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ABSTRAK

Penjadwalan adalah sebuah proses utama yang terdapat diberbagai organisasi seperti pendidikan, lembaga kesehatan,
transportasi, olahraga dan lain-lain yang dijadikan dasar aturan pada sebuah organisasi. Semakin banyak sesi, lokasi dan orang
yvang diatur maka semakin kompleks penjadwalan pada organisasi tersebut, sehingga diperlukan sebuah aplikasi otomatisasi
penjadwalan berdasarkan data yang kompleks. Penelitian ini menggunakan metode studi kasus pada organisasi pendidikan PT.
DIGIKIDZ Indonesia. Permasalahan penelitian ini adalah jumlah guru yang banyak, jumlah kelas yang banyak serta aturan
penjadwalan guru yang mengajar berubah sewaktu-waktu karena bergantung dengan kuota kelas, ditambah jika guru
berhalangan hadir bisa digantikan oleh guru lain yang tersedia. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi
penjadwalan kelas secara otomatis pada PT. DIGIKIDZ Indonesia dengan menerapkan algoritma genetika menggunakan metode
pengembangan prototyping. Aplikasi ini dibangun berbasis web dengan menggunakan bahasa pemrogramanan PHP dan basis
data MySQL. Metode seleksi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Roulette Wheel Selection (RWS), crossover yang
digunakan two-point crossover dengan probabilitas crossover (Pc) sebesar 0.8 dan dengan probabilitas mutasi (Pm) sebesar
0.05. Setelah beberapa generasi maka algoritma genetika akan menghasilkan kromosom terbaik, yang merupakan solusi optimal.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah hasil penjadwalan kelas menggunakan algoritma genetika dengan metode Roulette Wheel
Selection (RWS) dapat menghasilkan jadwal yang otomatis dan lebih akurat dengan waktu pembuatan jadwal lebih cepat yaitu
5 detik dan jumlah iterasi sangat berpengaruh pada kecepatan eksekusi aplikasi dan jadwal yang dihasilkan, aplikasi ini akan
membutuhkan waktu proses yang semakin lama apabila iterasi lebih dari 15.

Kata Kunci : Penjadwalan, Algoritma Genetika, Roulette Wheel Selecion (RWS).
I. PENDAHULUAN d) Academy! workshop (>15 tahun): 75 menit.
2) RK (Robotkidz)

a) Little Enginer (5-7 thn): 75 menit

b) Basic (8 tahun): 75 menit

PT. DIGIKIDZ INDONESIA adalah lembaga kursus anak
dibidang pendidikan yang berdiri pada tahun 2001. Saat ini
memiliki cabang yaitu Bintaro, Puri Indah, Pondok Indah, c) Intermediate (9-10 tahun): 75 menit
Alam Sutra Tangerang, Gading Serpong Tangerang, Lippo d) Advanced (10-14 tahun): 75 menit
Karawaci Tangerang, Asiatic Karawaci Tangerang, Pamulang, 3) Elmo (Elektronika)

Bogor, Kota Solo dan Kantor Pusat di BSD City Tangerang. a) Basic (5-7 tahun): 75 menit

Pada proses bisnisnya selain melaksanakan pengajaran juga b) Intermediate (8-10 tahun): 75 menit
melakukan proses administrasi penjadwalan kelas dengan c) Advanced (10-14 tahun): 75 menit
kondisi sebagai berikut: 4) AF (4rt Factory)

a. Pelaksanaan kelas tidak bisa terjadi tanpa adanya a) Bubble (4-5 tahun): 75 menit

konfirmasi antara pihak DIGIKIDZ dan murid.

b) Kindy (6-7 tahun): 75 menit

b. Setiap murid mendapatkan 4 kali pertemuan kelas dalam ¢) Junior (8-9 tahun): 75 menit
sebulan yang mana kelas akan dilaksanakan seminggu d) Teen (10-14 tahun): 75 menit
sekali. . Jumlah murid dalam satu kelas minimal 1 murid dan
c. Waktu berjalannya kelas dibedakan oleh level kelas antara maksimal 4 murid dengan satu fteaching (guru)
lain; pembimbing,

1) DK (Komputer)
a) Kindy (5-6 tahun): 75 menit
b) Junior (7-9 tahun): 75 menit
¢) Teen (10-15 tahun): 75 menit

