dengan tujuan agar pengguna tidak mendapatkan
pertanyaan yang sama berulang kali dibutuhkan sebuah algoritma pengacakan yaitu
Linear Congruent Method (LCM). Linear Congruent Method merupakan algoritma
pengacakan yang menggunakan metode bilangan acak. Oleh karena itu, algoritma
LCM memberikan bilangan acak untuk pengacakan soal.

Pengacakan soal menjadi tren dalam penyelesaian terjadinya kecurangan didalam

menjawab soal-soal, seperti soal-soal Ujian Nasional, soal-soal Calon Pegawai Negeri
1



Sipil bahkan masuk ke Perguruan Tingi Negeri dan lain-lain maka perlu peniliti
memaparkan bagaimana mengimplementasikan tersebut dari awal yakni pembangkit
bilangan acak hingga ahir pengacakan tersebut dapat diterapkan.

Algoritma Sieve of Eratosthenes merupakan algoritma yang digunakan untuk
mengeliminasi angka yang bukan bilangan prima dari kumpulan angka yang ada.
Proses ini cukup baik sebagai algoritma yang bisa diterapkan pada algoritma
kriptografi yang digunakan. Banyak penelitian dilakukan untuk mendapatkan metode
yang paling cepat dalam pembangkitan bilangan prima. mencapai kecepatan yang
dianggap ideal pembangkitan bilangan prima tidak dapat dilakukan, sehingga banyak
penelitian dilakukan untuk mendapatkan metode yang paling cepat dalam
pembangkitan bilangan prima. Algoritma sieve of eratosthenes adalah sebuah
algoritma klasik untuk menemukan seluruh bilangan prima sampai ke sebuah N yang
ditentukan. (Aziz, T., 2018)

Penelitian tentang pembangkit bilangan prima dengan komputer paralel
dilakukan oleh Hwang Soonwook dan Kyusik Chung dengan metode sieve of
eratosthenes terbaik.

Oleh karena alasan itulah, penulis terdorong untuk meniliti dengan judul
“Penerapan Algoritma Sieve of Erathonese Dan Metode Linear Congruat Metode

Untuk Mengatasi Kecurangan Dalam CPNS”.



1.2

1.3

Perumusan Masalah

Adapun Perumusan masalah yang diambil didalam sebagai berikut:

a. Bagaimana penerapan algoritma Sieve of Eratosthenes untuk pembangkit
bilangan acak dari sekumpulan angka.

b. Bagaimanan pembangkit bilangan acak diterapkan pada aplikasi
pengacakan soal—soal dengan Linear Congruent Method ?

c. Bagaimana merancang program pembangkit bilangann acak dengan
penerapan algoritma Sieve of Eratosthenes dan diterapkan dengan aplikasi

pengacakan ?

Batasan Masalah

Sesuai dengan latar belakang pemilihan judul di atas, maka yang menjadi

permasalahan di dalam Skripsi ini adalah sebagai berikut:

a. Program yang dirancang untuk menampilkan deret angka dan
mengeliminasi angka yang bukan bilangan prima menggunakan algoritma
sieve of Eratosthenes.

b. Pembuktian dengan aplikasi pengacakan soal-soal menerapkan Linear
Congruent Method.

c. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Visual-Basic 2008.



1.4

1.5

Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai melalui penulisan skripsi ini adalah:

a. Untuk menerapkan algoritma Sieve of Eratosthenes untuk proses
pembangkit bilangan acak.

b. Untuk proses pengacakan soal-soal dengan Linear Congruent Method.

c¢. Untuk merancang program pembangkit bilangan prima dengan penerapan
algoritma sieve of eratosthenes dan mengembankan dengan aplikasi

pengacakan dengan LCM.

Manfaat Penelitian

Dengan kemampuan aplikasi ini, maka diharapkan aplikasi ini akan sangat

bermanfaat antara lain:

a. Memahami secara lebih dalam bagaimana menggunakan bahasa
pemograman .

b. untuk menyelesaikan proses pembangkit bilangan acak dan proses simulasi
pengacakan secara aritmatika pada komputer.

c. Menambah referensi penelitian mengenai pembangkit bilagan acak dan

pengacakan.



BAB II

LANDASAN TEORL

2.1  Soal CPNS (Calon Pegawai Negeri Sipil)

Menjawab Soal CPNS (Calon Pegawai Negeri Sipil) merupakan salah satu
tahapan yang harus dilalui bagi peserta yang telah lolos seleksi administrasi
penerimaan Calon Pegawai Negeri Sipil. Kemendikbud (Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan) sebagai penyedia soal CPNS ini, telah membuat ribuan bank soal dan
sistem seleksi penerimaan Calon Pegawai Negeri Sipil ini sudah di integrasikan
dengan menggunakan sebuah komputer atau yang sering dikenal dengan istilah CAT
(Computer Assist Test) dimana setiap peserta akan menjawab soal secara langsung
melalui komputer yang telah disediakan oleh panitia. Kepala Biro Humas BKN
(Badan Kepegawaian Negara) Mohammad Ridwan, “Sistem CAT ini dibuat untuk
menghindari kecurangan oleh setiap peserta dan menjamin keakuratan penyeleksian
yang dilakukan karena setiap peserta akan menjawab soal-soal yang berbeda-beda”.

(www.liputan6.com, diakses pada 4 April 2019)

2.2 Algoritma

Algoritma adalah sebuah prosedur komputasi yang mentransformasikan
sejumlah input menjadi sejumlah output. Sebuah algoritma dikatakan ‘“benar
(correct)” jika untuk setiap inputnya menghasilkan output yang benar pula. Dalam hal

ini algoritma dapat digunakan sebagai metode untuk mengetahui langkah-langkah



secara urut untuk mencapai tujuan. Setiap algortima memiliki perbedaan dalam

mencapai tujuan. (Jenni Veronika, 2018)

2.2.1 Algoritma Sieve of Eratoshenes

Eratosthenes (276-194 S.M) adalah petugas perpustakaan ketiga dari
perpustakaan terkenal di Alexandria dan adalah seorang sarjana yang sangat hebat.
Eratosthenes dikenang dengan pengukurannya terhadap keliling dari dari bumi,
memperkirakan jarak antara bumi dengan matahari dan bulan, dan, dalam
matematika, untuk penemuan dari sebuah algoritma untuk mencari bilangan-bilangan
prima, yang dikenal sebagai Algoritma Sieve Of Eratosthenes. Banyak penelitian
dilakukan untuk mendapatkan metode yang paling cepat dalam pembangkitan
bilangan prima. mencapai kecepatan yang dianggap ideal pembangkitan bilangan
prima tidak dapat dilakukan, sehingga Banyak penelitian dilakukan untuk
mendapatkan metode yang paling cepat dalam pembangkitan bilangan prima.
Penelitian tentang pembangkit bilangan prima dengan komputer paralel dilakukan
oleh Hwang Soonwook dan Kyusik Chung pada tahun 2006 dengan metode Sieve of
Eratosthenes terbaik. ( D Abdillah, H Swanda, 2018)

Dalam matematika, bilanga prima adalah bilangan asli yang lebih besar dari
angka 1, yang faktor pembaginya adalah 1 dan bilangan itu sendiri. 2 dan 3 adalah
bilangan prima. 4 bukan termasuk bilangan prima karena 4 dapat dibagi 2. Cara
paling sederhana untuk menetukan bilangan prima yang lebih kecil dari bilangan

tertentu adalah dengan menggunakan algoritma Sieve Of Eratoshenes .



Algoritma Sieve Of Eratoshenes pembangkit bilangan prima yang dapat
dipilih oleh pengguna dan yang paling cepat yang dilakukan berulang rulang
dibandingkan dengan metode lain sekalipun metode-metode tersebut memiliki
kelebihan dan kelemahannya masing-masing.Algoritma Sieve Of Eratosthenes adalah
sebuah algoritma klasik untuk menemukan seluruh bilangan prima sampai ke sebuah

N yang ditentukan. Seperti gambar berikut :

O(n(log n)) log log n) bit operasi)

Yaitu mulai dengan array of integer terendah dan belum dicoret dari 2 ke N.
Integer pertama yang belum dicoret yaitu 2, adalah bilangan prima pertama. Coret
seluruh kelipatan dari bilangan prima ini. Ulangi pada integer selanjutnya yang belum
dicoret. Sebagai contoh, berikut adalah array pada awalnya:

23456789101112131415161718192021222324252627 Karena 2 belum
dicoret, maka 2 adalah bilangan 2 pertama kita. Kita coret
seluruh kelipatan 2, yaitu 4, 6, 8, 10, 12, dan seterusnya. 234567891011 12 13
1415161718192021222324252627 .

