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PENERAPAN LINEAR CONGRUENET METHOD  UNTUK 

PEMBAGIAN KELAS PADA MTs YPI AN-NUR 

 

ABSTRAK 

 

MTs YPI AN-NUR is one of the Islamic foundations in Margamulya Village, Kikim Timur 
District, Lahat Regency, South Sumatra. In MTs YPI AN-NUR is not only learn about the 
Islamic religion but also the general sciences. Every new school year the MTs YPI AN-
NUR opens a registration for all new students who want to registers to the school and of 
course this school will do the student data processing and class division. In dividing the 
student into each class, sometimes there is an error in its distribution or duplication of 
students’ data in different classes are often occurs. Based on that error this research was 
conducted using the Liniear Congruent Method (LCM) Algorithm with the method of 
developing the Unified Process (UP) system. The results of the study are in the form of 
applications for class division by applying the Linear Congruent Method (LCM) algorithm. 
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PENERAPAN LINEAR CONGRUENET METHOD  UNTUK 

PEMBAGIAN KELAS PADA MTs YPI AN-NUR 

 

ABSTRAK 

 

MTs YPI AN-NUR merupkan salah satu yayasan Islam yang berada di Desa 

Margamulya Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. Di 
dalam MTs YPI AN-NUR ini tidak hanya mengajarkan ilmu agama Islam tetapi 
juga mangajarkan ilmu-ilmu umum. Setiap tahun ajaran baru sekolah MTs YPI AN-

NUR membuka pendaftaran untuk siswa atau siswi yang ingin masuk  ke  sekolah 
tersebut, tentu saja sekolah ini akan melakukan pengolahan data siswa  dan 

pembagian kelas. Dalam membagi siswa ke tiap-tiap kelas terkadang terjadi  
kesalahan  dalam  pembagian  atau  sering  terjadi duplikasi data siswa pada  kelas  
yang  berbeda, penelitian ini dilakukan dengan menggunakan algoritma Liniear 

Congruent Method (LCM), dengan metode pengembangan sistem Unified Process 
(UP). Hasil penelitian yaitu berupa aplikasi untuk pembagian kelas dengan 

menerapkan algoritma Linear Congruent Method (LCM). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sistem informasi dan teknologi komputer berkembang sangat pesat sejalan 

dengan besarnya kebutuhan terhadap informasi. Perkembangan teknologi infomasi 

tidak lepas dari pesatnya perkembangan teknologi komputer, karena komputer  

merupakan media yang dapat memberikan kemudahan bagi manusia dalam 

menyelesaikan suatu pekerjaan. Perubahan dalam masyarakat yang semakin cepat 

seiring dengan perkembangan jaman dan teknologi sehingga memerlukan kualitas 

informasi yang akurat, cepat dan tepat. Untuk menyediakan informasi tersebut, 

diperlukan suatu alat bantu atau media untuk mengolah beraneka ragam data agar 

dapat disajikan menjadi sebuah informasi yang bermanfaat dengan kemasan yang 

menarik dan berpedoman pada kriteria informasi yang berkualitas.  

Pemerintah Indonesia terus berupaya untuk meningkatkan mutu dan kualitas 

pendidikan, salah satunya dengan diterbitkannya Kurikulum 2013 (K-13) oleh 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia. Kedalaman muatan 

kurikulum pada setiap satuan pendidikan dituangkan dalam kompetensi yang terdiri 

atas standar kompetensi (SK) dan kompetensi dasar (KD) pada setiap tingkat dan 

atau semester, SK dan KD inilah yang menjadi arah dan landasan untuk 

mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator pencapaian 

kompetensi untuk penilaian (Eko Harli, 2016). 

Peningkatan perkembangan kegiatan pembelajaran tidak lepas dari suasana 

sekolah terutama kelas yang menjadi lingkungan keseharian siswa. Suasana yang 

nyaman dan kekeluargaan tanpa ada perbedaan satu sama lain dapat meningkatkan 
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perkembangan siswa dalam belajar. Karena hal tersebut, maka perlu suatu bentuk 

pengaturan siswa dalam sebuah kelas atau kelompok belajar (Eko Harli, 2006). 

Alasan pengelompokan peserta didik juga didasarkan atas realitas bahwa 

peserta didik secara terus-menerus bertumbuh dan berkembang. Pertumbuhan dan 

perkembangan peserta didik satu dengan yang lain berbeda. Agar perkembangan 

peserta didik yang cepat tidak mengganggu peserta didik yang lambat dan 

sebaliknya, maka dilakukanlah pengelompokan peserta didik. 

Manajemen kelas yang baik dapat menciptakan kondisi pembelajaran yang 

menguntungkan, dan merupakan tindakan koreksi terhadap tingkah laku 

menyimpang yang dapat mengganggu kondisi optimal dari proses pembelajaran 

yang sedang berlangsung. 

MTs YPI AN-NUR merupkan salah satu yayasan Islam yang berada di Desa 

Margamulya Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. Di 

dalam MTs YPI AN-NUR ini tidak hanya mengajarkan ilmu agama Islam tetapi 

juga mangajarkan ilmu- ilmu umum. Lembaga pendidikan yang sederajat dengan 

sekolah menengah pertama yang memiliki ciri Islam yang dikelola dan 

dikembangkan di bawah naungan Kementrian Agama Republik Indonesia. Sebagai 

lembaga pendidikan yang mempunyai ciri khas Islam, MTs YPI AN-NUR 

memegang peranan penting dalam proses benbentukan kepribadian anak didik, 

karena melalui pendidikan madrasah ini para orang tua berharap anak-anak 

memiliki dua kemampuan sekaligus, tidak hanya pengetahuan umum tetapi juga 

memiliki kepribadian dan komitmen yang tinggi terhadap agama. 
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Setiap tahun ajaran baru sekolah MTs YPI AN-NUR membuka pendaftaran  

untuk  siswa  atau  siswi  yang  ingin  masuk  ke  sekolah  tersebut, tentu  saja  

sekolah  ini  akan  melakukan  pengolahan  data  siswa  dan pembagian kelas. Dalam 

membagi siswa ke tiap-tiap kelas  terkada ng  terjadi  kesalahan  dalam  pembagian  

atau  sering  terjadi duplikasi  data  siswa  pada  kelas  yang  berbeda,  pembagian  

mengikuti peringkat juga tidak sepenuhnya dilakukan dengan benar. 

Dengan  memperhatikan  masalah  diatas,  maka  sangat  diperlukan adanya  

suatu  perubahan  dalam  proses  pengolahan  data  di  Sekolah MTs YPI AN-NUR 

yang diharapkan akan mempermudah proses  penginputan data, pencarian data 

pembagian kelas secara merata. 

Oleh  karena  itu,  maka  dalam  penulissan  ini  penulis  mencoba mengangkat  

topik  dengan  judul  :  ”Penerapan Liniear Congruent Method  Untuk 

Pembagian Kelas Pada MTs YPI AN-NUR”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, dapat dirumuskan 

bagaimana menerapkan Algoritma Liniear Congruent Method pada pembagian 

kelas ? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pembahasan dalam skripsi ini tidak terlalu luas, namun dapat mencapai 

hasil yang optimal, maka peneliti akan membatasi ruang lingkup pembahasan 

sebagai berikut : 

1. Penelitian ini di lakukan pada MTs YPI AN-NUR. 
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2. Sistem ini hanya membagi nama dari siswa yang sudah terdaftar sebagai siswa 

MTs AN-NUR. 

3. Sistem ini memiliki fungsi membagi kelas secara acak menggunakan Liniear 

Congruent Method. 

4. Sistem ini dibangun  menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL 

sebagai database. 

5. Hasil dari sistem ini berupa informasi nama-nama siswa dari setiap kelas yang 

sudah terbagi. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah Linear Congruent 

Method (LCM) dapat di terapkan dalam pengelompokkan siswa dan pembagian 

kelas. Dan Aplikasi ini akan di gunakan oleh bagian Tata Usaha (TU) / Admin dan 

kepala sekolah. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Dengan sistem informasi pembagian kelas ini dapat memberikan kemudahan 

dalam pengelolahan data dan pembagian kelas. 

2. Memberikan informasi berupa nama-nama yang ada dalam kelas yang sudah 

terbagi. 

3. Bagi penulis, dapat menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman mengena i 

sistem infomasi pembagain kelas dengan menggunakan Linear Congrunet 

method. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Ayat Al-Qur’an Yang Berhubungan Dengan Penelitian 

Dalam ajaran agama Islam keutamaan dalam menuntut ilmu hukumnya adalah 

wajib. Banyak dijelaskan didalam Al Qur’an dan Hadist keutamaan dalam 

menuntut ilmu. Seperti Firman Allah SWT yang terdapat pada QS.Al-Mujadilah 58 

ayat 11 yang berbunyi : 

لِسِ فٱَفۡسحَُواْ يَ  اْ إذِاَ قيِلَ لكَمُۡ تفَسََّحُواْ فيِ ٱلۡمَجََٰ َّذِينَ ءَامَنوَُٰٓ ُّهَا ٱل َٰٓأيَ ََٰ ُ لكَمُۡ  ي  إَإذِاَ قيِلَ فۡسحَِ ٱللََّّ

ُ بمَِا ت ٖۚ إَٱللََّّ َّذِينَ أإُتوُاْ ٱلۡعِلۡمَ درََجََٰ َّذِينَ ءَامَنوُاْ مِنكمُۡ إَٱل ُ ٱل  يرَۡفعَِ ٱللََّّ
 ٱنشزُُإاْ فٱَنشزُُإاْ

 .تعَۡمَلوُنَ خَبيِر  

Artinya: Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 

"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 

Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan. (QS. Al-Mujadalah 58 : 11). 

Pada QS.Al-Mujadilah ayat 11 menjelaskan tentang  orang yang beriman dan 

berilmu pengetahuan akan diangkat derajatnya. Sudah tentu, orang yang beriman 

dan memiliki ilmu pengetahuan luas akan dihormati oleh orang lain, diberi 

kepercayaan untuk mengendalikan atau mengelola apa saja yang terjadi dalam 

kehidupan ini. Didalam surat Ta Ha ayat 114 Allah SWT berfirman: 
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ُ ٱلۡمَلِكُ ٱلۡحَقُُّّۗ  لىَ ٱللََّّ ََٰ ِ فتَعَ ب  ُ ۥ إَقلُ رَّ َٰٓ إلِيَۡكَ إَحۡيهُ إَلََ تعَۡجَلۡ بِٱلۡقرُۡءَانِ مِن قبَۡلِ أنَ يقُۡضَىَٰ

 .زِدۡنيِ عِلۡمٗا

Artinya: Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang sebenar-benarnya, dan 

janganlah kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum disempurnakan 

mewahyukannya kepadamu, dan katakanlah: "Ya Tuhanku, tambahkanlah 

kepadaku ilmu pengetahuan". (QS. Ta Ha 114 : 20) 

Maksud dalam QS. Ta Ha ayat 114 menjelaskan tentang, Nabi Muhammad 

SAW. yang berdo’a kepada Allah SWT agar ditambahkan ilmu pengetahuan  untuk 

menghadapi umatnya yang memberontak dan yang menolak ajaran agama islam. 

jadi menuntut ilmu tidak hanya belajar yang sungguh-sungguh tetapi juga disertai 

do’a agar ilmu yang didapat bisa menjadi ilmu yang barokah dan bermanfaat.  