. Pembagian kelas dibedakan oleh level dan minat anak

(Elmo, Multimedia, Robot, dan Arf).
Level kelas ditentukan oleh usia anak yang bersangkutan,
agar materi yang disampaikan bisa tersalur dengan baik dan
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anak tidak dapat mengukuti level yang berbeda dalam satu
waktu kecuali sudah menyelesaikan level sebelumnya
terlebih dahulu di DIGIKIDZ.

g. Penjadwalan kelas ditentukan dari jam yang disediakan oleh
pihak DIGIKIDZ dengan penyesuaian jadwal harian murid
yang bersangkutan,

h. Penjadwalan dilakukan diawal pendaftaran dan disetujui
oleh kedua pihak,

i. Jika ingin melakukan perpindahan jadwal harus dilakukan
dengan mengkonfirmasi terlebih dahulu pada pihak
administrasi DIGIKIDZ dan baru akan dilakukan
penjadwalan ulang setelah itu oleh pihak DIGIKIDZ,

j- Perpindahan jadwal tidak bisa terjadi tanpa adanya
konfirmasi oleh pihak DIGIKIDZ,

k. Dalam satu waktu, teaching hanya diperkenankan
memegang kelas maksimal 4 kelas berbeda.

Faktor-faktor yang harus dipertimbangkan saat pembuatan
jadwal adalah jumlah guru yang mengajar, jumlah ruang kelas
dan level (mata pelajaran). Dalam penyusunan jadwal yang
baik, harus dilakukan korelasi antara komponen tersebut agar
tidak terjadi kesalahan antara guru yang mengajar.
Permasalahan yang ada di DIGIKIDZ adalah penjadwalan
kelas dan waktu yang sudah dijadwalkan pada guru yang
mengajar bisa berubah sewaktu-waktu jika kelas sudah
terpenuhi oleh murid dan bisa digantikan oleh guru lain yang
tersedia. Guru yang kelasnya sudah diisi oleh guru lain harus
melihat jadwal kembali untuk mengisi kelas selanjutnya untuk
mengajar, sehingga diperlukan sistem optimasi penjadwalan
kelas menggunakan algoritma genetika pada PT. DIGIKIDZ
INDONESIA.

II. LANDASAN TEORI

a. Algoritma Genetika

Algoritma genetika (GA) adalah teknik optimasi dan
pencarian berdasarkan prinsip-prinsip genetika dan seleksi
alami. Algoritma genetika pertama kali dikembangkan di
Universitas Michigan, Amerika Serikat oleh John Holland pada
tahun 1975 dan dipopulerkan oleh salah satu muridnya, David
Goldberg pada tahun 1989. Golberg adalah orang pertama yang
mencoba mengembangkan secara teoritis untuk GA melalui
skema teorema [1].

Algoritma genetika yang dikemukakan oleh John Holland
menggunakan konsep kromosom yang digunakan untuk
menyatakan alternatif solusi dari suatu permasalahan. Tiap
kromosom terdiri dari deretan bit string yang berupa bit 0 atau
1 yang disebut sebagai gen. Setiap kromosom dapat mengalami
pertukaran materi genetis antara kromosom. Sedangkan proses
mutasi akan mengganti secara acak nilai gen di beberapa lokasi
pada kromosom. Selain itu dikenal pula istilah invertion yang
akan membalikkan urutan beberapa gen yang berurutan di
dalam kromosom. [2]

1) Siklus Algoritma Genetika
Proses dari Algoritma genetik secara umum dapat
diilustrasikan dalam diagram berikut ini [3]:

Offspring

Genetic Operators

Decoded Strings

Fitness Evaluation

Population
(chromosomes)

Parents

Selection
{mating pool)

Gambar 1 : Siklus Algoritma Genetika [3]

Manipulation Reproduction

Fase awal dari algoritma genetika adalah inisialisasi
populasi yang menyatakan alternatif solusi. Elemen dari
populasi adalah dideskripsikan dalam bentuk deretan bit string
yang berisi bit 0 atau 1 yang disebut sebagai kromosom.

Kemudian langkah selanjutnya adalah menghitung nilai
fitness berdasarkan gen yang ada pada kromosom dalam tiap
populasi. Berdasarkan  nilai  fitness  dari tiap
koromosom, maka tahapan selanjutnya adalah tahapan seleksi
yang berfungsi untuk memilih kromosom yang terpilih sebagai
parent yang akan menjalani crossover.

