073/[FKOM-UNIKU/SKRIPSI/VI11/2024

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGACAKAN SOAL
PENGENALAN TUMBUHAN BERDASARKAN HABITATNYA
MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE
(Studi Kasus : SDN 7 Kujangsari)

TUGAS AKHIR / SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer Program Studi Teknik Informatika

Oleh
Sinta Indriani
20200810074

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS KUNINGAN
2024



LEMBAR PENGESAHAN

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGACAKAN SOAL
PENGENALAN TUMBUHAN BERDASARKAN HABITATNYA
MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE
(Studi Kasus : SDN 7 Kujangsari)

Disusun Oleh

Sinta Indriani

20200810074
: Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1
Skripsi ini telah dibimbingkan kepada para pembimbing sesuai dengan SK
bimbingan Skripsi/Tugas Akhir di Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Fakultas [lmu Komputer Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer
Hari : Kamis

Tanggal Bulan Tahun : 20 Juni 2024

DOSEN PEMBIMBING :
Pembimbing 1

NIK. 41038101348 . 41038031162

Mengetahui / Mengesahlfan :

Ketua Program eknik Informatika,
¢

y

Yati Nurhayati, M.Kom
NIK. 41038091290




LEMBAR PENGUJIAN

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGACAKAN SOAL
PENGENALAN TUMBUHAN BERDASARKAN HABITATNYA
MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE

(Studi Kasus : SDN 7 Kujangsari)
Disusun Oleh
Sinta Indriani
20200810074
Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1
Skripsi ini telah Diujikan dan Dipertahankan di Depan Dosen Penguji Sidang
Skripsi Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1 Fakultas Ilmu Komputer
Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :

Tempat : Fakultas Ilmu Komputer
Hari : Kamis
Tanggal : 20 Juni 2024

DOSEN PENGUJI :

Penguji I Penguyi 11

NIK 41038101348 NIK 41038091299 NIK 41038041162

Mengetahui/Mengesahkan
Rekan Ketua Program Studi
dtas Yy Komputer Teknik Info ika S1
“Tay
() 3\
SN/ A 4
A Frias v /-
Y Tito:Sugilfirté; S'Kom.,M.Eng Yati Nurhayati, M.Kom.

NIK: 41038101348 NIK 41038091290



SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Sinta Indriani

NIM 20200810074

Tempat, Tanggal lahir : Kuningan, 28 Desember 2001
Program Studi : Teknik Informatika

Fakultés : [lImu Komputer

Perguruan Tinggi : Universitas Kuningan

Menyatakan bahwa Skrips / Tugas Akhir dengan judul sebagai berikut :

Judul : Rancang Bangun Aplikasi Pengacakan Soal Pengenalan Tumbuhan
Berda§arkan Habitatnya Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle (Studi
Kasus : SDN 7 Kujangsari)

Dosen Pembimbing 1 : Tito Sugiharto, S.Kom, M.Eng.
Dosen Pembimbing 2 : Agus Wahyuddin, ST, M.Kom.

Adalah benar benar ASLI dan BUKAN PLAGIAT yakni tidak melakukan
penjiplakan pada karya tulis ilmiah milik orang lain, kecuali yang dikembangkan
dan diacu dalam daftar pustaka pada Skripsi / Tugas Akhir ini.

Demikian pernyataan ini SAYA buat, apabila kemudian hari terbukti SAYA
melakukan penjiplakan karya orang lain, maka SAYA bersedia menerima SANKSI
AKADEMIK.

Kuningan, 20 Juni 2024

Yang menyatakan,

- Bl

A
'e \D4ALX166613797

Si'nta‘Illdriani




PERNYATAAN ORIGINALITAS

Bismillahirrahmanirrahim

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul Rancang Bangun
Aplikasi Pengacakan Soal Pengenalan Tumbuhan Berdasarkan Habitatnya
Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle (Studi Kasus : SDN 7 Kujangsari)
beserta seluruh isinya adalah benar karya saya sendiri dan saya tidak melakukan
penjiplakan atau pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika yang
berlaku dalam masyarakat keilmuan.

Atas dasar pernyataan ini saya siap menanggung resiko atau sanksi apa pun

R

yang sesuai dengan peraturan yang berlaku apabila di kemudian hari ditemukan

adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap

keaslian skripsi ini.

