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ABSTRACT

Elementary students in the class increase test still use manual methods to conduct
learning before the exam, in addition students also feel bored when working on
the questions because the students themselves are assessing the results done. The
researcher intends to make the Application of the Fisher Yates Shuffle Algorithm
Randomization of questions so as not to be the same among students For the
Examination of the Increase in Android-based Elementary Class aims to make it
easier for elementary students to recognize modern digital in working on the
increase in class questions and randomly displayed questions because they use
the Fisher Yates Shuffle algorithm. The model used in making this application is a
prototype model, and the method used is an object-oriented method with a tool in
the form of an Unifield Modeling Language (UML). The existence of this
application can help students to work on the questions to be better and get to
know modern digital from an early age. The results of the study are in the form of
android applications and randomly displayed questions. The class rise test
application is built using android studio software and uses SQLite to store the
database of the questions displayed.

Keywords: Class Increase Exams, fisher yates shuffle, android, students.



ABSTRAK

Siswa SD dalam ujian kenaikan kelas masih menggunakan cara manual untuk
melakukan pembelajaran sebelum menjelang ujian, selain itu siswa juga merasa
bosan saat mengerjakan soal karena siswa sendiri yang menilai hasil yang
dikerjakan. Peneliti bermaksud membuat Penerapan Algoritma Fisher Yates
Shuffle Pengacakan soal agar tidak sama antar siswa Untuk Pelatihan Ujian
Kenaikan Kelas SD Berbasis Android bertujuan untuk mempermudah siswa SD
dalam mengenal digital moderen dalam mengerjakan soal kenaikan kelas dan soal
yang ditampilkan acak karena menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle .
Model yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah model prototype, dan
metode yang digunakan adalah metode berorientasi objek dengan alat bantu
berupa Unifield Modeling Language (UML). Adanya aplikasi ini dapat membantu
siswa dalam mengerjakan soal agar lebih baik dan mengenal digital moderen dari
dini . Hasil penelitian adalah berupa aplikasi android dan soal yang ditampilkan
acak. Aplikasi ujian kenaikan kelas dibangun menggunakan software android
studio dan menggunakan SQLite untuk menyimpan database dari soal yang
ditampilkan.

Kata Kunci :Ujian Kenaikan Kelas , fisher yates shuffle,android, siswa.
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1. Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Mengambarkan awal dari suatu

aktivitas yang berjalan pada sistem.

End Point
Menggambarkan akhir dari suatu

aktivitas yang berjalan pada sistem.

Activity State
Menggambarkan  suatu  proses /

kegiatan bisnis.

NewSwimlane

Swimlane
Menggambarkan pembagian /
pengelompokkan berdasarkan tugas

dan fungsi sendiri.

Decision Points

Menggambarkan pilihan untuk
pengambilan  keputusan, true atau
false.

- Fork

—

— Menggambarkan aktivitas yang
dimulai dengan sebuah aktivitas dan
diikuti oleh dua atau lebih aktivitas
yang harus dikerjakan.

Join
—_—
— Menggambarkan aktivitas yang

xii




dimulai dengan dua atau lebih aktivitas
yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.

Guards
Sebuah  kondisi  benar  sewaktu
melewati sebuah transisi, harus

konsisten dan tidak overlap.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan

control antara state.

. Use Case Diagram

s

Actor
Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

C_

Use Case
Menggambarkan proses sistem dari

perpektif pengguna (user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan  hubungan antara

actor dengan use case.

<< include >>

Assosiasi yang termasuk didalam use
case lain, vyang Dbersifat harus

dilakukan bila use case lain tersebut

xiii




dilakukan.

<<extend>>

Perluasan dari use case lain jika
kondisi atau syarat terpenuhi dan tidak

harus dilakukan.

3. Sequence Diagram

Actor
Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem lain)

yang berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Sebuah obyek yang menjadi
penghubung antara user dengan
sitem.Contohnya window, dialogue

box atau screen(tampilan layar).

Control

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi
yang tidak memiliki tanggung jawa
kepada entitas.

O

Entity

Menggambarkan suatu objek yang
berisi informasi kegiatan yang terkait
yang tetap dan dsimpan kedalam suatu

database.
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Object Message

Menggambarkan pengiriman pesa dari
sebuah objek ke objek lain.

Recursive
Sebuah obyek yang mempunyai

sebuah operation kepada dirinya
sendiri.

Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan
antar objek, yang menunjukan urutan
kejadian yang terjadi.

Lifeline

Garis titiktitik yang terhubung dengan
obyek, sepanjang lifeline terdapat
activation.

Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi
operasi dari obyek, panjang kotak ini
berbanding dengan durasi aktivasi

sebuah operasi.
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