 َ مِ يْمَنْ أرََا داَلدُّنيْاَ فعَلَيَْهِ بِا لعِْلمِْ، إَمَنْ أرََاداَلَْآخِرَةَ فعَلَيَْهِ بِالعِْلمِْ، إَمَنْ أرََادهَمَُا فعَلَ  هِ بِالعِْلْ

Artinya : ”Barang siapa yang menghendaki kehidupan dunia maka wajib 

baginya memiliki ilmu, dan barang siapa yang menghendaki kehidupan Akhirat, 

maka wajib baginya memiliki ilmu, dan barang siapa menghendaki keduanya maka 

wajib baginya memiliki ilmu”. (HR. Turmudzi) 

Dalam hadist tersebut menjelaskan jika ingin selamat dunia dan akhirat maka 

wajib menuntut ilmu baik ilmu agama maupun ilmu duniawi karena dengan belajar 

ilmu agama kita dapat beribadah sesuai tuntunan Rosulullah SAW, sehingga amal 

ibadah kita dapat diterima Allah SWT, sebagai bekal di akhirat kelak. Sedangkan 

mempelajari ilmu dunia karena manusia diciptakan dan diberi tugas sebagai 
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kholifah dimuka bumi, dengan ilmu manusia dapat melaksanakan tugasnya 

menjaga dan memanfaatkan bumi dan isinya, tanpa membuat kerusakan. 

 مَنْ خَرَجَ فىِ طلَبَُ العِْلمِْ فهَُوَ فىِ سبَيِْلِ اللهِ حَتَّى يرَْجِعَ 

Artinya : ”Barang siapa yang keluar untuk mencari ilmu maka ia berada di 

jalan Allah hingga ia pulang”. (HR. Turmudzi) 

Dalam hadist tersebut menjelaskan bahwa jika seseorang berangkat menuntut 

ilmu dengan niat maka akan dilindungi dalam perjalanannya dari bahaya apapun 

sehingga akan selamat sampai tujuan hingga pulang. 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Linear Congruent Method 

 Linear Congruent Method (LCM) merupakan metode pembangkitkan 

bilangan acak yang banyak digunakan dalam program komputer. Salah satu dari 

sifat dari metode ini adalah terjadi pengulangan pada periode waktu tertentu atau 

setelah sekian kali pembangkitan (Sulindawaty,2011). LCM biasa digunakan pada 

aplikasi sebagai pengacakan soal ujian, aplikasi game edukasi tebak huruf dan 

aplikasi pembelajaran mengetik cepat berbasis game. Linear Congruent Method 

(LCM) memanfaatkan model linier untuk membangkitkan bilangan acak yang 

didefinisikan dengan : 

Xi = a.Xi + c Mod m  

 

Xi+1 = a.Xi + c Mod m  

Rumus 1 
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Dimana : 

Xi+1 = Angka acak yang baru.  

Xi = Angka acak yang lama atau angka acak sebelumnya. 

a = Angka konstanta pengalian. 

c = Angka Kenaikan. 

m = Angka Modulo. 

 Untuk mengatasi terjadinya pengulangan pada periode awaktu tertentu 

maka penentuan konstanta LCM (a, c dan m) sangat menentukan baik tidaknya 

bilangan acak yang diperoleh dalam arti memperoleh bilangan acak yang seakan-

akan tidak terjadi pengulangan. 

Pada metode linier congruent ini nilai acak akan memiliki periode penuh dan 

bervariatif jika memenuhi syarat sebagai berikut: 

1. Konstanta a harus lebih besar dari √m  

2. Untuk konstanta c harus berangka ganjil apabila m bernilai pangkat dua. Tidak 

boleh nilai kelipatan dari m. 

3. Untuk modulo m disarankan bilangan prima sehingga mempermudah 

perhitungan-perhitungan didalam komputer agar dapat berjalan dengan lancar.  

4. Untuk x0 harus merupakan angka integer. 

Ciri khas dari LCM adalah terjadi pengulangan pada periode waktu tertentu 

atau setelah sekian kali pembangkitan, hal ini adalah sifat dari metode LCM ini. 

Perbandingan terjadinya pengulangan pada LCM antara pemilihan konstanta LCM 

yang tidak mengikuti syarat dengan yang mengikuti syaratsyarat menetukan 

Rumus 2 
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konstanta dapat dilakukan dengan melakukan percobaan (Dwi Rizki 

purnamasari,2016). 

2.2.2 Web Browser 

 Web browser merupakan perangkat lunak yang berguna untuk mengakses 

informasi pada web ataupun utuk melakukan transaksi via web (Kadir, 2003). Web 

browser yang terkenal saat ini ialah Internet Explorer, Mozila Firefox, Netscape 

Navigator, Safari, dan Opera. 

2.2.3 HyperText Transport Protocol (HTTP) 

 HyprtText Transport Protocol (HTTP) adalah suatu protokol internet yang 

digunakan oleh WWW.  Dengan protokol ini sebuah web client (dalam hal ini 

browser) seperti Internet Explorer atau Mozila Firefox dapat melakukan pertukaran 

data hypermedia, seperti text, gambar, suara, bahkan video dengan web server. 

HTTP pertama kali dibuat oleh Tim Berners-Lee pada tahun 1990, dengan versi 

HTTP/0.9. Versi terbaru HTTP adalah HTTP/1.1 (Widodo, 2005). 

2.2.4 HyperText Markup Language (HTML) 

 HTML adalah bahasa yang dipakai untuk membuat dokumen web yang 

akan diletakkan dalam WWW menggunakan hypertext. Dokumen web umumnya 

berupa sejumlah teks, gambar, suara, dan hubungan dengan file yang lain (Widodo, 

2005). 

Prinsip kerja pengaksesan dokumen web yang berbasis HTML, adalah seperti 

berikut : (Kadir, 2005) 

1. Browser meminta sebuah halaman ke suatu situs web. 
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2. Permintaan diterima oleh web server (server yang mengalami permintaan 

halaman web). 

3. Web server segera mengirimkan dokumen HTML yang diminta ke client. 

4. Browser pada client segera menampilkan dokumen yang diterima berdasarkan 

kode-kode pemformat yang terdapat pada dokumen HTML. 

2.2.5 HyperText Prepocessor (PHP) 

Menurut Dodit (2008) PHP merupakan kependekan dari kata Hypertext 

Prepocessor. PHP tergolong sebagai perangkat lunak open source yang diatur 

dalam aturan General Purpose Licences (GPL). 

Pemrograman PHP sangat cocok dikembangkan dala lingkungan web, karena 

PHP bisa diletakkan pada script HTML atau sebaliknya. PHP dikhususkan untuk 

pengembangan web dinamis. Maksudnya, PHP mampu menghasilkan website yang 

secara terus menerus hasilnya bisa berubah-ubah sesuai dengan pola yang 

diberikan. Hal tersebut bergantung pada permintaan client browser-nya (bisa 

menggunakan browser, opera, internet explorer, mozila, dan lain-lain). Pada 

umumnya, pembuatan web dinamis berhubungan erat dengan database sebagai 

sumber data yang akan ditampilkan. 

PHP tergolong juga sebagai bahasa pemrograman yang berbasis server (server side 

scripting). Ini berarti bahwa semua script PHP diletakkan di server dan di 

terjemahkan oleh web server terlebih dahulu, kemudian hasil terjemahan itu dikirin 

ke browser client. Tentu hal tersebut berbeda dengan JavaScript. Kode ptogram 

JavaScript harus di download terlebih dahuku di komputer client, selanjutnya 

diterjemahkan oleh browser internet. Oleh karena itu, kode program JavaScript 

selalu tampak di halaman web bersangkutan, jika dilakukan penyimpan terhadap 
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file web. Secara teknologi, bahasa pemrograman PHP memiliki kesamaan dengan 

ASP (Active Server Page). Cold Fusion, JSP (Java Server Page), atau pun Perl. 

2.2.6 Basis Data 

 Menurut Sutanta (2011) Basis data merupakan bagian penting dalam sebuah 

sistem informasi. Basis data dalam sistem informasi dapat mempunyai peranan 

sebagai berikut : 

1. Basis data sebagai komponen penyusun sistem informasi 

2. Basis data sebagai infrastruktur sistem informasi 

3. Basis data sebagai sumber informasi bagi sistem informasi 

4. Basis data sebagai sarana mencapai effisiensi sistem informasi 

5. Basis data sebagai sarana efektifitas sistem informasi 

Basis data dapat dipahami sebagai suatu kumpulan data terhubung yang 

disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap satu sama lain 

atau tidak perlu suatu kerangkapan data. Data disimpan dengan cara-cara tertentu 

sehingga mudah digunakan ataupun ditampilkan kembali. Data dapat digunakan 

oleh satu atau lebih program-program aplikasi secara optimal, data disimpan tanpa 

mengalami ketergantungan dengan program-program yang akan menggunakannya, 

data disimpan sedemikian rupa sehingga proses penambahan, pengambilan dan 

modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. 

2.2.6.1 MySQL 

MySQL merupakan software RDBMS (atau server database) yang dapat 

mengelola database dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah 11 
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sangat besar, dapat diakses oleh banyak user (multi-user) dan dapat melakukan 

suatu proses secara sinkron atau berbarengan (multi-threaded) (Raharjo, 2015). 

2.2.7 Web Server 

Web server merupakan sebuah perangkat lunak dalam server yang berfungs i 

menerima permintaan (request) berupa halaman web melalui HTTP atau HTTPS 

dari klien yang di kenal dengan browser web  dan mengirimkan kembali (response) 

hasil dalam bentuk halaman-halaman web yang umumnya berbentuk dokumen 

HTML (Achamad Solichin,2016). 

2.3 Tinjauan Pustaka 

Menurut penelitian yang di lakukan oleh Dwi Riski Purnamasari(2016),da lam 

jurnal yang berjudul “Implementasi Linear Congruent Method (LCM) pada Game 

Hangaroo Berbasis Android” di jelaskan bahwa Linear Congruent Method (LCM) 

sering digunakan untuk membangkitkan bilangan acak pada aplikasi-aplikasi game 

komputer seperti game puzzle, game menyusun huruf dan aplikasi kuis. Pada game 

puzzle, Linear Congruent Method (LCM) digunakan untuk mengacak posisi angka 

puzzle yang akan disusun. Pada game menyusun huruf, Linear Congruent Method 

(LCM) digunakan untuk mengacak huruf-huruf dan pada game kuis penerapan 

Linear Congruent Method (LCM) untuk mengacak soal atau pertanyaan. Begitu 

juga dengan game hangaroo, Linear Congruent Method (LCM) digunakan untuk 

mengacak soal atau pertanyaan. 