Integer selanjutnya yang belum dicoret adalah 3, maka 3 adalah prima dan kita
coret seluruh kelipatan 3, seperti 6, 9. 12, dan seterusnya. 234567 8910 11 12 13
14 1516 17 18 19 202122 23 24 25 26 27 . 5 adalah bilangan prima selanjutnya dan
kita mencoret seluruh kelipatan 5. Satu-satunya bilangan yang dicoret dalam range ini
adalah 25..23456 78910 11 12 13 14 15 16 17 18 19 202122 23 24 2526 27 .

Maka kita mendapatkan bilangan prima selanjutnya yaitu 7, 11, 13, 17, 19,



dan 23.Maka kita mendapatkan bilangan prima selanjutnya yaitu7, 11, 13, 17, 19, dan

23. (R Saleh, I Imelda, 2018)

2.2.2 Visual Basic Net

Visual-Basic 2008 merupakan salah satu paket bahasa pemrograman dari
Visual Studio 2008. Banyak fasilitas yang akan kita dapatkan melalui rilis Visual-
Basic versi ini. Visual-Studio 2008 juga merupakan sofiware membuat aplikasi
windows, melalui software bisa membuat aplikasi seperti aplikasi Database, aplikasi
Inventory, dan sebagainya. Kebanyakan orang lebih suka menyebut sebuah aplikasi
sebagai sebuah program atau software, padahal ketiga istilah ini memiliki arti yang
sama. Visual-Basic untuk windows application secara default telah terdapat sebuah

form. Form tersebut bernama Form 1. (M Monier, MM El Mahdy, 2015)

Gambar 2.1 Tampilan Awal Visual Studio 2008
Sumber: M Monier, MM El Mahdy, 2015



Adapun elemen-elemen di dalam Visual Basic.Net 2008 sebagai berikut :
1. Menu
Menu adalah bagian dari IDE yang terdiri dari perintah-perintah untuk

mengatur IDE, mengembangkan, memelihara dan mengeksekusi program.

% WindowsApplication? - Microsoft Visual Studio

Fle Edt View Project Buld Debog Data Tooks Test Window Heb

Gambar 2.2 Menu Bar
Sumber : M Monier, MM EI Mahdy, 2015

Menggunakan menu atau pilithan pada menu, Anda tinggal mengklik pada
menu atau pilihan yang aksan dijalankan. Sebagai contoh, untuk membuat sebuah

project yang baru maka pilih menu File | New | Project.

% WindowsApplication! - Microsoft Visual Studio

EE& Vew Progct Buld Debug Data Fomet Took Tes
N MDD o, ot |
i M| WebSe.  Shitrabel

[ | M| Q| Fe Clr
Close Project From Existing Code...

Gambar 2.3 Menu Membuat Project Baru
Sumber : M Monier, MM El Mahdy, 2015
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2. Toolbar

Toolbar fungsinya sama seperti fungsi dari menu, hanya saja pada toolbar
pilihan-pilihan berbentuk icon.
3. Toolbox

Toolbox adalah tempat dimana kontrol-kontrol dan komponen-komponen
diletakkan. Kontrol dan komponen yang terdapat pada toolbox dipakai dalam

pembuatan program aplikasi.

T ol

All Windows Forms
Comunon Controls
Containers
FMenus & Toolbars
Bats
Coamponents
Frinkting
Dialogs
WPF Interoperability
. Reporting
b Pointer
il MicrosoftReportYewees
1) CrystalRaportViavess
2 | CrystaliteportDocunment
|+ Visual Basic PowerPacks

R T e

= General

Gambar 2.4 Menu Toolbox
Sumber : M Monier, MM El Mahdy, 2015

*

R R R TR

4. Server Explorer
Server Explorer adalah bagian tempat untuk mengatur hal-hal yang

berhubungan dengan server dan database server.
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=] |
T

+ a Servers

Gambar 2.5 Server Explorer
Sumber : M Monier, MM El Mahdy, 2015

23 Unifed Modeling Language
Unifed Modeling Languange (UML) adalah keluarga notasi grafis yang
didukung oleh model tunggal yang membantu pendeskripsian dan desain sistem
perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan pemrograman
berorientasi objek (OO) dan diagram yang akan digunakan dalam UML adalah use
case, class diagram, activity diagram dan sequence diagram (Ade Hendini, 2016)
Menggunakan UML dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti
lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena
UML juga menggunakan class dan operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih
cocok untuk penulisan piranti lunak dalam bahasa berorientasi objek seperti C++,
Java, C# atau VB.NET. Walaupun demikian, UML tetap dapat digunakan untuk

modeling aplikasi prosedural dalam VB atau C. (Ade Hendini, 2016)
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2.3.1 Use Case
Use case adalah teknik merekam persyaratan fungsional sebuah sistem. Use

case mendeskripsikan intraksi tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem itu

sendiri, dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut digunakan.

Walaupun menjelaskan kegiatan, namun use case hanya menjelaskan apa yang

dilakukan oleh actor dan sistem bukan bagaimana acfor dan sistem melakukan

kegiatan tersebut, (Tri Astoto Kurniawan, 2018), yaitu:

1. Use-case Conkret adalah use case yang dibuat langsung karena keperluan
actor. Actor dapat melihat dan berinisiatif terhadapnya.

2. Use-case Abstrak adalah usec ase yang tidak pernah berdiri sendiri. Use case
abstrak senantiasa termasuk didalam (include), diperluas dari (extend) atau
memperumum (generalize) use case lainnya.

Menggambarkannya dalam wuse case model biasanya digunakan association
relationship yang memiliki stereotype include, extend atau generalization

relationship. Adapun contoh gambar use case, sebagai berikut:

o E—

s
; {r Bekerja
r’-‘_‘_% _—

™
i

Gambar 2.6 Diagram Use Case Sederhana
Sumber : Tri Astoto Kurniawan, 2018
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Simbol diatas dapat terlihat seorang Actor sedang berkerja. Simbol simbol
use case dapat di lihat pada tabel berikut:

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case

No Simbol Nama Keterangan

il Menspesifikasikan himpuan  peran|
1 Actor . .
L yang pengguna mainkan ketika
' berinteraksi dengan use case.

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri

2 a2y Dependency (independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen  yang  tidak mandiri
(independent).

Hubungan dimana objek  anak
3 — Generalization | (descendent) berbagi  perilaku dan|
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

4 Include Menspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

Sumber: Tri Astoto Kurniawan, 2018

2.3.2 Class Diagram
Class diagram mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem dan berbagai
macam hubungan statis yang terdapat diantara sistem, class diagram tidak hanya

digunakan secara luas tetapi juga memiliki banyak konsep pemodelan. Dimana class
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diagram juga menunjukkan properti dan operasi sebuah class dan batasan-batasan

yang terdapat dalam hubungan untuk menampilkan kelas-kelas dan paket-paket di

dalam system objek tersebut. (Ade Hendini, 2016)

Tabel 2.2. Simbol-Simbol Class Diagram

No Gambar Nama Keterangan
o Hubungan dimana  objek anak
1 Generalization (descendent) berbagi perilaku.
- Upaya untuk menghindari asosiasi
2 </> Nary Association | dengan lebih dari 2 objek.
Himpunan dar1 objek-objek yang
3 Class berbagi atribut serta operasi yang
sama.
Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
4 Q ditampilkan sistem yang menghasilkan
: suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor
- Realization Operasi yang benar-benar dilakukan
5 oleh suatu objek.
Hubungan dimana perubahan yang
Dependency terjadi pada suatu elemen mandiri
6 " (independent)
Association Apa yang menghubungkan antara
7 objek satu dengan objek lainnya

(Sumber : Ade Hendini, 2016)
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2.3.3 Activity Diagram

activity diagram (diagram aktifitas) adalah teknik untuk menggambarkan
logika prosedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam beberapa hal, diagram ini
memainkan peran mirip sebuah diagram alir, tetapi perbedaan prinsip antara diagram
ini dan notasi diagram alir adalah diagram ini mendukung behavior pararel.

