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INTISARI  

  

Psikotes adalah tes uji yang digunakan untuk mengevaluasi kompetensi 

seseorang, psikotes memiliki hubungan erat dengan kepribadian dan 

profesionalisme seseorang dalam dunia kerja baik psikis maupun akademik. 

Didukung dengan perkembangan teknologi informasi yang pesat seperti saat ini 

para pencari kerja dituntut untuk mempersiapkan diri seperti mempelajari dan 

melakukan simulasi psikotes agar familiar dengan format dan jenis soal psikotes.  

Pada pelaksanaan simulasi psikotes soal dan jawaban akan diacak menggunakan 

algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk menghindari hafalan dan pola tertentu. 

Algoritma Fisher-Yates digunakan untuk memastikan agar pengacakan dilakukan 

secara merata tanpa ada pengulangan. Aplikasi ini dibangun menggunakan 

framework Flutter dengan bahasa pemrograman Dart, didukung Firebase sebagai 

basis data untuk menyimpan bank soal, hasil tes, dan riwayat pengguna.  

Pengujian dilakukan dengan berbagai skenario untuk memastikan algoritma 

berfungsi dengan baik, termasuk pengujian dengan jumlah soal berbeda dan tes 

secara bersamaan oleh beberapa pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

algoritma Fisher-Yates Shuffle berhasil mengacak soal dan jawaban tanpa 

pengulangan pada setiap sesi tes, meskipun terdapat probabilitas kemunculan soal 

yang sama pada peserta berbeda akibat jumlah bank soal yang terbatas.  

Memperbanyak jumlah bank soal adalah cara untuk meminimalkan probabilitas 

ini. Penelitian ini membuktikan bahwa algoritma Fisher-Yates Shuffle dapat 

diterapkan secara efektif pada aplikasi simulasi psikotes untuk menghasilkan 

pengalaman pengguna yang menarik.  

  

Kata kunci: Psikotes, Fisher-Yates Shuffle, Flutter, pengacakan soal  
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ABSTRACT  

  

Psychological tests are tests used to evaluate a person's competence, 

psychological tests have a close relationship with the personality and 

professionalism of a person in the world of work, both psychological and academic. 

Supported by the rapid development of information technology as it is today, job 

seekers are required to prepare themselves such as studying and conducting 

psychological test simulations to be familiar with the format and type of 

psychological test questions.  

In the implementation of psychological test simulations, questions and answers 

will be randomized using the Fisher-Yates Shuffle algorithm to avoid memorization 

and certain patterns. The Fisher-Yates algorithm is used to ensure that 

randomization is done evenly without repetition. This application is built using the 

Flutter framework with the Dart programming language, supported by Firebase as 

a database to store question banks, test results, and user history.  

Tests were conducted with various scenarios to ensure the algorithm functions 

properly, including tests with different numbers of questions and tests 

simultaneously by several users. The test results show that the Fisher-Yates Shuffle 

algorithm successfully shuffles questions and answers without repetition in each 

test session, although there is a probability of the same question appearing in 

different participants due to the limited number of question banks.  

Increasing the number of question banks is a way to minimize this probability. 

This research proves that the Fisher-Yates Shuffle algorithm can be effectively 

applied to psychological test simulation applications to produce an engaging user 

experience.  

  

Keywords:  Psychological  test,  Fisher-Yates  Shuffle,  Flutter, 

 question randomization  


