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ABSTRACT

In this globalization era the role of technology and information has a very
important and vital role. By mastering technology and information, Students have
enough capital to be the winner in global competition. In the field of education,
technology and information has changed the paradigm of delivering different
materials to learners. Therefore the authors want to make the application of
randomization of semester exam in the designation for new students deepening
vocational in multimedia majors in vocational schools based on Android by
implanting fisher-yates shuffle algorithm on the problem. This application is a
solution for educator and student educators because it can help in the processing
of questions on the semester exam using mobile technology. The system developer
model used is waterfall model because the arrangement in the stages of making this
application as expected. In the randomization of the problem to be scrambled
properly used Fisher-Yates shuffle algorithm because the problems that have been
scrambled in the exam of the semester have the right results. This app was created
using Eclipse, the Java programming language. The test is done by running the
application. From all stages to testing, it can be concluded that the Fisher-Yates
shuffle algorithm for randomization of questions in this application can be applied
properly, and the language used in this application is easy to understand.

Keywords: Application Of Randomisation, Semester Exams, Fisher-Yates Shuffle
Algorithm
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ABSTRAK

Pada era globalisasi ini peran teknologi dan informasi mempunyai peranan yang
sangat penting dan vital. Dengan menguasai teknologi dan informasi, Siswa
memiliki modal yang sangat cukup untuk menjadi pemenang dalam persaingan
global. Dalam bidang pendidikan, teknologi dan informasi telah merubah
paradigma penyampaian materi yang berbeda kepada peserta didik. Oleh karena itu
penulis ingin membuat aplikasi pengacakan soal ujian semester yang di
peruntukkan untuk siswa yang baru mendalami kejuruan dalam jurusan multimedia
di sekolah menengah kejuruan berbasis Android dengan mengimplemtasikan
algoritma fisher-yates shuffle pada soal. Aplikasi ini menjadi suatu solusi bagi
tenaga pendidik dan siswa pendidik karna dapat membantu dalam pengerjaan soal
pada ujian semester dengan menggunakan teknologi mobile. Model pengembang
sistem yang digunakan adalah model waterfall karna susunan dalam tahapan-
tahapan pembuatan aplikasi ini sesuai dengan yang diharapkan. Dalam pengacakan
soal agar dapat teracak dengan baik digunakanlah Algoritma Fisher-Yates shuffle
karena soal-soal yang sudah teracak dalam soal ujian semester mempunyai hasil
yang benar. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Eclipse, Bahasa
pemrograman Java. Pengujian yang dilakukan adalah dengan menjalankan aplikasi.
Dari semua tahapan sampai pengujian maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
Algoritma Fisher-Yates shuffle untuk pengacakan soal dalam aplikasi ini dapat
diterapkan dengan baik, dan Bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini mudah
dimengerti.

Kata kunci : Aplikasi Pengacakan Soal, Ujian Semester, Algoritma Fisher-Yates
Shuffle
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram Diagram
. Start Point
Menggambarkan kegiatan awal dari aktivitas.
7\ End Point
Menggambarkan kegiatan akhir dari aktivitas.
Activity Diagram
[ ] Menggambarkan suatu proses atau kegiatan
bisnis.
Swame Line
New Swimlane Sebagai Pemisah Aktivitas yang terjadi
Percabangan
Pilihan Aktivitas jika lebih dari satu
2. Simbol Use Case Diagram
Actor
O Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari sistem
atau menggambarkan pengguna software aplikasi
(user).
Use case
© Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.
Association
Menggambarkan hubungan antara actordengan
use case.
<<include>> Include

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, >

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara

eksplesit

Xiv




3.

Sequence Diagram

X

Actor

Actor
Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem
lain) yang berinteraksi dengan
sistem.

—@

Boundary
|

Boundary

Mengambarkan interaksi antara satu
atau lebih actor dengan sistem,
memodelkan bagian dari sistem
yang bergantung pada pihak lain
disekitarnya  dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar.

O

Control
|

Control

Menggambarkan “perilaku untuk
mengatur atau kegiatan
mengontrol”,  mengkoordinasikan
perilaku sistem dan dinamika dari
suatu sistem, menangani tugas
utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

@

Entity

Entity

Menggambarkan informasi yang
harus disimpan oleh sistem (struktur
data dari sebuah sistem).

1: Message

"

Message
Menggambarkan  pesan/hubungan
antar objek yang menunjukkan

urutan kejadian yang terjadi.

I<—_| 1: Self Message

Self Message
Pesan yang dikirim untuk dirinya
sendiri.

IoopJ

Loop Message
Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan sebuah
kalimat yang mengindikasikan
pengulangan.
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