Kelebihan diagram aktifitas dibandingkan dengan diagram flowchart adalah
adanya dukungan konkurensi (pelaksanaan aktivitas secara bersamaan), pengiriman
pesan dari swimlane (pelaku/penanggung jawab aktifitas). Konkurensi diawali dengan
sebuah garis tebal horizontal juga diakhiri dengan garis tebal horizontal. (Ade
Hendini, 2016)

Simbol-simbol Diagram Activity dapat di lihat pada tabel berikut:

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Activity

Simbol Keterangan
L] Titik Awal atau permulaan.
@ Titik Akhir atau akhir dari aktivitas.
Decision, atau pilihan untuk mengambil
,r"\%._\} keputusan.
o

Arah tanda panah alur proses.

Aktiviti, atau aktivitas yang dilakukan oleh

(Sumber : Ade Hendini, 2016)
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Sequence diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi antar

objek dan mengindikasikan komunikasi diantara objek-objek tersebut. Diagram ini

juga menunjukkan serangkaian pesan yang dipertukarkan oleh objek-objek yang

melakukan suatu tugas atau aksi tertentu. Objek-objek tersebut kemudian diurutkan

dari kiri kekanan, aktor (user) yang menginisiasikan interaksi biasanya ditaruh

ditaruh dipaling kiri dari diagram. (Ade Hendini, 2016)

Tabel 2.4 Sequence Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1
Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi
2
¥ Spesifikasi dari komunikasi antar
]] Message objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi
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3
Spesifikasi dari komunikasi antar
T . . .
l" :I Message objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi
(Sumber : Ade Hendini, 2016)
24 MySQOL

MySQL adalah database server yang sangat populer dan banyak digunakan
untuk menangani data yang disajikan di halaman web. Database server adalah server
yang berfungsi untuk menangani database. Database adalah suatu pengorganisasian
data dengan tujuan memudahkan penyimpanan dan pengaksesan data. MySQOL
tergolong sebagai database yang relasional. Pada model ini, data dinyatakan dalam
bentuk dua dimensi yang secara khusus dinamakan tabel. Tabel tersusun atas baris
dan kolom. (Bunafit Nugroho, 2015)

Sehingga MySQL dapat diartikan sebagai sebuah tabel dengan struktur dalam
bahasa pemrograman yang mudah untuk dioperasikan sehingga dapat dijadikan
sebagai tempat penyimpanan yang besar sekalipun diakses oleh banyak penggunaan
sekalipun untuk data yang besar dan kepentingan yang lebih luas merupakan

kelebihan dari MySql yang banyak digunakan oleh perkantoran dan organisasi.

2.4.1 Sejarah MySQL
MySQOL dikembangkan sekitar tahun 1994 oleh perusahaan pengembang
software dan konsultan database bernama MySQL-AB yang bertempat di Swedia.

MySQL adalah satu dari sekian banyak sistem database, merupakan terobosan solusi



18

yang tepat dalam aplikasi database. Didukung oleh ribuan bahkan jutaan komunitas
pengguna di internet yang siap membantu.Antar muka (front end) untuk aplikasi
database MySQL dapat menggunakan bahasa pemrograman umum seperti bahasa
pemrograman java, C/C++, MSVisual Basic ataupun Borland Delphi, hasil akhir dari
model aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi Client/Server (Bunafit Nugroho, 2015)

Umumnya akses kepada databaseMySQL dari bahasa pemrograman jika
dilingkungan windows menggunakan MyODBC, driver koneksi database dengan
menggunakan standar ODBC. MyODBC adalah driver untuk melakukan akses
databaseMySQL melalui standar akses database Open Database Connectivity
(ODBC). ODBC adalah antar muka pemrograman yang memungkinkan aplikasi-
aplikasi untuk mengakses data dalam sistem manajemen database dengan
menggunakan Structured Query Language (SQL) sebagai standar untuk mengakses

data. (Bunafit Nugroho, 2015)

2.4.2 Keuntungan Database MySQL
Keuntungan yang diperoleh dengan menggunakan database MySQL sebagai
berikut:
1. Portability
MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi diantaranya
Windows, Linux, FreeBSD, Mac OS X Server, HP-UX dan masih banyak

lagi.
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Multiuser

MySQL dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang
bersamaan tanpa mengalami masalah atau konflik.

Coloum Types

MySQOL memiliki tipe kolom yang sangat kompleks seperti
Signed/Unsigned, Integer, Float, Double, Char, Varchar, Text, Blob,
Date, Time, Datetime, Timestamp dan Year.

Command and Functions

MySQOL memiliki operator dan fungsi secara penuh yang mendukung
perintah Select dan Where dalam Query.

Security

MySQOL memiliki beberapa lapisan sekuritas seperti Level Subnetmask,
nama Host, dan izin akses User dengan sistem perizinan yang mendetail

dan password terenkripsi. (Bunafit Nugroho, 2015)

Penerapan Bahasa MySQL

Bahasa MySQOL merupakan bahasa yang digunakan untuk mengakses basis

data yang tergolong relasional dan selanjutnya disebut Structured Query Language

(SQL).SQOL tidak terbatas hanya untuk mengambila data (query), tetapi juga dapat

dipakai untuk menciptakan tabel, menghapus tabel, menambah data ke tabel,

menghapus data pada tabel, mengganti data pada tabel dan operasi lainnya. (Bunafit

Nugroho, 2015)
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Pernyataan Keterangan
Select untuk mengambil data
Insert untuk menambah data
Update untuk mengganti data
Delete untuk menghapus data

Create database

untuk menciptakan database

Drop table

untuk menghapus tabel

Drop database

untuk menghapus database

(Sumber : Bunafit Nugroho, 2015)



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian ada skripsi ini digambarkan dengan siklus RAD (Rapid

Application Development).

Wirkehap Desain RAD

Ferancanann
Eyarat-Eyarat //—.\ tmplemenias

Mengaenabias
wival infomnas

Winmiradiia
Cizbein Bati

Gambar 3.1 RAD (Rapid Application Development)

(Sumber: Kendall, 2010)

1).  Requirements Planning (Perencanaan Syarat — Syarat)
Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis bertemu untuk
mengidentifikasi tujuan — tujuan aplikasi dan sistem serta untuk

mengidentifikasi syarat - syarat informasi yang ditimbulkan dari tujuan
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sistem yang dibuat. Orientasi pada fase ini adalah mendapatkan
informasi dalam pembuatan sistem.
2).  RAD design workshop
Fase ini adalah fase untuk merancang dan memperbaiki yang bisa
digambarkan sebagai workshop. Selama workshop design RAD,
pengguna merespon prototype yang ada dan penganalisis memperbaiki

modul — modul yang direncanakan berdasarkan respon pengguna.

3). Implementasi
Pada fase Implementasi ini, penerapan aplikasi pengacak soal ujian
CPNS (Calon Pegawai Negeri Sipil) dengan menggunakan Visual

Basic.

3.2  Metode Pengumpulan Data
Pada perancangan dan penyusunan skripsi ini, digunakan beberapa metode

untuk mengumpulkan data, diantaranya sebagai berikut:

1. Literatur (Studi pustaka)
Studi pustaka dilakukan untuk mendapat referensi mengenai dasar
keseluruhan sistem yang akan dibangun dan beberapa metode yang

digunakan.
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Studi pustaka juga digunakann untuk mendapatkan ide tentang
pengembangan selanjutnya dalam upaya perbaikan terhadap sistem yang

sudah berjalan.

2. Wawancara dan Observasi
Instrumen penelitian dengan teknik wawancara dan observasi, dilakukan
dengan cara mengumpulkan serangkaian data terkait dengan
permasalahan yang sering terjadi pada saat ujian CPNS (Calon Pegawai

Negeri Sipil) berlangsung.

3.3  Analisis Sistem

Permasalahan diuraikan dalam sebuah gambaran atau design yang tepat
mengenai cara kerja sebuah sistem tentang pembangkit bilangan acak serta diterapkan
ke-pengacakan. Gambaran yang bagus mengenai sebuah sistem berarti juga
menghasilkan sebuah sistem yang baik juga. Analisa sistem ini membahas mengenai
bagaimana proses kerja dari sebuah sistem dari awal sampai akhir tentang
pembangkit bilangan acak yaitu proses pembangkitan untuk simulasi dengan

algoritma sieve of eratosthenes.