Proses crossover yang berjalan dengan beberapa variasi
operator crossover berperan penting dalam membentuk
kromosom anak (offspring) yang juga berperan penting
untuk menambah keanekaragaman string di dalam suatu
populasi. Kromosom selanjutnya akan masuk ke dalam tahap
mutasi yang berfungsi untuk memastikan
bahwa keanekaragaman (diversity) dari kromosom dalam suatu
populasi tetap terjaga, untuk menghindari terjadinya
konvergensi prematur yang berujung pada terjadinya
solusi yang local optima.

2)  Struktur Umum Algoritma Genetika
Algoritma genetik secara umum dapat diillustrasikan

dalam diagram berikut ini :

Kondisi Terminasi

Skema Pengkadean ‘

Inisialisasi Populasi

Fungsi Oiojektif

Tidak

i

l Generasi Tua/Lama - -1

Fungsi Objektif

Saloksi Generasi Bary

Crogsover Mutasi

It

Gambar 2 : Siklus Algoritma Genetika [1]
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Menurut [1] mengemukakan bahwa algoritma genetika
mempunyai karakteristik-karakteristik yang perlu diketahui
sehingga dapat terbedakan dari prosedur pencarian atau
optimasi yang lain, yaitu:

1. Algoritma genetika dengan pengkodean dari himpunan
solusi permasalahan berdasarkan parameter yang telah
ditetapkan dan bukan parameter itu sendiri.

2. Algoritma genetika pencarian pada solusi dari sejumlah
individu-individu yang merupakan solusi permasalahan
bukan hanya dari sebuah individu.

3. Algoritma genetika informasi fungsi objektif (fitness),
sebagai cara untuk mengevaluasi individu yang mempunyai
solusi terbaik, bukan turunan dari suatu fungsi.

4. Algoritma genetika menggunakan aturan-aturan transisi
peluang, bukan aturan-aturan deterministik.

b. Proses Seleksi

Dalam proses seleksi parent, ada banyak metode yang dapat
diterapkan. Dua metode umum yang sering digunakan yaitu
seleksi roda roulette (Roulette Wheel Selection) dan Stochastic
Universal Sampling [4], pada penelitian ini digunakan teknik
seleksi Roulette Wheel Selection.

Roulette wheel selection adalah metode seleksi yang paling
sederhana. Pada metode ini semua kromosom (individu) di
dalam suatu populasi adalah ditempatkan pada roulette wheel
sesuai dengan nilai fitness mereka. Besarnya ukuran tiap
segmen di dalam roulette adalah sebanding dengan nilai fitness
dari tiap individu. Semakin besar nilai fitness maka semakin
besar pula ukuran segmen di dalam roulette wheel, kemudian
roulette wheel diputar. Individu yang sesuai dengan segmen
pada roulette wheel ketika berhenti yang akan dipilih [5].
Metode roulette wheel selection dapat dilihat pada Gambar 3 :

Kromosom | Fitness ¥
K1 1
K2 2 - K4 ki
K3 0.5
K4 0.5 K2
Jumlah 4

Gambar 3 : Metode roulette wheel selection [6]

3) Studi Literatur penelitian sebelumnya

a. Implementasi Algoritma Genetika Pada Penempatan Tugas
Asisten Laboratorium Berbasis Web, 2015 [7], salah satu
divisi di Universitas Multimedia Nusantara, ICT LAB
masih mengatur penugasan asisten laboratorium secara
manual. Sehingga diperlukan pengembangan aplikasi yang
dapat melakukan penugasan secara otomatis dengan
menggunakan algoritma genetika dan metode yang dipakai
crossover satu titik. Perbedaannya pada penelitian
menggunakan metode Seleksi RWS dan two-point
crossover.

b. Sistem Penjadwalan Outsourcing menggunakan Algoritma
Genetika [8]. PT. Syarikatama merupakan perusahaan jasa
kontraktor yang menyediakan jasa pekerja. Pembuatan

jadwal pekerja menggunakan Microsoft Excel untuk
penginputan data pengalokasian waktu dan kegiatan
pekerja. Implementasi algoritma genetika pada sistem
penjadwalan pekerja menggunakan metode Seleksi RWS.
Perbedaannya penelitian ini menggunakan metode seleksi
RWS dan two-point crossover.