Menurut penelitian yang di lakukan oleh Muhammad Ganda Arizqia dan 

Anang Aris Widodo (2017), dalam jurnalnya yang berjudu “Rancang Bangun 

Aplikasi Dengan Linear Congruent Method (LCM) Sebagai Pengacakan Soal” 
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dijelaskan bahwa Kualitas pendidikan dapat diketahui dengan melalui pelaksanaan 

ujian untuk mengetahui pencapaian kemampuan dan keberhasilan dalam 

memahami bidang studi yang ditempuhnya. Seiring perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi sistem ujian sudah tidak lagi menggunakan media 

konvensional melainkan sudah secara komputerisasi. pelaksanaan ujian secara 

konvensional rentan terhadap kebocoran soal yang akan diajukan sebelum ujian dan 

kecurangan yang dilakukan seperti mencontek jawaban teman. Adanya kelemahan 

itulah perlu dilakukan perancangan pengacakan soal. Pengacakan soal tersebut 

dirancang dan diimplementasikan dengan menggunakan metode Linear Congruent 

Method (LCM). Pengacakan soal ini diharapkan mampu mengatasi kelemahan dari 

cara yang ada sehingga setiap pihak dapat membuat soal nya sendiri secara efektif 

dan efisien. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Khairul Adha dan Mesran (2017), 

dalam jurnalnya yanng berjudul “Penerapan Linear Congruent Method Pada Game 

Edukasi Tebak Huruf  Hiragana Dan Katakana Berbasis Android” di jelaskan 

bahwa Game ini akan lebih diutamakan untuk mendukung proses pembelajaran 

dengan konsep “Bermain sambil belajar”. Siswa masih banyak yang menganggap 

mata pelajaran bahasa Jepang sulit untuk dimengerti khususnya huruf Hiragana dan 

Katakana. Sarana pembelajaran untuk berlatih membaca dan menghapal masih 

sedikit sehingga banyak siswa mengalami kesulitan belajar. Game edukasi pada 

perangkat mobile merupakan sarana pembelajaran baru yang dinilai dapat lebih 

menarik minat seseorang untuk belajar. Metode yang digunakan dalam penelit ian 

ini adalah Metode Linear Congruent Method (LCM) merupakan metode 

pembangkitkan bilangan acak semu dimana dalam pembangkitan bilangannya 
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menggunakan operasi-operasi aritmatika. Metode ini dapat diterapkan di berbagai 

bidang salah satunya adalah dalam pengacakan urutan soal. Hasil dari penelitian ini 

adalah sebuah aplikasi Game Tebak Huruf Hiragana dan Katakana Berbasis 

Android menggunakan metode LCM, di buat menggunakan aplikasi Adobe Flash 

Profesional CS6 dengan bahasa pemograman ActionScript 3.0 (AS3). Dibuat 

bertujuan memudahkan pembelajaran bahasa Jepang dalam mengingat dan 

membedakan bentuk huruf Hiragana dan Katakana. Materi yang disisipkan dalam 

game bersumber dari buku Tanoshii Nihongo 1 pokok bahasan Aksara bahasa 

jepang. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ddidik Setiyadi (2016), dalam 

jurnalnya yang berjudul “Aplikasi Pembelajaran Mengetik Cepat Berbasis Game 

Edukasi Dengan Linear Congruent Method (LCM)” di jelaskan bahwa Salah satu 

bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak diminati dalam 

kehidupan kita adalah game. Game merupakan aplikasi yang tidak asing lagi bagi 

masyarakat dari segala lapisan. Namun perkembangan game itu sendiri saat ini 

masih di dominasi oleh produksi-produksi dari luar seperti Amerika dan Jepang. 

Upaya untuk meningkatkan efisiensi penyediaan aplikasi yang mengadung unsur 

pendidikan diperlukan berbagai alternative dan inovasi baru dalam hal 

pemrograman untuk bisa diterapkan sebagai alat untuk mempermudah proses 

pembelajaran. Dengan adanya game edukasi typer ini diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan anak dalam mengetik. Penulis memilih anak usia 6-12 

tahun sebagai sampel pengguna game, karena minat terhadap proses belajar secara 

teoritis, mengingat anak-anak lebih suka bermain game. Penulis akan membuat 

game edukasi berbasis typer agar anak-anak bisa belajar sambil bermain. 



15 
 

 
 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Dora Irsa, Rita Wiryasaputra, dan sri 

Primaini (2015), dalam jurnalnya yang berjudul “Perancangan Aplikasi Game 

Edukasi Pembelajaran Anak Usia Dini Menggunakan Linear Congruent Method 

(LCM) Berbasis Android” di jelaskan bahwa Pada masa anak-anak daya tangkap 

sangat tinggi, yang dimana mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari 

yang didengar. Dan orang mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar serta 80% 

dari yang dilihat, didengar dan dilakukan. Sehingga diperlukan sebuah sarana 

pembelajaran yang bisa memaksimalkan daya tangkap anak untuk membantu anak 

belajar dengan cara melihat, mendengar dan melakukan. Salah satu teknologi yang 

terus berkembang pesat dan dianggap bisa memberikan pembelajaran yang 

menyenangkan adalah dengan melibatkan game, karena game mengabungkan 

antara media lagu, teka teki dan permainan sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Palupi Tria Wardani dan Djuniad i 

(2015), dalam jurnalnya yang berjudul “Implementasi Linear Congruent Method 

Untuk Pengacakan Soal Ujian Pada Aplikasi Belajar Hiragana” di jelaskan bahwa 

Pengembangan aplikasi Belajar Hiragana yang mengimplementasikan liner 

congruent method yang dikhususkan untuk memberikan kemudahan pembelajar 

huruf hiragana dalam mempelajari huruf hiragana pelu disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajar.Aplikasi Belajar Hiragana telah berhasil dibuat dengan 

mengimplementasikan linear congruent method untuk pengacakan soal ujian dan 

pilihan jawaban pada ujian tebak suara dan ujian menulis kata. Aplikasi Belajar 

Hiragana yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pembelajar huruf hiragana yaitu 

dengan memiliki fitur pengertian huruf hiragana, lambang bunyi huruf hiragana 
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yang terdiri dari sei-on, daku-on, handaku-on dan yo-on, menulis huruf hiragana, 

peraturan ejaan, kosakata, menulis kalimat serta ujian tebak suara dan ujian menulis 

kata. 

Penelitian ini sebelumnya juga pernah di angkat sebagai topik penelitian oleh 

beberapa peneliti sebelumnya. Maka penelitian juga diharuskan  untuk mempela jar i 

penelitian - peneitian terdahulu atau sebelumnya yang dapat di jadikan acuan bagi 

peneliti dalam melakukan penelitian. Jika pada penelitian sebelumnya dilakukan 

oleh M Ganda Arizqia dan  Anang Aris Widodo (2017), yang meneliti tentang 

rancang bangun  aplikasi  dengan Linieaar Congruent Method sebagai pengacakan 

soal, Setelah dilakukan ujicoba 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 seuai dengan soal 

pilihan ganda yang akan di tampilkan. untuk paket soal tergantung kebutuhan yang 

akan disajikan pada saat ujian. perolehan angka pada saat proses pengacakan soal 

sama dengan perhitungan manual di microsoft excel.  

Begitupun pada penelitian untuk pembagia kelas  yang sekarang ini, pada saat 

input perhitungan Algoritma Linear Congruent Method (LCM) juga harus sesuai 

dengan persyaratan dan jika angka yang dimasukan tidak sesuai dengan persyaratan 

maka angka akan berulang di dalam satu kelas. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan dalam penggunaan Algoritma Linear Coengruent Method ini dalam 

proses penginputan nilai a (faktor penggali) dan  nilai m (modulus) harus benar 

sesuai dengan persyaratan. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode adalah suatu cara atau teknik yang sistematik, dalam melakukan atau 

mengerjakan suatu hal. Jadi, metodologi adalah kesatuan metode-metode, 

prosedur-prosedur, konsep-konsep pekerjaan, aturan-aturan yang digunakan pada 

berbagai disiplin ilmu (McLeod dan Schell, 2008). 

Penelitian adalah suatu penyelidikan yang terorganisasi. Penelitian juga 

bertujuan untuk mengubah kesimpulan-kesimpulan yang diterima, ataupun 

mengubah dalil-dalil dengan adanya aplikasi baru dari dalil-dalil tersebut. Dari itu, 

penelitian dapat diartikan sebagai pencarian pengetahuan dan pemberi artian yang 

terus-menerus terhadap sesuatu. Penelitian juga merupakan percobaan yang hati-

hati dan kritis untuk menemukans sesuatu yang baru (Nazir, 2005). 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data tidak lain dari suatu proses pengadaan data primer untuk 

keperluan penelitian. Pengumpulan data merupakan langkah yang amat penting 

dalam metode ilmiah, karena pada umumnya data yang dikumpulkan digunakan, 

kecuali untuk penelitian eksploratif, untuk menguji hipotesis yang telah 

dirumuskan. 

Pengumpulan data adalah prosedur yang sistematis dan standar untuk 

memperoleh data yang diperlukan. Selalu ada hubungan antara metode 

mengumpulkan data dengan masalah penelitian yang di pecahkan. (Nazir, 2005)
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Hal pertama yang dilakukan dalam analisis sistem adalah melakukan 

pengumpulan data. Dalam melakukan pengumpulan data, dapat dilakukan dengan 

beberapa cara, antara lain : 

1. Observasi 

Pengumpulan data dengan observasi atau dengan pengamatan langsung adalah 

cara pengambilan data dengan menggunakan mata tanpa ada pertolongan alat 

standar lain untuk keperluan tersebut. Pengamatan langsung akan tergolong 

sebagai teknik mengumpulkan data, jika pengamatan tersebut mempunya i 

kriteria berikut : (Nazir, 2005) 

a. Pengamatan digunakan untuk penelitian dan tekah direncanakan secara 

sistematik. 

b. Pengamatan harus berkaitan dengan tujuan penelitian yang telah 

direncanakan. 

c. Pengamatan tersebut dicatat secara sistematis dan dihubungkan dengan 

preposisi umum dan bukan dipaparkan sebagai suatu set yang menarik 

perhatian saja. 

d. Pengamatan dapat dicek dan dikontrol atas validitas dan relibilitasnya. 

Pengumpulan data dengan menggunakan observasi mempunyai keuntungan 

sebagai berikut : (Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2014) 

a. Analisis dapat melihat langsung bagaimana sistem lama berjalan. 

b. Mampu menghasilkan gambaran lebih baik jika dibanding dengan teknik 

lainnya. 

 

 



20 
 

 
 

2. Wawancara  

Yang dimaksud dengan wawancara adalah proses memperoleh keterangan 

untuk tujuan penelitian dengan cara tanya jawab, sambil bertatap muka antara 

pewawacara dengan yng diwawancarai atau responden. Wawancara 

memungkinkan analis sistem sebagai pewawancara untuk mengumpulkan data 

secara tatap muka langsung dengan orang yang diwawancarai. 