Analisa sebuah sistem juga sangat mempengaruhi kinerja dari sebuah sistem
yang dihasilkan. Karena kinerja sebuah sistem sangat dipengaruhi oleh seberapa jauh
permasalahan yang akan diselesaikan oleh sebuah sistem. Semakin luas cakupan

masalah sistem, maka semakin tidak maksimal juga kinerja sebuah sistem sehingga
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pada penulisan ini hanya membahas permasalahan yang telah ditetapkan dengan cara
yang telah ditentukan untuk penyelesaian tujuan dapat berjalan sesuai dengan yang
diharapkan dan tidak keluar dari hasil perencanaan yaitu sebelumnya penulis sudah
menyampaikan di pendahuluan mulai dari rumusan masalah dan lain-lain dengan

lengkap sehingga tidak keluar dari bahasan tersebut.

Logika dari algoritma sieve of eratosthnes pada pembangkit bilangan acak
dengan menentukan nilai array[1;0] atau boleh dipahami hanya satu baris kemudian
membentuk pada nilai tersebut dan di implementasi dengan metode [linear
congruated. Hal tersebut dilakukan karna penulis merasa agar algoritma sieve of
eratosthenes benar-benar dimanfaatkan langsung sebagai pengacakan agar

membuktikan algoritma tersebut benar sesuai dengan pengetahuan yang ada.

Penjabaran proses agar lebih jelas dibawah ini akan diuraikan satu persatu
langkah-langkah dari awal memasukan nilai array untuk pembangkit bilangan acak
kemudian menghasilkan sebuah proses pengacakan, dimana dalam kasus ini penulis
tertarik melakukan pengacakan soal, karena pengacakan soal menjadi tren di
beberapa refrensi yang penulis temui seperti yang diurasikan di landasan teori yakni
pemanfaatan linear congruent method untuk pengacakkan soal. Bukan berarti penulis
ingin memperdalam kajian linear conrent method namun penulis merasa agar karya
ilmiah ini benar — benar terpaparkan dengan baik sampai ketahap pengacakan

sekalipun algoritma yang penulis gunakan hanya untuk pembangkit bilangan acak.
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3.3.1 Pemodelan Interaksi dengan Pengguna

Pemodelan interaksi dengan pengguna yaitu model diagram yang akan
berjalan oleh pengguna sehinga pengguna memahami dengan mudah proses interaksi.
a. Use Case Login Pengguna

. Pﬂ_ﬂ“ﬁ'\i—:

f_-v"“‘" Fﬂ_ﬂrfﬁﬁﬂl')ata K
1"“IA:'} ‘,_,p-v"'# \‘w..,.“..y-*"r

o e .
L Kﬁsﬁthrfl\ﬂllpenu &t‘\’_ ______ P("C"ek \‘}
% Data :

Y "'-\\ I'ﬂ;.a_klifa ma _,,.:‘;"I . A

User S, “x
g, T :
§ Tambah % |
E'k User oo
My, "
o T

Gambar 3.2 Use Case Login Pengguna

Use case diatas menampilkan hubungan antara user ke sistem dimana pada
saat login, ada beberapa data yang harus di input oleh user untuk diverifikasi

apakah user tersebut telah terdaftar kedalam sistem.

b. Use Case Pengacakan Soal

A L""‘a..,dnclucde 1‘"‘-1
fi'"'-.‘t i Soal - Soal 1I=-_ """ h‘i; Login User V.-J_
oal - Soa
ru“ ,'I-E h:.'!""l-l.-.._,._.,‘_..:.'\-"" I"lq_,. hh"dﬁm.ﬂl-' =
: __FF ' Inclucde u"'"...
F X IMgjucde .
A L et =y
i "‘q\_ 'Hf‘.'r
, Nilai b Bank
AT IR 5‘%'6221'
i ¥  oparA0L
Ny
CPNS Tentang
E__,_..- _ 5 afrogram
% Keluar
1"‘“1..---.:-’

Gambar 3.3 Use Case Pengacakan Soal
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Setelah login berhasil dengan data yang telah terverifikasi, maka sistem akan
menampilkan soal — soal kepada user, dimana kumpulan soal tersebut telah tersimpan
pada database bank soal. Setelah user berhasil menjawab keseluruha dari soal yang
telah di tampilkan sistem, maka secara otomatis tampilan aplikasi yang dibuat akan
menampilkan nilai hasil dari evaluasi soal. Pada tampilan ini juga disajikan beberapa
panduan dalam pengerjaan soal pada menu tentang dan menu keluar untuk

meninggalkan aplikasi.

c. Use Case Sistem Pegacakan

——r—y

T,
Soal - Soal % Inclucde N
-\.-,,.---:.:\'L ) n{-:- _______ '?f“:;gin User "‘-n.__-?
"f ! :;m_..-* / CPNS b
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= -
H = Rt T L
,-.I"J % 1& ’-c-"':"' *p_,r‘“-.h“
* % Aplikasi ‘aﬁ
L i pengacakan soal
£ | i
1 S A
L 2 *"""“ﬂ""'#; Inclucde
E =
", Evaluasi & it iy,
sy .‘.’r" Mata
E{ Pelajaran
"""".n._' e

Gambar 3.4 Use Case Sistem Pengacakan

Keseluruhan dari sistem yang berjalan, dimana soal — soal yang disajikan
berasal dari bank soal yang sebelumya telah tersimpan dalam database. Aplikasi
pengacakan soal secara otomatis mengambil soal — soal yang telah dibuat dan
ditampikan pada wuser dengan urutan yang berbeda untuk setiap kali seorang user

melakukan /ogin kedalam sistem.
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3.4  Pembentukan dan Implementasi Bilangan Acak

Pembentukan bilangan acak merupakan program dalam computer untuk
perhitungan aritmatika pembetukan bilangan acak terbentuk dengan algoritma sieve
of eratosthenes sehingga dapat digunakan dalam berbagai kepentingan seperti
pembangkit bilangan acak untuk pengacakan soal dalam ujian, pengacakan daftar
lagu, pengacakan kartu dalam permain dan lain-lain dengan langkah lain tertentu
sehingga penulis perlu mengutarakan hasil yang diberikan dalam langkah ini penulis
mencari algoritma sieve of eratosthenes kemudian manfaat hasil tersebut kedalam

metode linear congruated kedalam pengacakan dalam kasus ini pengacakan seperti

yang penulis uraikan sebelumnya. Berikut alur sistem penilitian yang digunakan.

) ;‘ Pembangkit
_1;' Bilangan Acak Pembangkit
I3 Array[1;0] dengan Algoritma [ —————{ Bilangan Acak
F Sieve Of _
2 Eratosthnes " ’ e
™
& F
/ / ot f Pembngit 7
! Soal-soal Congruated yﬁ B|I:ngkan
‘,;'" Metode ;f ca
’ : §

4

Pengacakan
Daftar Soal

T

iy

T o

Gambar 3.5 Pembentukan dan Implementasi Pembangkit Bilangan Acak
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Sehingga struktur untuk aplikasi diatas adalah sebagai berikut:

1. Array[1-0] : nilai input array sebanyak 1 baris sesuai dengan jumlah yang diacak.

2. Pembangkit bilangan acak dengan algoritma sieve of eratosthenes: proses
pembentukan pembangkit bilangan acak.

3. Pembangkit bilangan acak : hasil dari proses algoritma sieve of eratoshnenes yaitu
hasil pembangkit bilangan acak.

4. Soal - soal : jumlah soal dengan proses penomoran berdasarkan banyaknya soal.

5. Pengacakan soal - soal dengan linear congruated method yaitu proses pengacakan
berdasarkan nomor.

6. Hasil pengacakan soal untuk hasil soal yang telah diacak.

3.4.1 Nilai input
Pembentukan nilai yakni sebuah nilai array dengan satu bari dan seratus
kolom atau dengan nilai dari 1 sampai 30. Berguna untuk input mencari bilangan
pembangkit bilangan acak yang dijadikan sebagai pembangkit bilangan soal. Adapun
nilai tersebut adalah [1, 2, 3, 4, . . ., 30].
3.4.2 Pembangkit Bilangan Acak Dengan Algoritma Sieve Of Eratoshenes
Pembangkit bilangan acak merupakan bilangan yang hanya akan habis dibagi
oleh 1 dan bilangan pembentuk itu sendiri. Adapun mencari bilangan pembangkit

bilangan acak dengan algoritma sieve of eratosthenes :

O(n(log n)) log log n) bit operasi) e, (1)
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Agar lebih mudah penulis mengurutkan tahapan pencarian algoritma tersebut :

1. Tulis daftar bilangan—bilangan yang akan diuji primalitasnya, dari 2 hingga
bilangan terbesar yang ditentukan. Sebut saja daftar nilai ini sebagai daftar A.

