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"Ini bukan hanya tentang hasil, tapi tentang betapa aku bertahan ketika rasanya
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dari hati penulis yang paling dalam.

1.

Untuk Ayah, terima kasih telah menjadi sosok yang diam-diam kuat, yang
mungkin jarang berkata banyak, tetapi selalu hadir dalam bentuk tanggung
jawab dan pengorbanan. Setiap lelah yang kau sembunyikan di balik
senyumanmu, setiap langkah kaki yang kau tempuh pulang-pergi demi
keluarga, menjadi semangat bagiku untuk tidak menyerah. Aku tahu, dalam
diam, Ayah selalu mendoakan agar aku bisa menjadi seseorang yang lebih
baik. Skripsi ini, walaupun sederhana, adalah bentuk kecil dari terima
kasihku atas segala jerih payah dan harapan yang Ayah titipkan dalam
langkah hidupku.

. Untuk Mamah, terima kasih karena telah menjadi rumah paling hangat

dalam segala musim. Dalam pelukmu, aku belajar pulih. Dalam doamu, aku
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mendengarkan keluh kesahku, meskipun tak selalu aku ungkapkan. Aku
tahu, di balik setiap masakan hangat dan pelukan diam-diam, tersimpan
cinta yang tidak akan pernah bisa aku balas dengan apapun. Mamah, tanpa

harus berkata, selalu tahu kapan aku sedang rapuh dan selalu siap



menyangga aku tanpa mengeluh. Terima kasih telah menjadi cahaya di
tengah gelapku.

. Dan untuk diriku sendiri — terima kasih telah tetap bertahan. Terima kasih
karena tidak menyerah, bahkan ketika rasanya seluruh dunia tak mengerti
apa yang sedang kamu perjuangkan. Terima kasih karena tetap bangun
setiap hari, meski lelah dan ragu menyelimuti. Kamu mungkin tidak
sempurna, sering salah langkah, dan tidak selalu tahu arah, tapi kamu terus
melangkah. Kamu menang hari ini, bukan karena hasil akhirnya yang luar
biasa, tapi karena kamu tidak berhenti di tengah jalan. Terima kasih sudah
memilih untuk menyelesaikan, walau banyak alasan untuk menyerah. Kamu

layak untuk bahagia.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 mendorong transformasi
dalam dunia pendidikan, termasuk dalam sistem pelaksanaan ujian. SMP Negeri 1
Karangkancana saat ini masih menggunakan Google Form untuk ujian daring,
namun menghadapi kendala berupa potensi kecurangan karena soal tidak diacak.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem ujian berbasis website
dengan menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle guna mengacak urutan soal,
sehingga setiap siswa menerima soal dalam susunan yang berbeda. Sistem ini
dibangun menggunakan metode Waterfall, dengan implementasi berbasis PHP dan
framework Codelgniter 4. Fitur fullscreen turut diterapkan untuk membatasi
aktivitas di luar platform selama wujian berlangsung. Pengujian dilakukan
menggunakan metode White Box, Black Box, dan User Acceptance Test (UAT),
dengan hasil tingkat kelayakan sebesar 96,65% dari siswa, 96,3% dari operator, dan
99,3% dari guru, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sistem ini mampu mengoptimalkan proses evaluasi akademik
di SMP Negeri 1 Karangkancana melalui penyediaan sistem ujian yang efisien,
aman, dan mudah digunakan, sehingga dapat mendukung peningkatan kualitas
pendidikan di era digital.

Kata Kunci: Sistem Ujian Daring, Fisher-Yates Shuffle, Waterfall, Pembelajaran
Website
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ABSTRACT

Technology developments in the era of the industrial revolution 4.0 are driving
transformations in the world of education, including in the test implementation
system. SMP Negeri 1 Karangkancana is currently still using Google Form for
online exams, but it faces obstacle in the form of potential fraud because the
questions are not randomized. This study aims to develop a website-based
examination system by applying the Fisher-Yates Shuffle algorithm to randomize
the orser of questions, so that each student receives question in a different order.
This system is built using waterfall method, with PHP-based impmenetation and
Codelgniter 4 Framework. The fullscreen feature is aslo implemented to limit
activities outside the platform during exam. Testing is conducted using White Box,
Black Box and User Acceptance Test (UAT) methods, with the result of the
eligibelity rate of 96.65% of students, 96.3% of operators and 99.3% of teachers,
wich are include in the category of very worthy. The result shows that this system
is able to optimize the academic evaluatin process in SMP Negeri 1 Karangkancana
through the provision of an efficient, secure and easy-to-use examination system,
so as tio support improving the quality of education in the digital era.

Keywords: Online Examination System, Fisher-Yates Shuffle, Waterfall, Web-
Based Learning
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