Kuningan, 20 Juni 2024
Yang membuat pernyataan,

SEPULUH RIBU RUPIAJ

Sinta Indriani




MOTTO

"Tidak ada ujian yang tidak bisa diselesaikan. Tidak ada kesulitan yang melebihi
batas kesanggupan. Karena 'Allah tidak akan membebani seseorang melainkan
sesuai dengan kadar kesanggupannya'." (QS. Al-Baqgarah: 286)

"Menyusuri Jejak Pengetahuan, Membuka Pintu Masa Depan.” (Sinta)

PERSEMBAHAN

Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada keluarga atas
dukungan dan cinta mereka yang tak terbatas selama proses penelitian dan
penulisan skripsi ini. Terutama kepada Ibu, Bapak dan Adik. Terima kasih juga
kepada dosen pembimbing atas bimbingan, masukan, dan kesabaran yang diberikan
selama perjalanan ini. Kepada teman-teman serta seseorang yang telah memberikan
semangat dan dukungan moral. Skripsi ini penulis persembahkan untuk mereka
yang selalu mendukung dalam setiap langkah.



RANCANG BANGUN APLIKASI PENGACAKAN SOAL
PENGENALAN TUMBUHAN BERDASARKAN HABITATNYA
MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES SHUFFLE
(Studi Kasus : SDN 7 Kujangsari)

Sinta Indriani, Tito Sugiharto, Agus Wahyuddin
Program Studi Teknik Informatika Fakultas lImu Komputer, Universitas Kuningan
JI. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa
Barat 45512

20200810074@uniku.ac.id, tito@uniku.ac.id, agus.wahyuddin@uniku.ac.id

Abstrak

Perkembangan teknologi yang begitu pesat telah membawa dampak positif dalam
dunia pendidikan, salah satunya yaitu dihasilkannya media-media pembelajaran
yang dianggap lebih menunjang dan efektif untuk kegiatan pembelajaran. Salah
satu media pembelajaran yang bisa dipakai adalah Aplikasi Pengenalan Tumbuhan
Berdasarkan Habitatnya. Aplikasi Pengenalan Tumbuhan Berdasarkan Habitatnya
merupakan salah satu media penunjang pembelajaran yang berisi materi pelajaran
dalam bentuk Augmented Reality dan soal latihan yang telah teracak menggunakan
Algoritma Fisher Yates Shufle. Algoritma Fisher Yates Shuffle adalah algoritma
yang digunakan untuk membangkitkan urutan atau perubahan urutan acak dari
urutan. Augmented Reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan
dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan
dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Metode
pengembangan sistem yang digunakan dalam perancangan sistem aplikasi ini yaitu
menggunakan metodologi Rapid Application Development (RAD). Metode RAD
(Rapid Application Development) bertujuan mempersingkat waktu yang biasanya
diperlukan dalam siklus hidup pengembangan sistem tradisional antara
perancangan dan penerapan sebuah sistem informasi). Dalam penggunaannya
diperlukan perangkat lain untuk menjalankannya seperti Komputer, Android,
maupun Web Browser. Tujuan aplikasi ini adalah diharapkan dapat membantu
meningkatkan minat dan pemahaman pengguna dalam mempelajari materi tentang
tumbuhan berdasarkan habitatnya dan mampu mengerjakan soal latihan tanpa
mencontek pada temannya. Berdasarkan hasil pengujian User Acceptance Test
(UAT) aplikasi Pengacakan soal dapat di terima oleh pengguna atau user karena
dapat nilai persentase 97,5%.

Kata Kunci : fisher yates shuffle, augmented reality, pengacakan soal Kkuis,
pengenalan tumbuhan, rapid application development
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Abstract

The rapid development of technology has positively impacted education,
particularly in creating more supportive and effective learning media. One such
medium is the Plant Recognition Application Based on Their Habitat. This
application serves as a learning aid, offering material in the form of Augmented
Reality (AR) and practice questions randomized using the Fisher-Yates Shuffle
Algorithm. This algorithm generates random sequences to ensure the practice
questions appear in different orders. Augmented Reality blends the real world with
virtual elements in two-dimensional or three-dimensional forms, projecting them
into the real environment simultaneously. The system development for this
application follows the Rapid Application Development (RAD) methodology, which
aims to shorten the traditional system development life cycle between design and
implementation. The application can be accessed via devices such as computers,
Android phones, or web browsers. Its purpose is to enhance users' interest and
understanding of plant habitats while enabling them to complete practice questions
independently, without cheating. Based on the User Acceptance Test (UAT) results,
the application has been well-received by users, achieving a satisfaction rate of
97.5%.

Keywords : fisher yates shuffle, augmented reality, randomization of quiz questions,
plant introduction, rapid application development
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