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ABSTRACT

The process of preparing subject schedules in schools is still done semi-manually
using Microsoft Excel so that it takes a long time. Therefore, a more effective
subject scheduling system is needed, one of the solutions is to create a schedule
scheduling application using an Android-based genetic algorithm. In this
application, it will load the web system and android system using the waterfall
method, with OOP system development methods and UML system development
tools. Where the web system will function as a schedule randomization process
using genetic algorithms and the android system will display the results of the
schedule as a media for parents and students to see the schedule of subjects. There
are several algorithms that can be used in scheduling, one of which is genetic
algorithms. Based on the results of the research, this algorithm is quite optimal in
carrying out the scheduling process to be more efficient in the scheduling process.

Key Words : Scheduling, Application, Algorithm Genetcs, Android



ABSTRAK

Proses penyusunan jadwal mata pelajaran di sekolah masih dilakukan secara
semimanual dengan menggunakan Microsoft Excel sehingga membutuhkan waktu
yang lama. Maka dari itu diperlukan sebuah sistem penjadwalan mata pelajaran
yang lebih efektif salah satu solusinya yaitu dengan membuat aplikasi pengaturan
jadwal mata pelajaran menggunakan algoritma genetika berbasis android. Didalam
aplikasi ini yaitu akan memuat sistem web dan sistem android dengan
menggunakan metode waterfall, dengan metode pengembangan sistem OOP dan
tools pengembangan sistem UML. Dimana sistem web akan berfungsi sebagai
proses pengacakan jadwal menggunakan algoritma genetika dan sistem android
akan menampilkan hasil jadwal sebagai media orang tua dan siswa untuk melihat
jadwal mata pelajaran. Ada beberapa algoritma yang dapat dipakai dalam
penjadwalan, salah satunya algoritma genetika. Berdasarkan hasil penelitian
algoritma ini cukup optimal dalam melakukan proses penjadwalan agar lebih
effisien dalam proses pembuatan jadwal.

Kata kunci : Penjadwalan, Aplikasi, Algoritma Genetika, Android
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram Diagram
. Start Point
Menggambarkan kegiatan awal dari aktivitas.
‘- End Point
L) | o
Menggambarkan kegiatan akhir dari aktivitas.
Activity Diagram
[ ] Menggambarkan suatu proses atau kegiatan
bisnis.
Swame Line
New Swimlane Sebagai Pemisah Aktivitas yang terjadi
Percabangan
Pilihan Aktivitas jika lebih dari satu
2. 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 actordengan
use case.
<<include>> Include

______________________ >

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara

eksplesit
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3.

Sequence Diagram

% Actor

Achor Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem
lain) yang berinteraksi dengan
sistem.
Boundary

—@

Boundary
|

Mengambarkan interaksi antara satu
atau lebih actor dengan sistem,
memodelkan bagian dari sistem
yang bergantung pada pihak lain
disekitarnya  dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar.

O

Control
|

Control

Menggambarkan “perilaku untuk
mengatur atau kegiatan
mengontrol”,  mengkoordinasikan
perilaku sistem dan dinamika dari
suatu - sistem, menangani tugas
utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

@

Entity

Entity

Menggambarkan informasi yang
harus disimpan oleh sistem (struktur
data dari sebuah sistem).

1: Message

"

Message
Menggambarkan  pesan/hubungan
antar objek yang menunjukkan

urutan kejadian yang terjadi.

I:I 1: Self Message

Self Message
Pesan yang dikirim untuk dirinya
sendiri.

Xiv




Ioop)

Loop Message
Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan sebuah
kalimat yang mengindikasikan
pengulangan.

4. Simbol Class Diagram
No Simbol Keterangan
1 Class0 Class

T— Himpu_nan _dari object yang
: berbagi atribut dan operasi

operation() yang sama.

2 Association
Association Merupakan abtraksi berupa

garis tanpa panah yang
menghubung antara class.
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