c. Pemodelan Algoritma Genetika Pada Sistem Penjadwalan
Perkuliahan Prodi Ilmu Komputer Universitas Lambung
Mangkurat [9]. Banyak hal yang sering terajdi saat
membuat jadwal perkuliahan diantaranya ada beberapa
dosen yang tidak bisa mengajar pada hari tertentu,
keterbatasan ruang, terdapat beberapa yang mengambil
matakuliah yang berbeda dalam waktu yang sama. dari
beberapa tahapan dengan mengimplementasikan Algoritma
Genetika didapatkan hasil terbaik fitness setiap generasi
bernilai 1. Perbedaannya pada penelitian ini menggunakan
seleksi RWS berbasis web.

d. Analisa Kombinasi Algoritma Genetika dengan Algoritma
Palgunadi untuk Penjadwalan Mata Kuliah di Universitas
Sebelas Maret [10]. Pada penelitian ini diusulkan
pendekatan baru dengan mengkombinasi algoritma
genetika dengan algoritma pagunadi. Studi kasus yang di
ambil pada penelitian ini adalah jurusan informatika dan
fisika. Dari hasil percobaan algoritma tersebut , disimpulkan
berhasil  mengurangi  pelanggaran  batasan  dan
mempersingkat waktu prosesnya -72%. Perbedaannya pada
penelitian ini menggunakan Algoritma Genetika.

e. Penjadwalan Mata Kuliah Menggunakan Algoritma
Genetika di  Jurusan Sistem Informasi ITS [11].
Permasalahan penjadwalan yang rumit di Jurusan Sistem
Informasi (ITS) menjadikan alasan untuk membuat sebuah
sistem penjadwalan matakuliah yang terotomatisasi.
Penjadwalan yang dibuat disesusaikan dengan beberapa
batasan yang ada di jurusan, seperti ketersediaan dosen,
mahasiswa yang mengambil mata kuliah, serta waktu dan
ruang kelas. Metode yang digunakan seleksi RWS.
Perbedaannya pada penelitian ini menggunakan metode
RWS dan two-point crossover.

III. METODE

a. Desain Penelitian

Alur pikir penelitian dimulai merumuskan masalah
penelitian, kemudian melakukan studi literatur dengan
membaca hasil penelitian terdahulu dan beberapa buku yang
mendukung penelitian serta dokumen lainnya. Setelah itu
dilakukan pengumpulan data untuk keperluan penelitian.
Tahap berikutnya adalah membuat rancangan sistem yaitu
rancangan basis data dan rancangan layar untuk tampilan
program. Kemudian dilakukan implementasi sistem yang
merupakan gabungan antara hasil analisa dan perancangan
kemudian diimplementasikan dalam bentuk bahasa
pemrograman yang nantinya akan membentuk sebuah sistem.
Dan tahap terakhir adalah pengujian sistem dan analisa hasil
pengujian yang sudah di implementasikan pada tahap
sebelumnya. Gambar alur pikir dapat dilihat pada tampilan
berikut ini :
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w‘/ Start \\

v

Perumusan Masalah

v

Studi Literatur

v

Pengumpulan Data

Membuat Use Case Diagram, ERD, LRS dan Flowchart pada
perancangan Program

Membuat Rancangan Layar Untuk Tampilan Program

v

Implementasi Sistem

'

Pengujian Sistem dan Analisis Hasil Pengujian

Implementasi Algoritma Genetika Pada Aplikasi Penjadwalan Kelas
Berbasis Web di PT. DIGIKIDZ INDONESIA

S

Gambar 4 : Arsitektur Sistem

b. Metode pengembangan sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah
prototyping [12]. Dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Pengumpulan kebutuhan

Dimulai dengan studi kepustakaan yaitu mengumpulkan
bahan-bahan referensi baik dari buku, jurnal, artikel, makalah,
maupun situs internet mengenai algoritma genetika dan
melakukan wawancara langsung kepada pihak instansi PT.
DIGIKIDZ Indonesia.
2) Membangun prototype

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan model perencanaan
prototype. Maksud pembuatan model perencanaan profotype ini
untuk dapat menjamin bahwa aplikasi sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan perangkat lunak yang digunakan adalah
Microsoft Visio 2013.
3) Evaluasi prototype

