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ABSTRAK 

 Semakin berkembangnya teknologi informasi maka kebutuhan akan 

pemrogram atau programmer akan semakin tinggi. Meskipun jumlah lulusan pada 

bidang teknologi informasi (Teknik Informatika, Sistem Informasi, dll) di 

Indonesia cukup banyak, namun nyatanya masih banyak juga yang belum terserap 

pada perusahaan terkait dikarenakan kurangnya kemampuan dan kompetensi. 

Salah satu faktor yang menyebabkan hal tersebut karena beberapa mahasiswa di 

bidang tersebut tidak memiliki persiapan pada saat memasuki jurusan yang 

mereka ambil khususnya dalam hal pemrograman dasar.  

 Coding Trivia merupakan aplikasi kuis atau tebak-tebakan yang bertema 

algoritma dan pemrograman dasar. Aplikasi Coding Trivia dapat diakses melalui 

smartphone masing-masing dan juga dimasukkan elemen-elemen permainan agar 

lebih menarik pemain dalam menjawab setiap pertanyaan. Aplikasi Coding Trivia 

juga akan menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle sebagai pengacak soal agar 

pemain tidak mudah bosan. 

 Sehingga dengan adanya aplikasi Coding Trivia, faktor-faktor tersebut 

dapat diatasi dengan menerapkan pembelajaran algoritma dan pemrograman dasar 

yang menarik dan dapat mudah diakses melalui smartphone masing-masing, 

dimana hasil penerapan algoritma Fisher-Yates Shuffle menunjukkan bahwa 

algoritma tersebut berhasil mengacak urutan soal setiap memulai permainan baru 

dan juga hasil pengacakannnya yang tidak berganda. 

Keyword : Programming, Coding Trivia, Fisher-Yates Algorithm 
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