Walaupun wawancara adalah proses percakapan yang berbentuk tanya jawab 

dengan tatap muka, wawancara adalah suatu proses pengumpulan data untuk 

suatu penelitian. (Nazir, 2005) 

Pengumpulan data dengan melakukan wawancara mempunyai beberapa 

keuntungan  sebagai berikut : (Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2014) 

a. Lebih mudah dalam menggali bagian sistem mana yang di anggap baik 

dan bagian mana yang di anggap kurang baik. 

b. Jika ada bagian tertentu yang menurut anda perlu untuk digali lebih dalam, 

anda dapat langsung menayakan kepada narasumber. 

c. Dapat menggali kebutuhan user secara lebih bebas. 

d. User dapat mengungkapkan kebutuhannya secara lebih bebas. 

3. Kepustakaan  

Pengumpulan data yang dilakukan secara langsung dari sumber-sumber lain 

seperti membaca dan mempelajari buku – buku pedoman yang berhubungan 

dengan penelitian ini dan berdasarkan pengetahuan yang diperoleh selama 

perkuliahan yang berkaitan dengan permasalahan penelitian. 
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3.3 Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode 

Unified Process (UP). Metode ini menekankan pentingnya peran arsitektur 

perangkat lunak dan membantu agar arsitek perangkat lunak berfokus pada sasaran-

sasaran yang benar, seperti kemudahan untuk dipahami, melandaskan diri pada 

penggunaan-ulang komponen (reuse). Unified Process ini juga menyarankan suatu 

aliran proses yang bersifat iterative dan bertambah sedikit demi sedikit 

(inkremental), serta memungkinkan juga diterapkannya proses evolusioner yang 

sangat penting dalam pengembangan perangkat lunak modern (Pressman, 2010, 

terjemahan Nugroho, 2012).  

Unified Process memiliki lima tahap atau fase yang dapat dilakukan, yaitu: 

1. Inception (pengenalan) 

Tahapan pengenalan (Inception) dari UP membahas tentang komunikas i 

dengan para pengguna dan juga membahas aktivitas-aktivitas perencanaan. 

Perencanaan mengidentifikasi sumber-sumber daya, melakukan penila ian 

terhadap risiko-risiko utama, mendefinisikan jadwal, serta menetapkan suatu 

dasar bagi tahapan-tahapan yang akan diaplikasikan saat pengembangan 

sedikit demi sedikit perangkat lunak (inkremental) dikembangkan. 

2. Elaboration (perluasan/perencanaan) 

Tahapan elaboration digunakan untuk menghaluskan dan mengembangkan use 

case awal yang kita kembangkan dalam tahapan inception dan 

mengembangkan representasi arsitektural dengan melibatkan 5 sudut pandang 

yang berbeda dari suatu perangkat lunak-model use case, model spesifikas i 
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kebutuhan, model perancangan, model implementasi, dan model penebaran 

komponen (deployment model). 

3. Construction (konstruksi)  

Pada tahap ini semua fitur-fitur dan fungsi- fungsi yang penting dan yang 

diperlukan untuk produk saat ini kemudian diimplementasikan dalam bentuk 

kode-kode dalam bahasa pemrograman berorientasi objek tertentu yang dipilih. 

Setelah komponen-komponen diimplementasikan, unit-unit pengujian 

dirancang dan dieksekusi.  

4. Transition (Transisi)  

Pada tahap ini perangkat lunak diserahkan kepada pengguna akhir untuk 

pengujian beta dan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna tentang hal-

hal yang berkaitan dengan cacat-cacat program dan perubahan-perubahan yang 

diperlukan. 

5. Production (produksi) 

Selama tahapan ini, penggunaan perangkat lunak dipantau, dukungan untuk 

lingkungan operasional (infrastuktur) disediakan, dan laporan tentang cacat 

program dan permintaan untuk perubahan-perubahan dikirimkan dan 

dievaluasi.  

Pada saat yang sama pada tahapan-tahapan construction, transition, serta  

production dilakukan, pekerjaan akan berlanjut untuk perangkat lunak yang 

berikutnya. Hal ini berarti bahwa 5 tahapan UP tidak terjadi secara berurutan, alih-

alih dilakukan secara bersamaan. 



23 
 

 
 

Inception/

Pengenalan

Mulai

Komunikasi

Penjadwalan

Contruction/ 

Kontruksi

Transition/ 

Transisi

Produktion// 

Produksi

Ue Case

Spesifikasi 

Kebutuhan

Perancangan

Implementasi

Penebaran 

Komponen

Penyeraan

Pengujian

Penggunaan 

Perangkat Lunak 

Dipantau

Selesai
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Gambar 3.1 Kerangka Penelitian. 

3.4 Metode Perancangan 

Pemrograman terstruktur adalah konsep atau paradigma sudut pandang 

pemrograman yang membagi-bagi program berdasarkan fungsi- fungsi atau 

prosedu-prosedur yang dibutuhkan program komputer. Modul-modul (pembagian 

program) biasanya dibuat dengan mengelompokkan fungsi- fungsi dengan 

prosedur-prosedur yang diperlukan sebuah proses tertentu. 

Fungsi-fungsi dan prosedur-prosedur ditulis secara sekuensial atau terurut dari 

atas kebawah sesuai dengan kebergantungan antar fungsi atau prosedur fungsi atau 

prosedur yang dapat dipakai oleh fungsi atau prosedur dibawahnya harus yang 

sudah di tulis atau dideklarasikan diatasnya. 

Pemodulan pada pemrograman terstruktur dibagi berdasarkan fungsi-fungs i 

dan prosedur-prosedur. Oleh karena itu, pemodelan pada pemrograman terstruktur 
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lebih fokus bagaimana memodelkan data dan fungsi- fungsi atau prosedur-prosedur 

yang harus dibuat. Jenis paradigma pemrograman yang digunakan dapat dideteksi 

dari bahasa pemrograman apa yang akan digunakan untuk membuat program, baru 

setelah itu ditentukan paradigma pemrograman apa yang akan digunakan. (Rosa 

A.S dan M. Shalahuddin, 2014). 

3.5 Bagian Alir(flowchart) 

Bagan alir (Flowchart) adalah bagan (Chart) yang menunjukan alir (Flow) di 

dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan terutama 

untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi serta pada waktu akan 

menggambarkan suatu bagan alir (Jogiyanto, 2005). 

Ada lima macam bagan alir yakni terdiri dari bagan alir sistem (Systems 

flowchart), bagan alir dokumen (Document flowchart), bagan alir skematik 

(Scematic flowchart), bagan alir program (Program Flowchart), bagan alir proses 

(Process flowchart) yang saya gunakan dalam penelitian ini adalah bagan alir 

sistem (Systems flowchart). 

Bagan alir sistem (Systems flowchart) merupakan bagan yang menunjukkan 

arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urutan-urutan 

dari prosedur-prosedur yang ada didalam sistem, bagan alir sistem menunjukan apa 

yang dikerjakan di sistem, bagan alir sistem digambar dengan menggunakan 

simbol-simbol (Jogiyanto, 2005). 

 

 

 



25 
 

 
 

Tabel 3.1Tabel Simbol Bagan Alir Sistem 

No 
Simbol Nama Keterangan 

1  Dokumen Menunjukan dokumen input dan 

output baik untuk proses manual, 

mekanik atau komputer. 

2  Kegiatan 

Manual  

Menunjukan pekerjaan manual. 

3  Simpanan 

Offline 

File non-komputer yang diarsip 

urut angka (numerical), huruf 

(alphabetical), tanggal 

(cronological) . 

4  Kartu Plong Menunjukan input/output yang 

menggunakan kartu plong. 

5  Proses  Menunjukan kegiatan proses dari 

operasi program komputer. 

6  Operasi luar Menunjukan operasi yang 

dilakukan di luar proses operasi 

komputer.  

7  Pengurutan 

offline 

Menunjukan proses pengurutan 

data di luar proses komputer. 

8  Pita 

magnetik 

 

Menunjukan input/output yang 

menggunakan pita magnetik. 
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9  Hard disk Menunjukan input/output yang 

menggunakan hard disk. 

10  Diskette  Menunjukan input/output yang 

menggunakan diskette. 

11  Drum 

magnetik 

Menunjukan input/output yang 

menggunakan drum magnetik. 

12  Pita kertas 

berlubang 

Menunjukan input/output yang 

menggunakan pita kertas 

berlubang. 

13  Keyboard  Menunjukan input yang 

menggunakan on-linekeyboard. 

14  Garis alir Menunjukan arus dari proses. 

15  Penghubung Menunjukan penghubung ke 

halaman yang masih sama atau ke 

halaman lain. 

Sumber : Jogiyanto (2005) 

3.6 UML(Unified Modelling Language) 

Perancangan proses bisnis untuk sistem yang dikembangkan, menggunakan 

pemodelan UML (Unified Modeling Language). UML adalah standarisasi bahasa 

pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan 

menggunakan teknik pemprograman objek, yaitu Unified Modeling Language 

(UML).UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk 

menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem 
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perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan 

komunikaasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks 

pendukung. UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan.Jadi penggunaan 

UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML 

paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek (Rosa dan 

Shalahudin, 2016). 

3.6.1 Diagram Use Case 

Rosa dan Shalahudin (2016), mengatakan Use case merupakan pemodelan 

untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem 

informasi yang akan dibuat, Use case diguankan untuk mengetahui fungsi apa saja 

yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi- fungsi itu. Syarat penamaan pada Use case adalah nama 

didefinisikan sesimpel mungkin dan dapat dipahami. Ada dua hal utama pada Use 

case yaitu pendefinisian apa yang disebut aktor dan Use case. 

1. Aktor merupakan orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah orang, tetapi aktor belum 

tentu merupakan orang.    

2. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagi unit-unit 

yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. 
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Tabel 3.2 Tabel Simbol Use case Diagram 

Simbol 
Deskripsi 

Use case 

 

 

Use case adalah fungsionalitas yang 

disediakan unit-unit yang saling bertukar 

pesan antara unit atau aktor; biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata kerja 

di awal di awal frase nama use case.  

Aktor/Actor  Aktor Adalah orang, proses atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem informas i 

yang akan dibuat di luar sistem informas i 

yang  akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi 

aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan kata 

benda di awal frase nama aktor. 

Asosiasi/Association 

 

Komunikasi antar aktor dengan Use case 

yang berpartisipasi pada use case atau use 

case memilki interaksi dengan aktor.  

Ekstensi/Extend 

 

 

<<extend>> 

 

Relasi Use case tambahan ke sebuah Use 

case dimana Use case yang ditambahanka n 

dapat berdiri sendiri walaupun tanpa Use 

case tambahan itu; mirip dengan prinsip 

inheritance pada pemrograman berorientas i 

Nama use case 
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objek; biasanya Use case tambahan memilik i 

nama depan yang sama dengan Use case 

yang ditambahkan.  