2. Tandai angka dua dari daftar A dan pindahkan ke dalam daftar yang lain untuk
menampung bilangan—bilangan pembangkit bilangan acak yang kita cari.

3. Coret semua angka yang merupakan kelipatan dari 2 dalam daftar A.

4. Angka yang ditemukan berikutnya dalam daftar A adalah bilangan pembangkit
bilangan acak, tandai dan pindahkan ke daftar B.

5. Coret semua angka yang merupakan kelipatan bilangan pembangkit bilangan acak
dalam daftar A tadi, angka yang telah dicoret sebelumnya tidak perlu dicoret lagi.
Ulangi proses sempai semua nilai selesai.

Berikut perhitungan yang dimaksud yakni dengan algoritma Sieve Of Eratoshneses:

1. Langkah pertama, tampilkan angka 1 sampai 30.

Tabel 3.1 Langkah Pertama

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

2. Langkah kedua, menghapus angka 1 dan semua kelipatan 2.
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Tabel 3.2 Langkah Kedua

. Langkah ketiga, mencari dan menghapus semua kelipatan 3.

Tabel 3.3 Langkah Ketiga

. Langkah keempat, melakukan proses seperti langkah sebelumnya, kali ini mencari

dan menghapus semua kelipatan 5.

Tabel 3.4 Langkah Keempat
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5. Langkah kelima dengan mencari dan menghapus semua kelipatan bilangan yang

belum pernah dieksekusi sebelumnya, hingga menjadi kelompok bilangan seperti

yang ditampilkan pada tabel 3.6 dibawah ini.

Tabel 3.5 Langkan Kelima dan seterusnya

Hasil Ahir dari proses algoritma sieve of Eratosthenes adalah sebagai berikut:

Kelompok pertama: {1, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, 28, 30}

Kelompok ke-2
Kelompok ke-3
Kelompok ke-4
Kelompok ke-5
Kelompok ke-6
Kelompok ke-7
Kelompok ke-8
Kelompok ke-9

Kelompok ke-10

£ (3,9, 15,21, 27}
: {5, 25}

{7}

{11}

{13}

L {17}

: {19}

{23}

: {29}

Tabel terahir langkah pembangkit bilangan acak dapat terlihat ada sepuluh

kali seleksi atau perbandingan dengan algoritma sieve of eratoshenes.
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Berikut flowchart algoritmasieve of eratoshenes, agar lebih mudah di pahami.
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Gambar 3.6 Flowchart Agloritma Sieve Of Eratoshenes

3.4.3 Pengacakan Soal — Soal Dengan Linear Congruent Method

Berdasarkan hasil analisa yang penulis lakukan terhadap metode Linear
Congruent Method (LCM) dalam melakukan pengacakan soal — soal, Metode
menampilkan soal-soal secara acak atau tidak sama dengan soal yang muncul untuk
setiap peserta atau pengguna yang ikut evaluasi atau ujian, hal ini gunakan untuk
meminimalisasikan kemungkinan soal yang sama untuk setiap peserta sehingga sama,

misalnya ada tiap orang peserta a, b, dan ¢ dan pertanyaan ada 10 soal.



33

——"

, +

Pembangkit bilangan Acak

k

konstanta a dan c( Pembangkit Bilangan Acak)

:

Tentukanbatasmaksimumbilanganacak

+

Tentukanawalbilanganacak (xg)

'

Hitungbilanganacak yang
dibangkitkandenganpersamaanxp+1-(axn+) mod
m

—

Y Y
. Ay
q‘:‘-:* Nilai xn < n T g

1._,_\_‘1‘-"1..‘ M.,g:’"""
vl

g Hasil BilanganAcak
i
*-g‘ Yang Dibangkitkan =

Selesai I

-

Gambar 3.7 Algoritma Sieve of eratosthenes dan Linear Congruent Method

Hasil yang bisa di peroleh adalah sebagai berikut:

Nomor Urut  Peserta  Soal
1 A 4,1,5,2,8,6,9,3,10,7.

2 B 1,9,2,6,5,4,7,6,10,3.
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3 C 6,4,8,2,5,9,1,7,3,10.

Membangkitkan bilangan acak sebanyak 10 kali dengan ketentuan a=I,

c¢=3, m=10, dan X0 =4.

X1=(1(4)+3)=7mod10="7.

X2 =(1(7)+3)=10mod 10=0

X3  =(1(10)+3)=13mod 10 =3

X4 =(1(13)+3)=16mod 10=6

X5 =(1(16)+3)=19mod 10 =19

X6 =(1(19)+ 3)=22mod 10=2

X7  =(1(22)+3)=25mod 10=5

X8  =(1(25)+3) =28 mod 10 = 28

X9 =(1(28)+3)=31mod 10=1

X10=(1(31)+3)=34mod 10=4

Bilangan-bilangan acak yang dibangkitkan adalah: 7, 0, 3, 6, 9, 2, 5,8, 1 dan 4

sehingga perulangan tidak terlihat secara periodik.
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3.4.4 Algoritma Pembangkit Bilangan Acak dan Pengacakan

Algoritma adalah langkah-langkah logika penyelesaian masalah yang dijawab
secara sistematis dan algoritma merupakan upaya dalam mempermudah proses
penulisan coding dengan bahasa pemrograman yang telah ditetapkan sebelumnya,
maka penulis merancang algoritma aplikasi pembangkit bilangan acak dan
pengacakan. Bentuk rancangan algoritma pengacankaan dengan [linear congruent
method dalam menampilkan pembangkit dengan algoritma Algoritma sieve of
eratosthenes suntuk pembangkit bilangan acak, agar lebih jelas dapat diperhatikan
uraian sebagai berikut :

Pada aplikasi pembangkit bilangan acak menggunakan algoritma sebagai berikut:
Mulai
Input:

a, b, c As Integer

Proses:
Fora=1To20
c=0
Forb=1Toa

IfaModb =0Thenc=c+1
Next
If c =2 Then

Write(a & " ")
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End If
Next
Output :
N/[prima] = readln(a & " ")
Pada aplikasi menampilkan jawab soal dengan metode linear congruent method
diimplementasikan pada saat soal-soal yang dipilih berdasarkan level dan kategorinya
dilakukan oleh pemain (user). Adapun algoritmanya adalah sebagai berikut :

Mulai
Input :
Level, Kategori, IdSoal, Jumlah Benar
Output :
IdSoalAcak, Score, Bonus
Proses :
{Linear Congruent Method}

&
7

€ € €
b5

a ,m 8 Xo 0
&
Xn  ((a(Xn-1) + b)) mod m

&
IdSoalAcak  Xn
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Elself Level = 3 then
&
Xn  ((a(Xn-1) + b)) mod m

&
IdSoalAcak  Xn

Bonus =0

If Jumlah Benar <= 8 Then

Score Score + 10

Bonus  Bonus + 10
Else If Jumlah Benar >= 8 Then

Score Score + 10

Bonus Bonus + 10
End if

End if
Dengan algoritma diatas menjadi inti bagi penulis dalam merancang aplikasi.

Dengan algoritma tersebut juga gambaran hasil yang ditampilkan.

