
 

APLIKASI TRYOUT UJIAN NASIONAL MENGGUNAKAN ALGORITMA 

FISHER YATES PADA SMP NEGERI 10 PANGKALPINANG BERBASIS 

ANDROID  

SKRIPSI 

 
 

 

 

 

 

ADI ISMAIL PRAMANSYAH 

1411500086 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

ATMA LUHUR PANGKALPINANG  

2018 



 

 APLIKASI TRYOUT UJIAN NASIONAL MENGGUNAKAN ALGORITMA 

FISHER YATES PADA SMP NEGERI 10 PANGKALPINANG BERBASIS 

ANDROID  

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

 

Oleh : 

ADI ISMAIL PRAMANSYAH 

1411500086 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

ATMA LUHUR PANGKALPINANG  

2018 



 

  

 

 

i 



 

ii 

 

 



 

iii 

 

KATA PENGANTAR 

 

Puji Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah 

melimpahkan segala rahmat dan karunianya, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan laporan skripsi yang merupakan salah satu persyaratan untuk 

menyelesaikan jenjang strata satu (S1) pada Jurusan Teknik Informatika STMIK 

ATMA LUHUR Pangkalpinang. 

Dan dengan segala keterbatasan, penulis menyadari bahwa laporan skripsi 

ini tak akan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai 

pihak. Untuk itu, dengan segala kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan 

terima kasih kepada:  

1. Allah SWT yang telah menciptakan dan memberikan kehidupan di dunia. 

2. Kedua Orang Tua, saudara, dan teman - teman yang selalu mendoakan, dan 

memberi dukungan moral  kepada penulis untuk terus menyelesaikan skripsi 

ini. 

3. Bapak Drs. Djaetun Hs yang telah mendirikan Atma Luhur. 

4. Bapak Dr. Husni Teja Sukmana, ST., Msc, selaku Ketua STMIK Atma 

Luhur. 

5. Bapak R. Burham Isnanto Farid, S.Si., M.Kom selaku Kaprodi Teknik 

Informatika. 

6. Bapak Ari Amir Alkodri, M.Kom selaku Dosen Pembimbing Aplikasi dan 

laporan. 

7. Bapak Muhammad Kadar, S.Pd selaku Kepala SMP Negeri 10 

Pangkalpinang. 

 Diharapkan kiranya skripsi ini dapat bermanfaat bagi SMP Negeri 10 

Pangkalpinang dan semoga tuhan yang maha esa membalas kebaikan dan selalu 

mencurahkan hidayahnya, Amin. 

 

Pangkalpinang, 

 

                    Penulis 



 

iv 

 

ABSTRACT 

National exam tryouts are one of the things that need to be considered by the 

school, because this national exam tryout usually becomes a parameter in facing 

national exams later, where this tryout can see the readiness of the students 

concerned. Most students and students have Android-based smart phones. In this 

study the author will create an application that can be used as an exercise in 

facing the real national exam, where this application will be based on android. 

The author will also apply the fisher-yates shuffle algorithm where this algorithm 

serves as a randomization of tryout questions. This android national exam tryout 

application after testing black box fisher-yates shuffle algorithm was successfully 

applied. This algorithm is also quite optimal and efficient in making Android-

based national exam tryout applications. 

Keywords: Android, Algorithm, Fisher-Yates Shuffle, National Tryout Exam 
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ABSTRAK 

Tryout ujian nasional adalah salah satu hal yang perlu di perhatikan oleh pihak 

sekolah, karena tryout ujian nasional ini biasanya menjadi sebuah parameter 

dalam menghadapi ujian nasional nanti, dimana tryout ini bisa untuk melihat 

kesiapan para siswa-siswi yang bersangkutan. Sebagian besar para siswa dan siswi 

mempunyai ponsel pintar yang berbasis android. Pada penelitian ini penulis akan 

membuat sebuah aplikasi yang dapat di gunakan sebagai latihan dalam 

menghadapi ujian nasional yang sesungguhnya, dimana aplikasi  ini akan berbasis 

android. Penulis juga akan menerapkan algoritma fisher-yates shuffle dimana 

algoritma ini berfungsi sebagai pengacakan soal tryout. Aplikasi tryout ujian 

nasional android ini setelah dilakukan dengan menggunakan pengujian black box 

dan algoritma fisher-yates shuffle yang telah berhasil di terapkan. Di karenakan 

algoritma ini cukup optimal dan telah banyak digunakan dalam proses 

pengembangan suatu penelitian, metode pengacakan algoritma fisher yates ini 

juga termasuk metode pengacakan soal yang baik, dimana soal yang keluar akan 

berbeda dan bisa dihasilkan tanpa pengulangan dan duplikasi. 

Kata kunci : Android, Algoritma, Fisher-Yates Shuffle, Tryout Ujian Nasional 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Activity Diagram 

 

 
Start Point 

Menggambarkan kegiatan awal dari aktivitas. 

 

End Point 

Menggambarkan kegiatan akhir dari aktivitas. 

 

 

Activity Diagram 

Menggambarkan suatu proses atau kegiatan 

bisnis. 

 

Swame Line 

Sebagai Pemisah Aktivitas yang terjadi 

 Percabangan 

Pilihan Aktivitas jika lebih dari satu 

 

2. Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

Actor 

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 actor 

dengan use case. 

Ajukan permohonan usulan 

kenaikan pangkat PNS

Buat surat pengantar usulan 

kenaikan pangkat PNS

Serahkan surat pengantar usulan 

kenaikan pangkat PNS

Terima surat pengantar usulan kenaikan 

pangkat PNS yang ditandatangani

Serahkan surat pengantar usulan kenaikan 

pangkat PNS yang ditandatangani

Terima surat keputusan 

kenaikan pangkat

Memberikan surat keputusan 

kenaikan pangkat

Terima konfirmasi agar dapat 

melengkapi persyaratan

Terima surat pengantar usulan 

kenaikan pangkat PNS

Tandatangani surat pengantar 

usulan kenaikan pangkat PNS

Serah surat pengantar usulan kenaikan 

pangkat PNS yang ditandatangani

Terima srt pengantar usulan 

kenaikan pangkat PNS

Melakukan pengecekan 

kelengkapan persyaratan

Konfirmasi agar dapat 

melengkapi persyaratan
Buat surat keputusan 

kenaikan pangkat

Serahkan surat keputusan 

kenaikan pangkat

[Belum Lengkap] [Lengkap]

Terima srt keputusan 

kenaikan pangkat

Pegawai Negeri Sipil (PNS)Bagian Kepegawaian Daerah (BKD)Kepala DinasBagian Kepegawaian
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<<include>> Include 

Men spesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplesit 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

 

 
 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara satu atau lebih 

actor dengan sistem, memodel kan bagian dari 

sistem yang bergantung pada pihak lain 

disekitarnya dan merupakan pembatas system 

dengan dunia luar. 

 

Control 

Menggambarkan  “perilakuuntuk mengatur 

atau kegiatan mengontrol”, mengkoordinasikan 

perilaku system dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama dan mengontrol 

alur kerja suatu sistem. 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari sebuah 

sistem). 

 

 

Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutank ejadian yang 

terjadi. 
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Self Message 

Pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri. 
 

 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah frame dengan 

label loop dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 

4. Simbol Class Diagram 

 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang berbagi 

atribut dan operasi yang sama. 

2 

 

Association 

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang terhuung antara 

class. 
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OOP  : Object Oriented Programming 

RUP  : Rational Unified Process 

UML  : Unified Modeling Language 

SDK  : Software Development Kit 

ADT  : Android Developer Tools 

JDK : Java Development Kit 
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