Sumber :Rosa dan Shalahudin(2016). 

3.6.2 Activiti Diagram 

Rosa dan Shalahudin (2016) mengatakan Activity Diagram adalah 

menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau 

proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan 

sisini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa 

yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Diagram 

aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal berikut: 

1. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang digambarkan 

merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan 

2. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem / user interface dimana setiap 

aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan interface tampilan 

3. Rancangan pengujian diamana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah 

pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 

4. Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak. 

Tabel 3.3 Tabel Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status Awal 

 

Status awal  aktivitas sistem, sebuah diagram  

aktivitas memiliki sebuah status awal 
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Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu 

Penggabungan/join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir 

Swimlane Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi 

 

Atau 

 

 

Sumber : Rosa dan  Shalahudin (2016). 

3.6.3 Squence Diagram 

Diagram sekuen adalah menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus 

diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode 

yang dimiliki kelas yang dimiliki kelas yang diinstansikan menjadi objek itu. 
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Membuat diagram sekuen juga dubutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada 

use case (Rosa dan Shalahudin, 2016). 

Tabel 3.4 Tabel Simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor 

 

Atau 

 

 

 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informas i 

yang akan dibuat diluar sistem informas i 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal frase 

nama aktor 

Garis hidup/lifeline 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek 

 

 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi 

pesan 

Waktu Aktif 

 

 

Menyatakan objek dalam  keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang terhubung 

dengan waktu aktif ini adalah sebuah 

Nama aktor 

Namaaktor : nama kelas 
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 tahapan yang dilakukan di dalamnya 

misalnya 

 

Maka cek Status Login () dan open () 

dilakukan di dalam metode login () aktor 

tidak memiliki waktu aktif 

Pesan tipe create 

 

 

<<create>> 

 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarahkan pada 

objek yang dibuat 

 

 

 

Pesan tipe call 

 

1: nama_metode() 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain 

atau dirinya sendiri,  

 

arah panah mengarah pada objek yang 

memiliki operasi/metode, karena ini 

memanggil operasi/metode maka 
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Sumber : Rosa dan Shalahudin (2016). 

3.6.4 Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram adalah menggambarkan struktur sistem dari 

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas 

diagram memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. 

1. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas 

2. Oprasi atau metode adalah fungsi- fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 

operasi/metode yang dipanggil harus ada 

pada diagram kelas sesuai dengan  kelas 

objek yang berinteraksi 

Pesan tipe send 

1: masukan 

 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data/masukan/informasi ke 

objek lainnya, arah panah mengarah pada 

objek yang dikirimi  

Pesan tipe return 

1:keluaran 

-------------- 

Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu, arah panah mengarah 

pada objek yang menerima kembalian  

Pesan tipe destroy 

<<destroy>> 

  

 

Menyatakan suatu objek mengakhir i 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang diakhiri, 

sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy. 
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Diagram kelas dibuat agar programmer membuat kelas-kelas sesuai rancangan 

di dalam diagram kelas agar antara dokumentasi perancangan dan perangkat lunak 

singkron (Rosa dan Shalahudin, 2016). 

Tabel 3.5 Tabel Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

Nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 

 

Kelas pada struktur sistem 

Antarmuka/interface 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

Asosiasi/association 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Asosiasi berarah/directed 

association 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisas i-

spesialisasi (umum khusus) 

Kebergantungan/dependency Relasi antar kelas dengan makna 

 

 Kebergantungan antar kelas 

 

nama_interface 
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Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian (whole-part) 

Sumber : Rosa dan Shalahudin (2016). 
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BAB IV 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian 

4.1.1 Sejarah Berdirinya MTs YPI AN-NUR 

 Pada Tahun 1991 Madrasah Ibtadiyyah YPI AN-NUR didirikan oleh Syarif 

Hidayatulla B,A.Ma pada lahan yang di wakafkan Andi Muh.Siri (Paman dari 

Pendiri). Madrasah ini dibangun dengan bangunan semi permanent yang tebuat dari 

kayu beratapkan rumbiah, berlantai tanah. Sekolah ini mengalami perkembangan 

cukup pesat terutama jumlah muridnya, sehingga di mampu menyaingai bahkan 

lebih besar dari pada SD yang ada di sekitar, begitu juga prestasi muridnya 

walaupun Gedung dan fasilitas fisik yang kurang. menjelang 25 tahun untuk 

menampung Alumninya yang begitu banyak, maka Pihak Perguruan Islam yang 

menaungi Madrasah ini,tepatnya tahun 1994 mendirikan Madrasah Tsanawiyah di 

lokasi yang sama, bahkan sempat meminjam gedung di SD dan di kolom rumah 

penduduk. karena belum ada gedungnya. MTs mendapat sambutan luar biasa dari 

masyarakat setempat, sehingga jumlah siswa membludak ini disebabkan karena 

banyaknya Anak -anak yang menganggur tidak sekolah karena jauhnya sekolah 

SMP/MTs yang berada dikota kecamtan.Kemudian pada 1995 Madrasah Aliyah 

pun didirikan pada Naungan Yayasan Perguruan Islam. Dengan Fasilitas yang serba 

kekurangan tidak mengurangi semangat Civitas Ketiga madrasah ini untuk 

mengembangkan pendidikan yang berbasis Islam. pada tahun 2002 MTs pun 

mendapat bantuan dari pemerintah untuk 3 lokal, MIS mendapat bantuan 

pemerintah pada tahun 2006 dengan 4 lokal. MA baru dapat bantuan pada tahun 

2007 sebanyak 3 lokal.Dengan adanya Bantuan Pemerintah ini membuat Yayasan 
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ini semakin berkembang. Yayasan ini terus mendapat sambutan yang luar biasa dari 

pemerintah dan masyarakat. 

4.1.2 Visi dan Misi MTs YPI AN-NUR 

Visi: 

“Visi MTs YPI AN-NUR adalah beriman dan bertakwa, berilamu dan berakhlakul 

karimah”. 

Misi: 

1. Melaksanakan kekgiatan keagamaan untuk meningkatkan keimanan dan 

bertakwa kepada Allah S.W.T. 

2. Menumbuh kembangkan kemampuan berfikir aktif,kreatif dalam memecahkan 

masalah. 

3. Menumbuh kembangkan prilaku terpuji untuk menjadi teladan bagi teman dan 

masyarakat. 

4. Menyelenggarakan pendidikan secara efektif dan maksimal. 

5. Melakukan prilaku sehari-hari dengan baik terhadap sesama 

4.1.3 Struktur Organisasi 

 Struktur organisasi adalah susunan komponen-komponen (unit-unit kerja) 

dalam organisasi. Struktur organisasi menunjukkan adanya pembagian kerja dan 

menunjukkan bagaimana fungsi- fungsi atau kegiatan-kegiatan yang berbeda-beda 

tersebut diintegrasikan (koordinasi). Selain daripada itu struktur organisasi juga  

menunjukkan spesialisasi-spesialisasi pekerjaan, saluran perintah dan penyampaian 

laporan. Adapun struktur organisasi dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
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KEPALA MAADRASAH
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KOORDINATOR 
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PEMBINA

SISWA

KEPALA KOMITE

 Sumber: MTs YPI AN-NUR, (2014) 

Gambar 4.1 Struktur Organisasi Pengurus MTs YPI AN-NUR 

4.2 Metode Unified Proces (UP) 

 Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode 

Unified Process (UP). Metode ini menekankan pentingnya peran arsitektur 

perangkat lunak dan membantu agar arsitek perangkat lunak berfokus pada sasaran-

sasaran yang benar, seperti kemudahan untuk dipahami, melandaskan diri pada 

penggunaan-ulang komponen (reuse).Unified Process (UP) bersifat iteratif yang 

tiap iterasi terdiri dari tahapan-tahapan diantaranya ialah inception, Elaboration, 

Contruction, Transition, dan  Prodoction.  

4.2.1 Tahapan Inception/Pengenalan 

 Inception adalah tahapan pengenalan dari metode Unified Process yang 

membahas tentang komunikasi dengan para pengguna dan juga membahas 
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aktivitas-aktivitas perancangan. Untuk mendapatkan gambaran umum dalam 

membangun sistem yang baik maka di perlukan sebua komunikasi dengan kepala 

sekolah dan bagian tata usaha yang mengelola data siswa dan data kelas, penulis 

melakukan komunikasi langsung dengan kepala sekolah dan stap tata usaha dengan 

meneggunakan metode wawancara dan observasi. Komunikasi di perlukan untuk 

memahami masalah dalam mencapai tujuan dengan menganalisis permasalahan 

serta mengumpulkan data-data yang dibutuhkan.  

 Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan bagian tata usaha dengan 

Ibu Sri utami, S.Pd.I , dalam wawancara ini membahas tentang prosedur pembagian 

kelas. Dari hasil proses tahapan inception tersebut langka selanjutnya yang akan 

dilakukan adalah membuat sebuah perencanaan untuk melakukan penerapan 

pembagian kelas.    

4.2.1.1 Sistem Yang Berjalan 

  Setelah melakukan pengamatan dan analisa terhadap kegiatan pembagian 

kelas pada MTs YPI AN-NUR berdasarkan hasil observasi, dokumentasi dan hasil 

wawancara. Berikut tahapan-tahapan dari  sistem yang berjalan untuk pembagian 

kelas saat ini, yaitu: 

1. Tata Usaha (TU) menginput data siswa pada microsoft excel . 

2. Setelah data siswa berhasil diinput maka Tata Usaha (TU) akan melakukan 

pembagian kelas secara manual dengan microsoft excel. 

3. Apabila pembagian kelas sudah selesai maka Tata Usaha (TU) bisa membuat 

laporan data siswa yang sudah terbagi. 
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4. Ketika laporan selesai maka kepala sekolah bisa melihat atau mengecek laporan 

data perkelas yang sudah dibuat oleh Tata Usaha(TU). 

 Berikut ilustrasi gambaran terhadap sistem yang berjalan untuk pembagian 

kelas pada MTs YPI AN-NUR dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

Sistem Yang Berjalan

KEPSEKTU

Mulai

Input Data Siswa 

Pada Excel

Pembagian kelas

Laporan Data

Perkelas

Laporan Data 

Perkelas

Selesai

 

Gambar 4.2 Flowchart Sistem Yang Berjalan 

4.2.1.2 Penjadwalan 

 Penjadwalan yang jelas diperlukan dalam perencanaan membuat sistem, 

sehingga tahapan proses pembuatan sistem yang dapat berjalan dengan baik dan 

lancar, tidak hanya itu penjadwalan juga mempengaruhi lamanya waktu proses 

pengerjaan dan kebutuhan biaya, penjadwalan disusun secara detail, mulai dari 
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tahap inception (pengenalan) yang membahas tentang komunikasi dengan para 

pengguna, tahap elaboration (perencanaan) digunakan untuk mengembangkan use 

case awal yang dikembangkan dalam tahap inception, tahap construction 

(konstruksi) semua fitur-fitur dan fungsi-fungsi yang penting dan yang diperlukan 

untuk produk saat ini kemudian diimplementasikan dalam bentuk kode-kode bahasa 

pemrograman berorientasi objek tertentu yang dipilih, tahap transition (transis i) 

yaitu perangkat lunak diserahkan kepada pengguna akhir untuk pengujian beta dan 

untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna tentang hal-hal yang berkaitan 

dengan cacat-cacat program dan perubahan-perubahan yang diperlukan, hingga 

tahap production (produksi) yang berarti penggunaan perangkat lunak dipantau, 

dukungan untuk lingkungan operasional (infrastuktur) disediakan,  dijelaskan pada 

Tabel 4.1 

Tabel 4.1 Penjadwalan Pembuatan Sistem 

no 

 

Tahapan Pekerjaan 

Jadwal Pelaksanaan 

Maret April Mei Juni Juli 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. 