3.5 Rancangan Database

Kebutuhan tabel data akan simulasi sistem ini meliputi tableuse dan table
hasil. Pada sebuah basis data dan seluruh record data, tabel-tabel ditempatkan pada
sebuah basis data tersebut yang bernama “db ivan” sehingga sebelum masuk

kehamalan maka akan mengambil data dari tabel user.
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Tabel 3.6 Tabel Peserta

Nama Fields Tipe Data Ukuran
Nisn Int 3
Username Varchar 10
Password Varchar 11

Tabel user berguna untuk menyimpan semua data user yang menggunakan
sistem ini agar user yang dapat mengakses data dari server serta sebagai pengenal
untuk user name (nama pengguna) sehingga user yang masuk akan dapat mengirim

dan menerima pesan berdasarkan data yang tersimpan dalam database

Tabel 3.7 Tabel Soal

Nama Fields Tipe Data Ukuran
Id Int 3
Pertanyaan Varchar 10
Jawaban Varchar 10
Kategori Varchar 10
Jenis Varchar 20

Tabel soal berguna untuk menyimpan semua data-data yang sedang melakukan
ujian berdasarkan soal. Mulai dari data pengirim dan penerima pesan, data pesan
diterima dan dikirim dan waktu pengiriman pata tabel hanya dikhususkan untuk

penerapan algoritma (cara kerja sistem) yang diteliti atau dipersiapkan.



Tabel 3.8 Tabel Nilai
Nama Fields Tipe Data Ukuran
Peserta Int 3
Nilai Varchar 10
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Tabel saring berguna untuk hasil ujian, sedangkan kata yang tidak terdapat pada

records atau fields data tabel saring, maka hasil tidak dapat berjalan.

3.6 Rancangan Output

Dalam rancangan output, dibahas mengenai form-form yang digunakan dalam

pembuatan aplikasi. Dalam rancangan output terdapat 1 form utama, yaitu form

peserta dan form soal dan form nilai beberapa form tambahan yang tidak begitu

mempengaruhi jalannya program. Adapun rancangan form tersebut diatas adalah :

1. Form Utama

Form ini adalah jendela utama dari program aplikasi. Form ini berisi semua

menu yang tersedia, sekaligus berfungsi untuk melakukan pemindaian komputer

untuk mencari gambar yang sama. Ketika program dijalankan maka form inilah

yang akan pertama kali muncul.

Berikut ini adalah rancangan output Form Utama yang di design sesederhana

mungkin dengan menggunakan Visual Basic 2008.
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'Pembangkit Acak Algoritma Sieve Of Eratothenese diterapkan di

Tentang Ez}

Gambar 3.8 Form Utama

Keterangan :

a) Menu File, adalah menu utama untuk proses Penginputan peserta dan soal.
b) Sub menu peserta untuk melihat data peserta atau melihat form peserta.

¢) sub menu soal untuk melihat data soal atau form soal.

d) sub menu evaluasi memulai evaluasi atau membuka form evaluasi.

e) sub menu nilai untuk melihat nilai atau form nilai masing-masing peserta.
f) Menu Tentang adalah berisi infor tentang aplikasi.

g) Sub Menu Penulis adalah melihat sekilas tentang penulis program.

h) Menu Keluar adalah untuk keluar dari aplikasi.

2. Form Peserta
Form ini adalah memperoses, melihat peserta dan sebagai user masuk pada
program dari program aplikasi. Form ini berisi semua data peserta tersedia,

sekaligus untuk simpant, edit, hapus.



Berikut ini adalah rancangan output Form Peserta yang di design sesederhana

mungkin dengan menggunakan Visual Basic 2008.

Form Perserta

Kode

Password

Nama

No.Induk

> OO

JenisKelamin

Alamat e
: &)
No. Nisn Password Nama No.Induk Kelamin
g P i k. T
Baru Simpan Edit Hapus Batal Keluar m
Gambar 3.9 Form Peserta
Keterangan:

a) Text Box Nisn sebagai pengimputan nisn pada masing-masing peserta.

b) Text Box Password berguna pengimputan password peserta menggunakan
aplikasi.

¢) Text Box Nama berguna pengimputan nama peserta secara lengkap

d) Text Box No.Induk berguna pengimputan No.Induk peserta.

e) Combo Box Jenis Kelamin berisikan Jensi kelamin peserta.
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f) Text Box Alamat untuk mengisikan alamat peserta secara lengkap
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g) List view sebagai melihat dan meng-edit data dengan memilih data yang ada.

h) Button Baru berguna untuk menginput data baru.

1)  Button Simpan berguna untuk menyimpan data yang telah di input.

J)  Button Edit berguna untuk mengedit data.

k) Button Hapus berguna untuk menghapus data.

1)  Button Keluar berguna untuk keluar dari aplikasi yang berjalan.

3. Form Soal

Form ini digunakan untuk melihat dan menyimpan serta mengedit dan hapus soal.

| o Soal
B oo W ()
Soal ]
e —
B [ed
L e s
D| {2
E =
.Ta-'ﬂl L,_'Z-]
| €
| (e
W)
A I._ﬁ
e | Ravemer o = 15 [ o [ & [T

Tay
a

=

[ 7 (e ! [} (n]
I_ Baru '“]"-1_ '-\:i.I.I.ZIL'fII:"IkT‘Jl E dn rl Hapus Tl Baral —] | Esbaar
Gambar 3.10 Form Soal
Keterangan :

a) Combo Box Kategori untuk memasukan kategori soal yang ingin di simpan.
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b) Text Box Soal untuk memasukan soal yang ingin di simpan.

¢) Text Box A untuk jawaban ganda A dari soal.

d) Text Box B untuk jawaban ganda B dari soal.

e) Text Box C untuk jawaban ganda C darisoal.

f) Text Box D untuk jawaban ganda D dari soal.

g) Text Box E untuk jawaban ganda E dari soal.

h) Combo Box Jawaban untuk mamasukan jawaban yang telah di input yang benar.

1) List view sebagai melihat dan mengedit data dengan mimilih data yang ada.

j) Button Baru berguna untuk menginput data baru.

k) Button Simpan berguna untuk menyimpan data yang telah di input.

1) Button Edit berguna untuk mengedit data.

4.  Form Nilai
Form nilai berisikan nilai peserta berdasarkan Nisn peserta jadi setiap peserta
hanya memiliki satu penilain dari evaluasi, form ini tidak bisa di ubah dan

merupakan hal yang benar yang, Nisn peserta diambil ketika saat pertama login.
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Form Hasil Nilai Siswa

£y

Nisn Nama Kelamin Benar Salah Nilai

Gambar 3.11 Form Nilai

Keterangan :

a)

5.

List view untuk melihat nilai peserta
Form Evaluasi
Form Evaluasi merupakan tujuan dan hasil dari pembahasan serta penelitian,
untuk mengaplikasikanya peserta cukup memberi jawaban ganda pada
RadioButton kemudian melanjutkan jawaban berikutnya. Kemudian di ahir akan
di simpan nilai evaluasi sesuai dengan kode unik user. Tidak ada batas waktu
untuk menjawab pertanyaan ini, mungkin cukup mencoba dan belajar sehingga

peserta dapat memikirkanya sampai baik.



g)
h)

Form Evaluasi
Kategori : ----- (\3)
Soal No.- Q
A. B.
eSO
O 20,
l Mulai
Gambar 3.12 Form Evaluasi
Keterangan :

Label Kategori merupakan melihat kategori soal.

Label Nomor merupakan nomor soal yang akan di jawab.

Text Box Soal merupakan pertanyaan dari soal di tampilkan pada textbox.

Radio Button A merupakan Jawaban pilihan ganda A.
Radio Button B merupkan jawaban pilihan ganda B.
Radio Button C merupkan jawaban pilihan ganda C.
Radion Button D merupakan jawaban pilihan ganda D.

Radion Button E merupakan jawaban pilhan ganda E.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software
Perangkat keras (Hardware) yang direkomendasikan untuk menjalankan
aplikasi pengacak soal CPNS pada penelitian ini memiliki spesifikasi sebagai berikut:
a. Prosecor Intel(R) Core(TM)i3-2320M CPU@?2.10GHz

b. Memory (RAM) 2GB

o

. System type 32-bit Operating System

d. VGA card 1 GB atau lebih tinggi lagi

[¢]

. Monitor dengan resolusi 1366 x 768 pixel

lmz)

Keyboard dan Mouse

Perangkat lunak (Software) yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini
Microsoft Visual Basic .Net sebagai interface nya dan MySQL fool penampung
database. Sebelum menjalankan aplikasi pengacak soal ini, terlebih dahulu wuser
menginputkan namanya melalui form yang telah disediakan pada tampilan awal
dengan tujuan identitas inilah nantinya yang akan digunakan oleh sistem pada saat

user menyimpan data skornya.
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4.2 Tampilan Hasil Implementasi

Sesuai dengan perancangan form sebagai interface pengguna dalam
mengimplementasikan aplikasi pengacak soal CPNS pada personal computer dengan
metode linear congruent method, maka dihasilkan hasil implementasi sesuai dengan
yang dilakukan pada tahap perancangan sebelumnya seperti pada gambar-gambar di
bawabh ini.
a) Tampilan Form Main Menu

Form ini berfungsi sebagai interface awal untuk menginputkan user atau admin.

