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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan ular tangga berbasis
web dengan menerapkan metode Linear Congruential Generator (LCG) sebagai algoritma
pembangkit bilangan acak. Latar belakang penelitian ini adalah pentingnya keadilan dan
keacakan dalam simulasi permainan digital, terutama pada mekanisme lemparan dadu.
Sistem dirancang dan dibangun menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript dengan
pendekatan metode prototipe. Pengujian dilakukan secara fungsional, statistik, dan
persepsi pengguna. Secara fungsional, seluruh fitur permainan berjalan normal
tanpa kendala. Uji statistik menggunakan metode Chi-Square menunjukkan bahwa
angka yang dihasilkan oleh LCG terdistribusi secara merata dengan nilai y> hitung
sebesar 0,3187, jauh di bawah nilai kritis x> gambar 11,070. Hasil ini menunjukkan
bahwa metode LCG mampu menghasilkan bilangan acak yang baik dalam konteks
permainan. Sebagai pembanding, angka acak dari Math.random() menghasilkan
distribusi yang kurang stabil dengan nilai y*> sebesar 8,00. Pengujian terhadap
pengguna dilakukan dengan mencatat hasil tiga angka dadu pertama dari 10 pemain
serta menyebarkan kuesioner kepada 20 responden. Hasil pengamatan
menunjukkan tidak adanya pola angka yang berulang, sedangkan hasil kuesioner
menunjukkan tingkat kepuasan rata-rata sebesar 93,6% dengan kategori "Sangat
Setuju". Mayoritas responden menilai aplikasi mudah digunakan, adil, dan
menyenangkan untuk dimainkan. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa algoritma LCG efektif diterapkan dalam permainan ular tangga berbasis web
sebagai pembangkit angka acak yang stabil dan adil, serta memberikan pengalaman
bermain yang positif bagi pengguna.

Kata Kunci: Linear Congruential Generator, bilangan acak, permainan ular tangga,
permainan berbasis web, keacakan, evaluasi pengguna.
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ABSTRACT

This research aims to develop a web-based snakes and ladders game by applying
the Linear Congruential Generator (LCG) method as a random number generator
algorithm. The study is motivated by the need for fairness and unpredictability in digital
game simulations, particularly in dice roll mechanisms. The system was designed and built
using HTML, CSS, and JavaScript, following the prototype development approach.
Testing was conducted through functional, statistical, and user perception
evaluations. Functionally, all game features operated smoothly without any errors.
Statistical testing using the Chi-Square method showed that the numbers generated
by the LCG were evenly distributed, with a calculated y*> value of 0.3187,
significantly below the critical value of 11.070. This indicates that LCG produces
well-distributed random numbers for game simulation. As a comparison,
JavaScript’s built-in Math.random() function showed less stable distribution with a
x> value of 8.00. User testing involved recording the first three dice rolls from ten
players and distributing a questionnaire to twenty respondents. The observations
revealed no repeating number patterns, while the questionnaire results showed a
high average satisfaction score of 93.6%, falling under the "Strongly Agree"
category. Most respondents found the application fair, easy to use, and enjoyable to
play. Based on these findings, it can be concluded that the LCG algorithm is
effective for generating random numbers in a web-based snakes and ladders game,
providing both fair gameplay and a positive user experience.

Keywords: Linear Congruential Generator, random numbers, snakes and ladders
game, web-based application, randomness, user evaluation.
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