 Inception (Pengenalan) 
                    

  

Membatasi masalah 

Pembatasan masalah 

hanya seputar penerapan 

linear congruent method 

sebagai pembagian kelas. 

                    

  

Pengumpulan Data Data 

yang dibutuhkan antara 

lain dokumen sejarah, 

wawancara 

                    

 Penjadwalan                     

2. Elaboration  
(Perencanaan) 
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no 

 

Tahapan Pekerjaan 

Jadwal Pelaksanaan 

Maret April Mei Juni Juli 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

 

Perancangan sistem 

dengan Unified Modeling 

Language(UML)  

                    

  
Perancangan struktur data 
base 

                    

 

Perancangan antarmuka 

(Interface) 
                    

 Dokumentasi                     

3. 

Construction  

(Konstruksi) 
                    

 

Implementasi dalam 

bentuk kode-kode bahasa 

pemrograman berorientasi 

objek 

                    

 Pengujian Sistem                     

 Dokumentasi                     

4. Transition (Transisi)                     

 Dokumentasi                     

5. Penyerahan sistem                      

4.2.2 Tahapan Elaboration / Perancangan  

 Setelah melakukan tahapan inception (pengenalan), tahap selanjutnya 

adalah tahapan elaboration (perancangan). Perancangan sistem merupakan awal 

dari pembuatan sistem yang akan dibuat, dimana dapat dilihat proses-proses apa 

saja yang nantinya diperlukan dalam pembuatan suatu sistem, berikut usulan sistem 

yang akan  dibuat. 

4.2.2.1 Perancangan Use Case Diagram Yang Diusulkan 
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 Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi 

antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

 

Gambar 4.3 Perancangan Use Case Diagram Sistem Yang Diusulkan 

Tabel 4.2 Identifikasi Aktor 

No Aktor Deskripsi 

1 TU Petugas yang mengelola hak akses atas sistem, meginput 

data siswa ,data kelas dan generate. 

2 Kepala Sekolah 

 

Memiliki hak akses untuk melihat laporan Kelas. 

4.2.2.2 Kebutuhan Fungsional 
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 Kebutuhan fungsional mendeskripsikan kebutuhan yang harus terdapat 

didalam sistem yang digunakan untuk kebutuhan yang akan dibangun. Adapun 

analisis kebutuhan fungsional yang dapat diuraikan yaitu : 

1. Input Data Siswa 

2. Input Data Kelas 

3. Proses Genarate 

4. Lihat Laporan 

4.2.2.3 Kebutuan Non Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional mendeskripsikan jenis kebutuhan perangkat keras 

bersifat properti perilaku yang dimiliki oleh sistem yaitu kebutuhan perangkat keras 

(hardware), kebutuhan perangkat lunak (software) dan kebutuhan perangkat 

manusia (brainware). Spesifikasi perangkat keras yang digunakan adalah : 

Tabel 4.3 Spesifikasi Hardware 

No Nama Perangkat Spesifikasi 

1. Laptop Acer Aspire | E 

2. Processor AMD A8 

3. Memory 6 GB  

4. Hardisk 750 GB  

5 Monitor 14 Inchi 

6. Mouse dan Keyboard  Standar  

7. Printer  Standar 
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8. Modem/Wifi/Speddy Standar 

Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah : 

 

 

Tabel 4.4 Spesifikasi Software 

No Nama Perangkat Spesifikasi 

1. Sistem Operasi Windows 8.1 Pro 

2. Xampp Control Panel Versi 3.2.1 

3. Bahasa Pemrograman PHP  

4. Web Browser Google Chrome 

5 Web Editor Notepad++ 

6. Desain Interface Bootsrap 

4.2.2.4 Perancangan Activity Diagram Yang Diusulkan. 

 Activity Diagram adalah menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak. 

4.2.2.4.1 Perancangan Activity Diagram Pengguna Yang Diusulkan. 

 Perancangan Activity Diagram pengguna yang di usulkan dapat dilihat pada 

Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Perancangan Activity Diagram login  

 Gambar 4.4 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh Pengguna. Proses 

dimulai dengan cara pengguna masuk ke halaman sistem kemudian melakukan 

login, jika login gagal maka pengguna akan mengulang proses login. Jika berhasil 

maka, akan menuju ke halaman utama. 

4.2.2.4.2 Perancangan Activity Diagram  Data Siswa Yang Diusulkan 

 Perancangam Activity Diagram data siswa yang diusulkan dapat dilihta pada 

Gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Perancangan Activity Diagram Data Siswa 

Gambar 4.5 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh TU. Proses dimula i dengan 

cara TU masuk ke halaman sistem kemudian memilih menu data siswa, lalu sistem 

akan menampilkan data siswa kemudian TU mengelola data siswa. Setelah data 

siswa dikelola maka data akan di simpan. 
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4.2.2.4.3 Perancangan Activity Diagram Data Kelas Yang Diusulkan 

Perancangan Activity Diagram data kelas yang diusulkan dapat dilihat pada 

Gambar 4.6. 

 

Gambar 4.6 Perancangan Activity Diagram Data Kelas 

 Gambar 4.6 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh TU. Proses dimula i 

dengan cara TU masuk ke halaman sistem kemudian memilih menu data kelas, lalu 

sistem akan menampilkan data kelas kemudian TU mengelola data kelas. Setelah 

data kelas dikelola maka data akan di simpan. 
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4.2.2.4.4 Perancangan Activity Diagram Generate Yang Diusulkan 

 Perancangan Activity Diagram Generate yang diusulkan dapat dilihat pada 

Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Perancangan Activity Diagram Generate Data Kelas 

 Gambar 4.7 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh TU. Proses dimula i 

dengan cara TU masuk ke halaman sistem kemudian memilih menu Generate, lalu 

sistem akan menampilkan halaman Generate kemudian TU mengelola . Setelah 

Generate dikelola maka data akan di simpan 
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4.2.2.4.5 Perancangan Activity Diagram Laporan Yang Diusulkan 

Perancangan Activity Diagram Laporan yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 

4.8. 

 

Gambar 4.8 Perancangan Activity Diagram Laporan 

Gambar 4.8 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh TU. Proses dimulai dengan 

cara TU masuk ke halaman sistem kemudian memilih menu laporan, lalu sistem 

akan menampilkan halaman laporan kemudian TU mencetak . Setelah TU mencetak 

laporan maka laporan akan tercetak. 
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4.2.2.5 Perancangan Squence Diagram Yang Diusulkan 

4.2.2.5.1 Perancangan Squence Diagram Siswa Yang Diusulkan 

Perancangan Squence Diagram siswa yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 

4.9. 

 

Gambar 4.9 Perancangan Sequence Diagram Siswa. 

Perancangan Sequence Diagram siswa yang di usulkan menjelaskan jalannya 

aplikasi dimulai dari admin menginput data siswa kemudian simpan data siswa lalu 

data siswa akan diarahkan pada tabel siswa. Kemudian TU akan mendapatkan info 

pesan data siswa berhasil disimpan. 

4.2.2.5.2 Perancangan Squence Diagram Kelas Yang Diusulkan 

Perancangan Squence Diagram kelas Yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 

4.10. 
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Gambar 4.10 Perancangan Sequence Diagram Kelas. 

 Perancangan Sequence Diagram kelas yang di usulkan menjelaskan 

jalannya aplikasi dimulai dari admin menginput data kelas kemudian simpan data 

kelas lalu data kelas akan diarahkan pada tabel kelas. Kemudian admin akan 

mendapatkan info pesan data kelas berhasil disimpan. 

4.2.2.5.3 Perancangan Sequence Diagram Generate Yang Diusulkan. 

 Perancangan Sequence Diagram Generate diagram yang diusulkan dapat 

dilihat pada Gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11 Perancangan Sequence Diagram Generate. 
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 Perancangan sequence diagram generate yang di usulkan menjelaskan 

jalannya aplikasi dimulai dari admin menginput data generate kemudian proses 

data generate lalu data akan diarahkan pada tabel kelas. Kemudian TU akan 

mendapatkan info pesan data siswa dan kelas berhasil disimpan. 

4.2.2.5.4 Perancangan Sequence Diagram Laporan Kepala Sekolah Yang 

Diusulkan. 

 Perancangan Sequence Diagram laporan kepala sekolah yang diusulkan 

dapat dilihat pada Gambar 4.12. 

Gambar 4.12 Perancangan Sequence Diagram Laporan Kepala Sekolah. 

 Perancangan sequence diagram laporan yang di usulkan menjelaskan 

jalannya aplikasi dimulai dari kepala sekolah melihat laporan generate kelas lalu 

sistem menampikan data laporan generate kelas, lalu kemudian kepala sekolah 

mendapatkan data laporan generate kelas. 
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4.2.2.5.5 Perancangan Sequence Diagram Laporan TU Yang Diusulkan 

 Perancangan Sequence Diagram laporan admin yang diusulkan dapat dilihat 

pada Gambar 4.13. 

 

Gambar 4.13 Perancangan Sequence Diagram Laporana TU. 

 Perancangan Sequence Diagram laporan yang di usulkan menjelaskan 

jalannya aplikasi dimulai dari admin melihat laporan lalu sistem menampikan data 

laporan, lalu kemudian admin mendapatkan data laporan yang sudah tersimpan. 

4.2.2.6 Perancangan Class Diagram Yang Diusulkan 

 Perancangan class diagram yang diusulkan menjelaskan bahwa semua class 

saling berelasi antar class satu dengan class lainnya seperti, class siswa berelasi 

dengan class isi_kelas, dimana saat admin melakukan generate maka class siswa 

otomatis akan masuk ke class isi_kelas. Dan akan berelasi ke class kelas. 
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 Gambar 4.14 Perancangan Class Diagram Yang Diusulkan 

4.2.2.7 Perancangan Struktur Database 

 Database terdiri dari beberapa tabel yang digunakan untuk menyimpan 

record-record pada Generate . Beberapa tabel pada database tersebut yaitu   

4.2.2.7.1 Tabel User 

 Tabel user berfungsi untuk menampung data dari pengguna yaitu admin dan 

Kepala Sekolah yang nantinya akan memiliki hak akses untuk mengelola fitur yang 

ada di dalam sistem ini. 

