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IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES UNTUK
PENGACAKAN SOAL DALAM APLIKASI AUGMENTED
REALITY (AR) RUMAH ADAT SUMATERA SELATAN

ABSTRAK

Dekranasda Jakabaring Palembang didirikan pada tahun 2004 sebagai kompleks
rumah adat tiruan dari kabupaten/kota di Sumatera Selatan. Rumah adat tersebut
berfungsi untuk memamerkan kerajinan tradisional dan khas dari setiap daerah.
Dekranasda menjadi tempat untuk memperkenalkan berbagai bentuk rumah adat
di Sumatera Selatan yang memiliki nilai historis dan makna mendalam bagi
masyarakatnya. Namun, di era digitalisasi saat ini, rumah adat sudah mulai
terlupakan, terutama oleh generasi muda. Penelitian ini bertujuan untuk
menerapkan Algoritma Fisher-Yates pada aplikasi Augmented Reality (AR) untuk
memberikan pengetahuan tentang rumah adat dan mengukur pemahaman
pengguna dengan memberikan quiz. Teknologi Augmented Reality berbasis
Android digunakan untuk memberikan pengalaman interaktif kepada penguna
aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini bermanfaat karena
pengguna dapat menerima informasi menarik dan interaktif tentang rumah adat
Sumatera Selatan dan mengukur kemampuan mereka tentang apa yang telah
dipelajari di Dekranasda. Oleh karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi
penting dalam memahami dan mengenal rumah adat Sumatera Selatan melalui
pengembangan Augmented Reality dan pengacakan soal yang lebih efektif dan

inovatif menggunakan metode Algoritma Fisher-Yates.

Kata Kunci : Dekranasda Rumah Adat, Metode Fisher-Yates, Augemened Reality
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IMPLEMENTATION OF THE FISHER-YATES ALGORITHM
FOR RANDOMIZING QUESTIONS IN THE AUGMENTED
REALITY (AR) APPLICATION OF SOUTH SUMATRA
TRADITIONAL HOUSES

ABSTRACT

Dekranasda Jakabaring Palembang was founded in 2004 as a complex of
imitation traditional houses from districts/cities in South Sumatra. This traditional
house functions to showcase traditional and typical crafts from each region.
Dekranasda is a place to introduce various forms of traditional houses in South
Sumatra which have historical value and deep meaning for the people. However,
in the current era of digitalization, traditional houses have begun to be forgotten,
especially by the younger generation. This research aims to apply the Fisher-
Yates algorithm to the Augmented Reality (AR) application to provide knowledge
about traditional houses and measure user understanding by providing quizzes.
Android-based Augmented Reality technology is used to provide an interactive
experience to application users. Test results show that this application is useful
because users can receive interesting and interactive information about South
Sumatran traditional houses and measure their abilities regarding what they have
learned at Dekranasda. Therefore, this research makes an important contribution
in understanding and getting to know South Sumatra traditional houses through
the development of Augmented Reality and more effective and innovative

randomization of questions using the Fisher-Yates Algorithm method..

Keywords: Dekranasda, Traditional House, Fisher-Yates, Augemened Reality
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