Tampilan form login seperti berikut :

s MEMU — | b7
&l 2 4"-12,-) Login As Admin
= o
S/ —
SCAT?®
o =
%, BKN
Login As User
“Epec anme
Exit
L -

Gambar 4.1 Tampilan Form Main Menu

Keterangan :

Pada form nama ini terdapat textbox, yang harus di isi, seperti, nama login yang
merupakan nama dari user yang sudah tersimpan, kata kunci yang merupakan
password dari akun yang dimiiki oleh user dan NIK sebagai pelengkap validasi akun

yang telah terdaftar.
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b) Tampilan Form Admin
Tampilan form admin adalah keadaan dimana tombol admin di klik pada main

menu sehingga tampillah form dibawabh ini:

LOGIN ADMIN

MNama Login

Kzta Kunci

Ok Keluar

Gambar 4.2 Tampilan Form Login Admin
¢) Tampilan Form Login User

Tampilan dari form login user di tampilkan pada gambar 4.3 dibawah ini

s LOGIN PESERTA - O b4
Nama Login !' |
Kata Kumct |
i |

Ok Keluiar

Gambar 4.3 Tampilan Form Login User
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d) Tampilan Halaman Depan Admin

Tampilan halaman depan admin di tampilkan pada gambar 4.4 dibawah ini

rAssisted Test (CAT)  Computer Assisted Test (CAT)

TR T Ul
§ |

e¢) Tampilan Halaman Depan User

Tampilan halaman depan user di tampilkan pada gambar 4.5 dibawa ini

o i
e i farha Gam

SOAL

CPNS

TATA CARA UJIAN

I. Setelah Login Berhasil, Arahlkan Korsor pada Subs Mo Upan CPNS
2 Kemuchon Kbk pada piihen Jawab Pertanyasn

i Pada bagian berikcutnva, kiilke Mulad

{ Upas Dapat & Lalconeican

£ Seteloh berhasd menmwab semma soal, Segera logout

6 Pengummnman hosd ugan sk 8 mmmmkean oleh piliake paniia

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Awal User
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f) Tampilan Form Input Soal - Soal
Tampilan form soal — soal aplikasi pengacakan jawab soal ini dapat dilihat pada

gambar di bawah ini :

- i 1545 Dhwrgion. LEW © [rmfrsamol] - o Il
W R lewnipi Ge  ledeen  Teas -8 x
Mo Haligon
Soal
A
B
-
i ]
E
diremban yang Hear
(L0 SN (Ei1]] Hopum Elanl Eeduar
MO | Kstegon  Peslamyancn A &} i s
i1 Dasar Pawdmupeapssd mesnapuaken @wkols de Labifen Bolu Paeds caman T wnth A So Kk Solede - Snfldah £
2 0 Lanpimh | Sebem peisiomorssgn | ndoresi moncekl kesoluision aslam Mot Mlvﬂlm i Lais teiwpgi ke s Sy |y Pk Sislem 0
3 2 Daonai Sumnuleso LMo, selay loviesul dongon Basl o aidgnrmgn, MHHMWIWMIW Tanju L0 ] Kowgry  Kemodi L
4 3 Dasai Whasclsiin amlataty dbmibnli rm-lqu-:—-n- Bavica Lilawii Siapsrnb r wikdd i i B fliaria? EdyHa . Dol Mima R £
5 4 Lanjul V¥ Aupsbus 1945 ki D b sk sl Inacsommrsian 17 Al 2019 menipabiin hari 9 Eomoid | Kobolss  Kemoeid 1
i 5 Lanjulan b Kok Mgl Malaysia idalaly kusla umpin Wedit 86 dasnah sana liiak aia umpos, namin sebuilan i Upindic Bsdabli o SiliME
P OB Lanpulan  Benius Ausiiadia larkalal peda geograls suly Bops. Kanggued manspeken hinalsng ks deana . Apakah Hirssan Binlang . Mamal 1
8 T lanpian  Jka Ao msnapakan adik dai Ana Ao Densia 3 ek misds dbandinglan dengan Anie A adalah suan Al + AR AA=A AbS = &
o & Lanjul Bab moruy i ok hmm:mmtmmmummmw Pantamua ThoGa. Scoobe  Thodwa T
TN ke TR AR ddarbrism nodn Eabun 46 rdedh kofoeds don il g i moemo Wk s Sl Fosrlon Cramwmidle ==
4 *

Gambar 4.6 Tampilan Form Soal

Pada tampilan input soal - soal di atas terdapat combobox untuk memilih
kategori soal, kemudian combobox untuk menampilkan kategori yang disediakan
dalam kategori yang dipilih. Komponen selanjutnya adalah /ist untuk menampilkan
jawaban soal yang benar kemudian /ist untuk jawaban soal yang telah dijawab
(Jawaban soal yang dijawab). Semua data harus diisi lengkap karena akan ditampilkan
pada pengacakan soal — soal pada form proses atau proses selanjutnya. Semakin
banyak soal — soal yang dilakukan semakin baik karena akan semakin banyak

pengacakan layaknya sebuah kartu semakin banyak kartu yang diacak maka
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semakin banyak kemungkinan dan susah untuk ditebak pada proses — proses
selanjutnya.
g) Tampilan Form Pengacakan Soal

Tampilan form pengacakan soal merupakan implementasi dari algoritma seive
of eratothenes untuk pembangkit bilangan acak dan metode linear congruent dalam
pengacakan soal dengan mengacak soal yang telah di input pada soal — soal sehingga
semua soal pasti akan tampil.

Kategari: Dazar

Saal Mo, T [Srlurmbinhap padumsiohas yang dialami rakhiuk Bidup SaEnmn hifo pmge
jdisebut. _ .

- .
© Metamorfosis C © Perumbuhan

B © Pengembangbiskailll © Daur hidupE © metamorosis samr

Lanju

Gambar 4.7 Tampilan Form Jawab Soal Dengan Soal Yang Telah Di Acak

h) Tampilan Form Menu

Tampilan form menu admin ini hanya digunakan oleh admin yang bertugas
untuk menambahkan kamus soal-soal yang diacak. Soal-soal yang telah diinputkan
inilah nantinya yang akan digunakan pada setiap kategori soal - soal yang yang akan

dilakukan pengacakan, pada dasarnya form menu ini merupakan administrator yang
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mengembangkan bahasa pemrograman di dalam pembangunan aplikasi dalam kasus

ini.

Flls Evaliss Matarnatiks  Ussr Bankusn Kelusr

Gambar 4.8 Tampilan Form Menu Admin

Pada form ini dilengkapi dengan menu-menu pilihan yang dapat digunakan oleh
admin. Menu-menu tersebut adalah menu input soal yang berfungsi untuk
menambahkan perbendaharaan soal yang diacak setiap level, menu file (pengguna
atau peserta, soal, kategori), proses pengacakan, penguna dan bantuan cara
memainkan soal dan menu untuk keluar dari aplikasi.

i) Tampilan Form Skor

Form score berfungsi untuk melihat berapa nilai yang didapatkan oleh setiap
pemain pada saat memainkan jawab soal ini. Agar data permainan dapat ditampilkan
pada daftar skor, maka terlebih dahulu setiap wuser harus menyimpan data
permainannya melalui tombol simpan skor yang telah disediakan pada form game

jawab soal. Informasi yang tersimpan adalah nama pemain, level yang dimainkan,
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jumlah soal yang dijawab secara benar dan skor yang didapatkan oleh pemain.

Tampilannya dapat ditunjukkan pada gambar 4.6 di bawah ini :

Termakash Y

& selesai,..