Nama Tabel : user 

Primary Key : username 
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Tabel 4.5 User 

No Nama Type Size Keterangan 

1 Username Varchar 100 Primary Key 

2 Password Varchar 100 Password 

3 akses Varchar 100 Akses 

4.2.2.7.2 Tabel Siswa 

 Tabel siswa berfungsi untuk menampung data dari pengguna yaitu admin 

yang nantinya akan memiliki hak akses untuk mengelola data siswa. 

  Nama Tabel : siswa  

  Primary Key : id_siswa 

Tabel 4.6 Siswa 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id_siswa Int 11 Primary Key 

2 nisn Varchar 30 Nisn 

3 nama Varchar 100 Nama 

4.2.2.7.3 Tabel Kelas 

 Tabel kelas berfungsi untuk menampung data dari pengguna yaitu admin 

yang nantinya akan memiliki hak akses untuk mengelola data kelas. 

 Nama Tabel : kelas 

 Primary Key : id_kelas 
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Tabel 4.7 Kelas 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id_kelas Int 11 Primary Key 

2 Tahun Int 20 Tahun 

3 Kelas Varchar 20 Kelas 

4.2.2.7.4 Tabel Isi Kelas 

 Tabel isi kelas berfungsi untuk menampung data dari pengguna yaitu admin 

yang nantinya akan memiliki hak akses untuk mengelola data isi kelas. 

  Nama Tabel : isikelas 

  Primary Key : id_isikelas 

Tabel 4.8 Isi Kelas 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id_isikelas Int 11 Primary Key 

2 id_kelas Int  11 Foreign Key 

3 id_siswa Int  11 Foreign Key 

4.2.2.8 Perancangan Interface 

4.2.2.8.1 Perancangan Interface Login 

 Perancangan interface login menampilkan form yang dapat digunakan 

admin, dan kepala sekolah untuk melakukan login. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Perancangan Interface Login 

4.2.2.8.2 Perancangan Interface Halaman Utama 

 Perancangan interface Halaman Utama Admin menampilkan form yang 

dapat digunakan admin untuk mengelola data siswa dan generate isi kelas Seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 4.16 sebagai berikut : 

Gambar 4.16 Perancangan Interface Halaman Utama 
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4.2.2.8.3 Perancanga Interface Data Siswa 

 Perancangan interface data siswa menampilkan form yang dapat 

digunakan admin untuk menginput data siswa. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.17.

 

Gambar 4.17 Perancangan Interface Data Siswa 

4.2.2.8.4 Perancangan Interface Data Kelas 

 Perancangan interface data kelas menampilkan form yang dapat digunakan 

admin untuk menginput data kelas. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.18.
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 Gambar 4.18 Perancangan Interface Data Kelas 

4.2.2.8.5 Perancangan Interface Generate Isi Kelas 

 Perancangan interface Generate isi kelas menampilkan form yang dapat 

digunakan admin untuk menginput dan melakukan Generate. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.19. 

 

Gambar 4.19  Perancangan Interface Generate Isi Kelas 
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4.2.2.8.6 Perancangan Interface Laporan 

 Perancngan interface laporan Generate isi kelas menampilkan form yang 

dapat dogunakan admin untuk melihat dan mencetak isi laporan. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.20. 

Gambar 4.20 Perancangan Interface Laporan Generate Isi Kelas 

4.2.3 Tahapan Contruction (Kontstrusi) 

  Kontruksi atau construction merupakan tahapan yang dilaksanakan 

selanjutnya, pengkodean program dan pengujian atau testing terhadap Sistem untuk 

memastikan bahwa aplikasi dapat digunakan dan sesuai hasil analisa dan desain 

pada tahapan sebelumnya. Ketika aplikasi telah berjalan dengan sesuai maka dapat 

diimplementasikan pada sistem yang sesungguhnya untuk proses.  

4.2.3.1 Basis Data 

 Database menggunakan MySQL, total tabel dari database mencapai 4 tabel 

dengan pendefinisian nama ‘db_lcm’  sebagai inisialisasi dari nama 

database.dimana setiap data yang menjadi record dari setiap proses pengelolaan 
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akan ditampung ke dalam database yang dibuat. Tampilan 4 tabel base yang berisi 

yaitu tabel isi kelas, tabel kelas, tabel siswa dan tabel user yang dapat dilihat pada 

Gambar 4.21.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Layout database 

 Layout database berisi tabel yang terdiri dari 4 tabel yaitu tabel isi kelas, 

tabel kelas, tabel siswa dan tabel user. 

4.2.3.1.1 Tabel User 

 Tabel data user berisi hak akses level  yaitu user yang mana berisi field-field 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.22. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.22 Layout Table User 

Layout tabel data user berisi field-field yaitu user, password dan akses. 
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4.2.3.1.2 Tabel Siswa 

 Tabel data siswa berisi hak akses level  yaitu siswa  yang mana berisi field-

field yang dapat dilihat pada Gambar 4.23. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.23 Layout Table Siswa 

Layout tabel data siswa berisi field-field yaitu id_siswa, nisn dan nama. 

4.2.3.1.3 Tabel Kelas 

 Tabel data siswa berisi hak akses level  yaitu admin  yang mana berisi field-

field yang dapat dilihat pada Gambar 4.24. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.24. Layout Table Kelas 

 Layout tabel data kelas berisi field-field yaitu id_kelas, tahun dan kelas. 
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4.2.3.1.4 Tabel Isi Kelas 

 Tabel data siswa berisi hak akses level  yaitu admin  yang mana berisi field-

field yang dapat dilihat pada Gambar 4.25. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 Layout Table Isi Kelas 

 Layout tabel data isi kelas berisi field-field yaitu id_isikelas, id_kelas dan 

id_siswa. 

Setiap tabel memiliki relasi sesuai dengan diagram relasi entitas. Tampilan relasi 

antar tabel pada database reta seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.26  : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.26 Tampilan Relasi Antar Tabel Pada Database 
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Tabel yang terdapat pada database akan menampung setiap record dari proses 

pengelolaan pada sistem. Tabel yang memiliki relasi berfungsi untuk menampilkan 

data yang berkaitan antara satu dengan yang lain secara keseluruhan. 

4.2.3.2 Antarmuka Pengguna (User Interface) 

4.2.3.2.1 Antarmuka Login (Login Interface) 

 Konstruksi dibagi menjadi 2 jenis berdasarkan hak akses pengguna yaitu 

halaman Admin dan Kepala Sekolah. 

 

 

 

 

Gambar 4.27 Interface Halaman Login 

4.2.3.2.2 Interface Menu Utama TU 

 Interface menu utama admin yaitu menampilkan form yang dapat digunakan 

admin, untuk mengelola data siswa, data kelas dan generate isi kelas. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.28. 

 

 

 

 

Gambar 4.28 Interface Menu Utama Admin 
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4.2.3.2.3 Interface Menu Data Siswa 

 Interface menu data siswa yaitu menampilkan form yang dapat digunakan 

admin, untuk mengelola data siswa. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.29. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.29 Interface Menu Data Siswa 

4.2.3.2.4 Interface Menu Data Isi Kelas 

 Interface menu data kelas yaitu menampilkan form yang dapat digunakan 

TU, untuk mengelola data kelas. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.30: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30 Interface Menu Data Kelas  
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4.2.3.2.5 Interface Menu Generate Isi Kelas 

 Interface menu Generate isi kelas yaitu menampilkan form yang dapat di 

gunakan TU untuk melakukan prooses pengacakn isi kelas, seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.31. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.31 Interface Generate Isi Kelas 

 Untuk melakukan Generate isi kelas ini menggunakan Algoritma Linear 

Congruent Method dengan rumus (1). 

 

 

 

 Inputan Metode LCM terdiri dari modulus, konstanta a, konstanta c,  yang 

harus di inputkan sesuai syarat – syarat metode LCM untuk menentukan konstanta. 

Pada komputasi akan menghitung sesuai inputan metode LCM yang telah 

dinputkan dengan otomatis menghasilkan angka acak sesuai perhitungan LCM dan 

akan mengambil soal pada database sesuai nomor yang dihasilkan oleh perhitungan. 

Setelah itu maka akan tampil hasil sesuai perhitungan yang telah diinputkan. 

Xi = a.Xi + c Mod m 

 

 

Rumus 1 
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 Adapun code program dari penggunaan linear Congruent Method  ini 

dapat di lihat pada Gambar 4.32. 

 

 

 

 

Gambar 4.32 Code Generate Isi Kelas 

 Dengan melihat Code Generate isi kelas pada Gambar 4.32 maka hasil dari 

perhitungan dari code diatas dapat dilihat pada Gambar 4.33. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.33 Proses Generate Isi Kelas 

 Pada gambar di atas sudah ditentukan perhitungan LCM nya ada 60 siswa dibagi 

kedalam 3 kelas maka didapat hasil seperti pada Gambar 4.33 dengan rumus awal 

xi =a.xi + c mod m, dengan bilangan acak pertama (xi) yaitu 1 dan dengan faktor 

penggali (a) 11 dikalikan dengan bilangan acak pertama (xi) 1 lalu di tambah 
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dengan bilangan increment (c) 20 lalu mod (m) dengan 71 maka di dapat hasil 31. 

Bilangan increment ini di dapat dari seluruh siswa yang telah di bagi dengan jumlah 

kelas yang sudah ada, di dalam gambar di atas terdapat 60 siswa dan 3 kelas. 

4.2.3.2.6 Interface Menu Laporan Generate Kelas 

Interface menu data kelas yaitu menampilkan form yang dapat digunakan kepala 

sekolah untuk melihat laporan Generate kelas. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.34. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.34 Interface Laporan Generate Kelas 

4.2.3.2.7 Interface Menu Utama Kepala Sekolah 

Interface menu utama kepala sekolah yaitu menampilkan form yang dapat 

digunakan kepala sekolah untuk melihat laporan Generate kelas. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.3. 
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Gambar 4.35 Interface Menu Utama Kepala Sekolah 

4.2.4 Pengujian Fungsional 

4.2.4.1 Pengujian Halaman Admin 

Pengujian halaman admin merupakan pengujian yang dilakukan pengguna sebagai 

admin. Berikut hasil pengujian halaman admin : 

Tabel 4.9 Hasil Pengujian Yang Dilakukan Oleh TU 

No. Fungsi yang 

diuji 

Cara pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Hasil Pengujian 

1. Login ke sistem Petugas 

memasukkan 

username dan 

password 

TU masuk ke halaman 

utama  

Berhasil 

2. Menu Data 

Siswa 

Klik menu Data 

Siswa 

TU dapat melihat data 

siswa 

Berhasil 

3. Tambah Siswa Masukkan NISN 

dan Nama Siswa 

TU dapat menambahkan 

pengguna 

Berhasil 
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4. Ubah  Data 

Siswa 

Klik button ubah  TU dapat mengedit data 

pengguna 

Berhasil 

5. Menu Data Kelas Klik menu Data 

Kelas 

TU dapat melihat data 

Kelas 

Berhasil 

6. Tambah Data 

Kelas 

Memasukan 

Tahun dan Kelas 

TU datap memasukkan 

Tahun dan Kelas 

Berhasil 

7. Ubah data kelas Klik button ubah TU dapat mengedit data 

pemohon 

Berhasil 

8. Menu Generate 

Isi Kelas 

Klik Generate Isi 

Kelas 

TU dapat meliihat isi 

Generate Isi Kelas 

Berhasil 

9. Generate Klik menu 

Generate 

TU dapat melihat data 

yang sudag ter Generate 

Berhasil 

10. 

