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ABSTRACT

Testing is one way to get useful results to evaluate the learning process
and measure the level of achievement of a teaching objective. SMKN 1 Payung
uses CBT (Computer Based Test) in conducting computer-based test exams an
algorithm that has a method that produces random permutations so as to reduce
cheating by CBT exam students. Fisher-Yates Shuffle algorithm is an algorithm
that produces random permutations of a finite set, in other words to randomize a
given set. If implemented correctly then the results of this algorithm will not be
biased so that each permutation has the same possibilities. The algorithm process
is to insert attribute matter into scratch (list of unselected questions), then make
range (number of unselected questions) then process of randomization, then
forming roll (for a matter selected from all number of questions that exist) then
the result of the selected problem is inserted into the result (the result of all the
problems that have been done randomization). From the process of the algorithm
is done to get the results of changes in position or sequence of questions so that it
is obtained that each test participants who do the exam at the same time to get a
different form of problems.

Keywords: SMKN 1 Payung, Computer Based Test Fisher-yates Shuffle,
Computerized Testing of Computer Based Test



ABSTRAKSI

Ujian merupakan salah satu cara untuk mendapatkan hasil yang berguna
untuk mengevaluasi proses pembelajaran dan mengukur taraf pencapaian suatu
tujuan pengajaran. SMKN 1 Payung menggunakan CBT (Computer Based Test)
dalam melaksanakan ujian test berbasis komputer, Algoritma yang memiliki
metode yang menghasilkan permutasi acak sehingga dapat mengurangi
kecurangan yang dilakukan oleh siswa ujian CBT. Algoritma Fisher-Yates Shuffle
adalah sebuah algoritma yang menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan
terhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut. Jika di
implementasikan dengan benar maka hasil dari algoritma ini tidak akan memiliki
permutasi acak yang kemungkinan sama. Proses yang dilakukan algoritma adalah
memasukan atribut soal kedalam scratch (daftar soal yang belum terpilih), lalu
membuat range (jumlah soal yang belum terpilih) kemudian dilkukan proses
pengacakan, selanjutnya membentuk roll (untuk sebuah soal yang terpilih dari
semua jumlah soal yang ada) kemudian hasil soal yang sudah terpilih dimasukkan
kedalam result (hasil dari seluruh soal yang telah dilakukan pengacakan). Dari
proses algoritma yang dilakukan mendapatkan hasil perubahan posisi atau urutan
soal sehingga didapatkan bahwa setiap peserta ujian yang melakukan ujian pada
saat waktu yang bersamaan mendapatkan bentuk soal yang berbeda

Kata kunci : SMKN 1 Payung, Computer Based Test Fisher-yates Shuffle,

Pengacakan Soal Ujian Test Berbasis Komputer
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

Start Point
‘ Menggambarkan awal dari aktivitas.
i End Point
N Menggambarkan akhir dari aktivitas.
Activity
( \
\ ) Menggambarkan suatu proses atau

kegiatan bisnis.
Decision Points

Hubungan transisi sebuah garis dari atau
ke decision point

Association

Menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case.

XV



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

acto rdengan use case.

Include
Menunjukkan bahwa suatu use case
seluruhnya merupakan fungsionalitas dari

use case lainnya

Extend
Menunjukan suatu use case merupakan
tambahan fungsional dari use case lainnya

jika suatu kondisi terpenuhi.

XVi



Simbol Sequence Diagram

=

O

o
@

Message()

Actor
Menggambarkan orang yang sedang

berinteraksi dengan sistem.

Entity
Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem(struktur data dari

sebuah sistem).

Boundary
Menghubungkan antara  userdengan

sistem.

Control

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

suatu sistem.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesan.
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Simbol Class Diagram

Nama Komponen

Keterapan

Simbol

Class

Class adalah blok-blok
pembangunan pada
programan berorientasi
objek. Sebuah class
digambarkan sebagai
sebuah kota yang terbagi
atas tiga bagian. Bagian
atas adalah bagian nama
dari class. Bagian tengah
mendefinikasikan
proprety/atribut class.
Bagian akhir
mendefinisikan method-

method dari sebuah class

Nama Class

+atribut
+atribut
+atribut

+method

+method

Association

Sebuah asosiasi
merupakan sebuah
relationship paling umum
antara 2 class dan
dilambangkan oleh
sebuah garis yang
menghubungkan antara 2
class. Garis ini bisa
melambangka tipe-tipe
relationship. (Contoh:
One-to-one, one-to-many,

many-to-many).
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