Pada tahap ini penulis melakukan wawancara kembali di
PT. DIGIKIDZ Indonesia untuk evaluasi dasar prototype.
Apabila PT. DIGIKIDZ Indonesia merasa prototype ini sudah
sesuai dengan kebutuhan, maka akan dilakukan proses
selanjutnya, namun jika pada tahap ini belum sesuai dengan
kebutuhan maka prototype ini akan direvisi. Proses ini terjadi
berulang-ulang hingga didapatkan prototype yang sesuai
dengan kebutuhan PT. DIGIKIDZ Indonesia.
4) Pengkodean sistem

Pada tahap ini prototype yang telah sesuai dengan
kebutuhan PT. DIGIKIDZ Indonesia mulai dibangun dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP, dengan editor
SubLime text 3 didukung dengan Bootstrap dan CSS.
5) Menguji sistem

Pengajuan akan dilakukan langsung pada sistem yang telah
dibuat dengan melakukan tahap unit-testing, doctest dan
pengujian program langsung dengan mencari kesalahan pada
program hingga program itu dapat berjalan sesuai dengan yang
diinginkan.

6) Evaluasi sistem

Pada tahap ini dilakukan proses evaluasi pada aplikasi yang
telah dibuat apakah sudah sesuai dengan aturan dan kaidah dari
algoritma yang diimplementasikan. Jika belum maka proses
akan diulang kembali, jika sudah proses dapat dilanjutkan tahap
berikutnya.

7) Menggunakan sistem
Perangkat lunak yang telah di uji siap untuk digunakan.

IV. ANALISA DAN PERANCANGAN PROGRAM
a. Arsitektur Sistem

Gambar 5 adalah Arsitektur Sistem yang akan dibangun
pada tempat studi kasus.

Input Data Jadwal

Admin Simpan datadi lokal Server

;

Cetak Hasil Penjadwalan

r
.

i

Proses
Penjadwalan
Algoritma
Genetika

0 = 0]

Terima Hasil Penjadwalan

Gambar 5 : Arsitektur Sistem

b. Spesifikasi Perangkat keras dan Perangkat Lunak.
Perangkat yang digunakan untuk membangun aplikasi ini
adalah sebagai berikut:
1) Perangkat Keras
Berikut ini adalah spesifikasi perangkat keras:

Tabel 1 : Spesifikasi Perangkat Keras

No | Perangkat | Kebutuhan

1 CPU Intel(R) Core(TM)2 Duo
Processor T8100 @2,10GHz

2 Hard Disk | 250 GB

3 RAM 2.00 GB

4 Monitor 14.0”

5 Keyboard | Internal Keyboard Laptop

2) Perangkat Lunak
Berikut ini adalah spesifikasi perangkat lunak:
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Tabel 2 : Spesifikasi Perangkat Lunak

No | Perangkat Kebutuhan

1 Sistem Operasi Windows 7

2 Tools/Bahasa Sublime Text 3
Pemrograman

c¢. Rancangan Basis Data

1) ERD(Entity Relatinship Diagram)

Pada gambar 6 dilakukan analisa basis data dan diketahui
terdapat 4 entitas 3 relationship.

Mapel

1| ‘*mapelid
mapel_kelas
mapel_nama

*mapel_id
*detail_id

Ada

Jadwal

—-

*adwal_id
Jadwal_minggu
Jadwal_bulan
Jadwal_tahun

Punya

Hadwal_id
*detail_id

M

*detail_id
*adwal_id
*gury_id
*mapel_id
detail_jam
detail_ruang
detail_hari

Detail_jad: IM
etail_jadwal ——————
v |

Guru

1 *guru_id

guru_nama

*guru_id
*detail_id

Menmiliki

Gambar 6 : Rancangan Entity Relationship Diagram

2) LRS(Logical Record Structure)
Dari hasil analisa pada ERD dan keterhubungan antara
entitas, maka ditemukan 4 entitas atau tabel pada aplikasi ini.

mapel

PK mapel_id

mapel_nama

mapel_id

jadwal_id

jadwal

PK jadwal_id

jadwal_nama

detail_jadwal

PK detail_id

L, FK jadwal_id

FK guru_id

FK mapel_id

detail_jam

detail_ruangi

detail_hari

guru

PK Guru_id

guru_nama

3

pInun!