 

Menu laporan  Klik button 

Laporan 

TU dapat melihat laporan 

data siswa 

Berhasil 

4.2.4.2 Pengujian Halaman Kepala Sekolah 

Pengujian halaman kepala sekolah merupakan pengujian yang dilakukan pengguna 

sebagai kepala sekolah. Berikut hasil pengujian halaman kepala sekolah. 

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Yang Dilakukan Oleh Kepala Sekolah 

No. Fungsi yang 

diuji 

Cara pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Hasil Pengujian 

1. Login ke sistem Kepala Sekolah 

memasukkan 

username dan 

password 

Kepala Sekolah masuk ke 

halaman utama 

Berhasil 
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2. Menu lihat 

laporan Generate 

isi kelas 

Klik menu 

laporan Generate 

Isi kelas 

Petugas Dinkes dapat 

melihat data pemohon yang 

telah divalidasi oleh 

petugas DPM 

Berhasil 

4.2.5 Tahapan Transition (Transisi) 

Pada tahap ini perangkat lunak diserahkan kepada pengguna akhir untuk pengujian 

dan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna tentang hal-hal yang berkaitan 

dengan cacat-cacat program dan perubahan-perubahan yang diperlukan. Pengujian 

yang digunakan yaitu Blackbox Testing, penulis melakukan uji coba terhadap 

sistem yang telah dikembangkan dengan hasil sebagai berikut dengan bukti dapat 

dilihat pada lampiran. 

4.2.6 Tahapan Production (Produksi) 

Selama tahapan ini, penggunaan perangkat lunak dipantau, laporan tentang cacat 

program dan permintaan untuk perubahan-perubahan dikirimkan dan dievaluas i. 

Pada saat yang sama pada tahapan-tahapan construction, transition, serta  

production dilakukankerjaan akan berlanjut untuk perangkat lunak yang 

berikutnya. Hal ini berarti bahwa 5 tahapan Unified Process (UP) tidak terjadi 

secara berurutan, alih-alih dilakukan secara bersamaan. 

4.2.7 Hasil Aplikasi 

Setelah melalui proses analisa dan perancangan sistem pada bab sebelumnya  maka 

selanjutnya adalah proses pengkodean sistem. Setelah proses pengkodean maka 

dihasilkan sebuah sistem. Adapun proses pembangunan sistem dibangun 

berdasarkan hasil analisa dan perancangan yang sudah dilakukan sebelumnya. 

Pencapaian dari hasil yang didapat adalah sebagai berikut : 
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1. Dapat mempermudah untuk melakukan pemilihan kelas bagi siswa tahun ajara 

baru. 

2. Dapat memberikan informasi berupa nama-nama yang ada dalam kelas yang 

sudah terbagi.  

4.2.8 Ketentuan Perhitungan LCM 

Jika satu angkatan terdapat 60 siwa dengan di bagi 3 (Tiga) kelas dengan ketentuan 

nilai A (faktor pengali) 11 dan dengan nilai M (mudulus) 71 maka terdapat setiap 

kelas mendapat 10 siswa perkelas dengan secara acak. Jika nilai A dan M kurang 

dari A=11 dan M=71 maka akan terdapat dobliakasi nama siswa. Nilai A dan M 

harus angka yang pas sehingga hasil yang didapatkan hasil yang optimal dan tidak 

tedapat doblikasi data. 

Adapun dalam penggunaan Algoritma Lineare Congruent Method (LCM) ini hasil 

yang ditunjukan adalah bilangan acak, manum berdasarkan pengujian yang 

dilakukan masih terdapat perulangan hal ini ditunjukan bahwa validasi bilangan 

acak bernilai 0 (nol), maka dalam penentuan LCM (a,c dan m) sangat menentukan 

baik tidaknya bilangan yang diperoleh (Dwi Rizki purnamasari,2016). 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem yang telah dilakukan oleh 

penulis, maka dapat diambil kesimpulan yaitu sistem dibangun menggunakan 

metode pengembangan Unified Process (UP) yang memiliki 5 fase yaitu inception, 

elaboration, construction, transition dan production, bahasa pemrograman PHP 

dan MySQL sebagai database dan perancangan menggunakan Unified Modeling 

Language (UML). Dalam menerapkan Linear Congruent Method (LCM) untuk 

pembagian kelas ada hal-hal yahng harus diperhatikan, terutama dalam menentukan 

nilai a (faktor pengali) dan nilai m (modulus). Penggunaan konstanta a (faktor 

pengali), c (increment), dan m (modulus) sangat menentukan pengacakan yang 

terjadi sehingga dengan kombinasi konstanta yang tepat maka akan dihasilkan 

pengacakan  yang benar-benar acak.  

5.2 Saran  

Berdasarkan simpulan-simpulan yang telah dikemukakan, dapat diajukan 

saran-saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut sebagai berikut : 

1. Penentuan nilai konstanta LCM (a, c dan m) sangat mempengaruhi baik 

tidaknya pembangkitan bilangan acak. Sehingga hal ini menjadi sangat penting 

dan harus diperhatikan untuk mengahasilkan bilangan yang benar-benar acak. 

2. Ada banyak metode pembangkitan bilangan acak yang dapat digunakan. Salah 

satu nya adalah Metode Monte Carlo yang dapat digunakan untuk melakukan 

pengacakan dalam simulasi. Dengan mempelajari metode tersebut, diharapkan 
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dapat mengatasi kelemahan-kelemahan pada metode LCM sehingga dapat lebih 

memperbaiki program yang telah dibuat ini. 

3. Diharapkan bisa bermanfaat bagi semua kalangan karena aplikasi ini tidak hanya 

untuk sekolah melainkan untuk kalangan lainnya bisa juga di gunakan karena 

adanya form header yang bisa di rubah sehingga instansi atau perorangan bisa 

memakai aplikasi ini. 

 

 

 

  



 
 

79 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Al Fatah, Hanif. 2007. Analisis dan Perancangan Sistem Informasi untuk 
Keunggulan Bersaing dan Organisasi Modern. Jogjakarta. 

 

A.S, Rosa, dan M. Shalahuddin. 2014. Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan 
Berorientasi Objek. Bandung : Penerbit Informatika.  

 
Budianto, Widodo.2005. Perancangan Sistem dan Aplikasi. Mikrokontroler. 

Jakarta: PT.Elex Media. 

 
Dora Irsa, Rita Wiryasaputra dan Sri Primini. 2015. Perancangan Aplikasi Game 

Edukasi Pembalajaran Anak Usia Dini Mengunakan Liniear Congruent 
Method (LCM) Berbaasis Android. Palembang : Universitas Indo Global 
Mnadiri . ISSN PRINT : 2302-500X. 

 
 

Dwi Rizki Purnamasari. 2016. Implementasi Liniear Congruent Method (LCM) 
Pada Game Hangoro Berbasis Android. Medan: STMIK Budidarma. ISSN: 
2407-389X. 

 
Hanan Al. 2009. Al-Qur’an dan Terjemah Asbabun Nuzul. Surakarta : Riels 

Grafika. 
 
Kadir, Abdul.2005. Dasar Pemrograman Web Dinamis Mmenggunakan PHP. 

Edisi revisi. Yogyakarta. 
 

Khirul Adha, Mesran, dan Murdami.2017. Penerapan Liniear Congruent Method 
Pada Game Edukasi Tebak Huruf Hiaragana dan Katakana Berbasis 
Android. Medan: STMIK Budidarma. ISSN : 2337-3601. 

 
Muhammad Ganda Arizqia dan Anang Aris Widodo.2017. Rancang Bangun 

Aplikasi Dengan Linear Congruent Method (LCM) Sebagai Pengacakan 
Soal. Vol.1,No.2,Januari 2017. ISSN:2541-6448. 

 

Nugroho, Eko. 2010. Sistem Informasi Manajemen : Konsep Aplikasi dan 
Perkembangannya. Yogyakarta : Andi. 

 
Paupi Tria Wardani dan Djuniadi.2015. Implementasi Lineaar Congruent Method  

Untuk Pengacakan Soal Ujian Pada Aplikasi Belajar  Hiragana. Semarang: 

Unversitas Negeri Semarang. ISS: 2252-6811. 
 

Stiyadi, Didik. 2016. Aplikasi Pembelajaran Mengetik Cepat Berbasis Game 
Edukasi Dengan Linear Cngruent Method (LCM). Jakarta: SMIK Inovasi 
Sains Teknologi Bisnis. ISSN : 2355-3421. 



80 
 

80 
 

Solichin Achmad. 2016. Pemrograman Web dengan PHP dan MySQL. 

Jakarta:PT.Elex Media 
 

Supriyanto, Dodit. 2008. Buku Pintar Pemrograman PHP. Bandung : OASE 
Media. 

 

Sutanta, Eddy. 2011. Basis Data Tinjauan Konseptual. Yogyakarta : Andi. 
 

Yuniar Supardi. 2010. Web My Profile dengan Joomla 1.5.x. Jakarta : PT Elex 
Media Komputindo.  



 
 

81 
 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 1 

 

 

 

 



 
 

82 
 

 

 



 
 

83 
 

 



 
 

84 
 



 
 

85 
 

 



 
 

86 
 

 



 
 

87 
 

 



 
 

88 
 

 



 
 

89 
 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 2 



 
 

90 
 

 



 
 

91 
 

 



 
 

92 
 

 



 
 

93 
 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 



 
 

94 
 



 
 

95 
 

 



 
 

96 
 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 4 



 
 

97 
 

RIWAYAT HIDUP 

 

Nama Yogi Umam. Saya lahir di Desa Trimukti, tepatnya 

pada tanggal 05 April 1995. Pendidikan dasar saya 

diselesaikan pada tahun 2007 di SDN Tuladan Jawa. 

Pendidikan Madrasah Tsanawiyah saya diselesaikan 

pada tahun 2010 di MTs YPI AN-NUR. Pada tahun 2013, 

saya menyelesaikan Sekolah Madrasah Aliyah Negeri Lahat . Pada tahun itu juga, 

saya melanjutkan kuliah pada program studi Sistem Informasi di Universitas Islam 

Negeri Raden Fatah Palembang yang saya selesaikan pada tahun 2018. 

 

 

 