! Nilai Anda ; 50

— Benar Anda : 5 Soal,

Salah onda @ 4 Soal,

Silahkan Libat Milai Anda di Form Milai

ok |

Gambar 4.9 Tampilan Form Score

4.3  Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan dengan melakukan uji coba terhadap aplikasi
pengacak soal CPNS yang telah dibuat. Pada penelitian ini, diberikan 10 buah sampel
soal yang akan di acak sesuai dengan metode algoritma yang telah dibuat.
Untuk daftar soal yang telah dibuat secara berurutan ditampilkan pada gambar 4.6

dibawah ini.
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Bau  Smpm  Edl Hams  Bald  Kem

NO i soal Kategoi  Petanjanan A B ¢
3 W0 Lagdan Sistem perebumonian Indonesia mengkuli eseluuban sistem Muts da sistem kapialis ingga Ve s Sstem E.. fndonesi.. S
4 ) Desw  SumateraUraibukotadsi. Medm  Tembung
5 3 Dasar  Medan adaish bukota dasiprovins Sumalesa Ulera. Siapakah nama wadl qubemur Smalesa Utara? EdyRzh_ Diarol

6 4 Ladan 17 Al 2019 menupakan i ? lbr R

7 5 Lagdan  BuahNaga Berasal dari? Indik M. Berastag
§ 6 Lladan Taoeonia adaldh Hewan A__ Binlang _
9 7 Lanedan Jika Animenpakan adk dari Ana. Siapokah Ay Telangga  Teman

10 8  Lasfan Ba menspakan pulu dewsla yang menjadi spot favord wsalawan domeslc dan lemalional Pecemua The Gam_ Scoabes.
118 Lajotan NI 46 didiikan padz tahun 46 oleh kakek dar saocang cabon presiden 2019, Siapakah nana kakek tu Subiaeio  Diodjoha..

Gambar 4.10 Daftar Soal CPNS

Percobaan pertama:
Login dengan Akun: Selly
Soal No.1

Kategor : Dasar

Soal Mo, 1 Madan adalah ibakots dan proving Sumatars UTace. Siapakah nams wikil|
quibamiar Sumadaca Likaea?

A c}EdnyfHﬂiYid! C ' M. Rajeckshah

B Djarot D i Syamsul E O T.Eny

Lanjut

Gambar 4.11 Percobaan 1 Soal 1



Soal No.2
el = EEE
Kategori : Lanjutan
Soal No, 2 Tazmania adalah
A 1 Hewan Autralia 8 ONEa Dserah
B ' Bintang Kartun D ) Tumbuhar E 4 ' Suku Australia
Lanjut
Gambar 4.12 Percobaan 1 Soal 2
Soal no.3
T =
Kﬂmgun Lanjutan
Soal Mo, 3 BHIHdldmh:unpu:hhﬁmiﬁuhhkﬂhukdﬂrmmuﬁ;l presiden
R 0. Simpakah nams kakak i
A Seers .
-.’_t-ﬁ_u_hm;m Y P

B < Margono DjodjohacD 47 Prabowe E ' Widodo

Lanjut

Gambar 4.13 Percobaan 1 Soal 3
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Pada percobaan ini data yang di panggil adalah soal dengan nomor kode: {5,
8, 11}, dimana soal dengan kode nomor 5 merupakan pengelompokkan dari data ke-
3, soal dengan kode nomor 8 merupakan pengelompokkan dari data pertama dan 11

merupakan kode soal dari pengelompokkan data ke-5.

Percobaan kedua
Login Dengan Akun: Ivan
Soal 1

o frmLatihan E

Kategori : Dasar

SoalNo. 1 Medan adalah ibukota dari provinsi Sumatera Utara. Siapakah nama wakil
gubemur Sumatera Utara?

A O '
Edy Rahmayadi C O M. Rajeckshah

B O Djarot D O Syamsul E OT.Ery

Lanjut

Gambar 4.14 Percobaan 2 Soal 1



Soal 2

Spal Mo, 7 Sumctera Uiars ibo kol diaii.

Soal 3

A O Medan

C © Marzlan
B  Tembung D . TjAnom E . Sipirok

Lanjut

Gambar 4.15 Percobaan 2 Soal 2

Fiﬁtegmi-r Lanjutan
NI 46 dicirikan pada tahum 46 oleh kakek dari scorang calon presiden
28 Siapakah nama kakek o
A Sublanto

B < Djodjohadikusumo D O Prabowo E C Widodo

Lanjut

Gambar 4.16 Percobaan 2 Soal 3
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Pada percobaan ini data yang di panggil adalah soal dengan nomor kode: {5,
4, 11}, dimana soal dengan kode nomor 5 merupakan pengelompokkan dari data ke-
3, soal dengan kode nomor 4 merupakan pengelompokkan dari data pertama dan 11

merupakan kode soal dari pengelompokkan data ke-5.

4.3.1 Evaluasi Sistem

Setelah dilakukan uji coba penulis dapat mengetahui, pada saat input
algoritma perhitungan metode Linear Congruent method (LCM) harus sesuai dengan
persyaratan, jika salah maka angka akan berulang dan itu tidak sesuai dengan soal
pilihan ganda yang akan di tampilkan. Hakikatnya sebuah soal tidak boleh ada yang
sama dalam 1 paket soal.

Dari hasil pembahasan skripsi ini maka dapat di sajikan beberapa kelebihan
dan kekurangan dari sistem yang dibuat diantaranya adalah sebagai berikut:

a.  Kelebihan:
1) Metode LCM dapat digunakan untuk mempermudah melakukan pengacakan
soal secara otomatis.
2) Interface yang mudah dipahami oleh seorang user dalam menginput Bank
soal yang akan diberikan.
3) Tingkat keamanan yang tinggi karena pengacakan soal tidak dapat di
definisikan secara manual.

b.  Kekurangan:



Y
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Metode LCM hanya dapat bekerja dengan baik bila jumlah minimal soal
yang tersedia sebanyak 30 soal, dan maksimal sebanyak 151 soal. Jika soal
yang tersedia pada Bank Soal kurang dari 30 soal atau lebih dari 151 soal,
maka akan terdapat pengulangan soal pada satu akun peserta saat
menjawab soal.

Pada proses perhitungan metode LCM, langkah pertama adalah dengan
menghapus semua angka satu dan seluruh bilangan yang merupakan
kelipatan dua. Dalam hal ini, dapat dipastikan kelompok data pada bilangan
kelipatan dua merupakan kelompok soal yang memiliki jumlah data
pengelompokkan yang lebih banyak diantara kelompok data pada kelipatan
bilangan lain. Hal ini menyebabkan, setiap wuser akan lebih banyak
menemukan soal yang terdapat pada kelompok data lain secara seragam
selain dari kelompok data kelipatan bilangan dua. Sebagai contoh, pada
percobaan pertama dan kedua, soal nomor 1 dan nomor 3 adalah soal yang

sama dengan urutan yang sama pada user yang berbeda.



5.1

BAB YV

PENUTUP

Kesimpulan

Adapun yang menjadi kesimpulan dalam penulisan skripsi ini adalah

sebagai berikut :

a.

5.2

Algotitma sieve of eratoshenes untuk pembangkit bilangan acak dengan
yang membantu metode [linier congruent method diterapkan untuk
membangkitkan bilangan-bilangan acak.

Implementasi Algotitma sieve of eratoshenes untuk pembangkit bilangan
acak dengan bilangan prima /linier congruent method pada pengacakan soal
memanfaatkan index dari setiap soal-soal yang akan diacak yaitu banyaknya
jumlah soal, kemudian index tersebut diacak dengan menggunakan metode
sehingga susunan soal-soal yang ditampilkan akan mengikuti susunan index

kata hasil pengacakkan.

Saran

Adapun yang menjadi saran dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai

berikut :

a.

Aplikasi ini dapat dikembangkan agar dapat dimainkan secara multi user,
sehingga menambah ketertarikan pada aplikasi ini.

Aplikasi pengacakkan soal dapat dilakukan tidak hanya dengan metode lcm,
melainkan dapat mengimplementasikan metode-metode lain yang relevan

dengan kasus permainan yang akan dirancang namun untuk pembangkit
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bilangan acak penulis menyarankan algoritma sieve of eratothenes
merupakan algoritma yang terbaik.

Bagi para pembaca boleh sekiranya memberikan masukan dan saran kepada
penulis dikemudian hari sehingga penulis merasa bersukur karya ilmiah ini

benar — benar dapat membangun motivasi kepada penulis berkelanjutan.
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