Gambar 7 : Logical Record Structure

d. Algoritma Genetika
Berikut ini adalah pseudocode dari algoritma yang digunakan :
1) Algoritma Genetika

11.  If Jadwal kelas Max 3 dalam 1 hari di 1 Ruangan
12. Selesai

13. Else
14. Kembali ke baris 3
15. End If

2) Algoritma Populasi Awal

.$i=0

If $i <= Jumlah Individu Then
Buat kromosom secara acak
$it++
Kembali ke proses 2

Else

. Return

N U R

3) Algoritma Hitung Fitness

1.Berikan Nilai Pada setiap Individu
2.%i=3

3.1f $i<=3 Then

4. Hitung Fitness Individu

5. Kembali ke proses 3

6.Return

4) Algoritma Hitung Nilai Probabilitas Fitness

1. Hitung Toltal Fitness Semua Individu
2.Hitung  probabilitas = masing-masing  individu
(P[i]=fitness/total fitness)
3.Hitung probabilitas komulatif individu, interval 0
sampai |
4. Return

5) Algoritma Roulette Wheel Selection

1. Hitung fitness individu
2. Hitung total fitness
3. Hitung probabilitas masing-masing individu
(P[i]=fitness/total fitness)
4. Hitung probabilitas komulatif individu, interval 0
sampai 1
If Bilangan Acak == Probabilitas Komulatif Individu
Pilih Individu Tersebut
Proses Pilih Individu
Kembali ke proses 5
Else
10. Tampilkan semua individu terpilih
11. Return

XA

1

2
3
4
5
6
7
8
9

. Ambil Data Guru, Mapel, Ruangan, Jam dan Hari
. Pembentukan Populasi Awal

. Hitung Fitness

. Hitung Nilai Probabilitas Fitness
. Roulette Wheel Selection
. Two-Point Crossover

. Mutasi
. Individu baru

. Hitung Fitness Individu Baru

10. Update Generasi

6) Algoritma Two-Point Crossover

1. Cek Individu terpilih Crossover Probabilitas
Individu < Pc

2. If Individu Induk Terpilih %2 =0

3. Pilih Semua Individu Induk Terpilih

4. Pilih Masing-masing Individu Induk terpilih
Secara Berurutan

5.Tentukan secara Acak Two-Point Crossover dari
Induk Terpilih 1 atau Induk

6. Terpilih 2

7.Kawin Silang 2 Individu Terpilh
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8. Bentuk Susunan Individu Baru (Anak)
9. Return
10. Else If
11. Pilih Semua Individu Induk Terpilih
12. Tambahkan 1 Individu dari Individu Induk
Terpilih Indeks Pertama
13. Tentukan secara Acak Two-Point Crossover
dari Induk Terpilih 1 atau Induk
14. Terpilih 2
15. Kawin Silang 2 Individu Terpilh
16. Bentuk Susunan Individu Baru (Anak)
17. Return

7) Algoritma Mutasi

1.Tentukan Jumlah Titik Mutasi
Gen*Individu Anak)

2. Tentukan Posisi Error

3. IfPosisi Error < Jumlah Titik Mutasi

4.  Perbaiki Semua Error

5. Ganti nilai Gen pada Posisi Error

6. Bentuk susunan Individu Baru (Anak) Hasil
Mutasi

7. Return

8. ElseIf

9.  Perbaiki Error Sejumlah Titik Mutasi

10. Ganti nilai Gen pada posisi Error

11. Bentuk susunan individu Baru (Anak) Hasil Mutasi

12. Return

(Pm*Jumlah

8) Algoritma Individu Baru
1. Susun Individu baru (Anak) dari hasil mutasi
2. End

9) Algoritma Hitung Fitness Individu Baru
Berikan Nilai pada Setiap Individu (Anak)
$i=3
If $i <=3 Then
Hitung Fitness Individu Baru
Kembali ke proses 3
Return

S e

10) Algoritma Update Generasi
1. Gabungkan Seluruh Individu Induk dan Anak
2. Hitung Fitness Masing-masing Individu
3. Urutkan Semua Individu mulai dari yang nilai fitness
terbesar
4. Ambil individu teratas sebanyak populasi awal
5. Bentuk susunan individu populasi baru
6. Return

4 HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Tampilan Layar
1) Tampilan Layar Menu Home

Pada menu Home terdapat 7 menu pilihan, yaitu “Master
Guru”, “Master Mapel”, “Jadwal”, “Bantuan”, “About”, “Ganti
Password”, “Log Out”.

noloav for creative k
ayar Menu Home

To
Gambar 8 : Tampilan L
2) Tampilan Layar Master Guru
Didalam menu master guru, admin memiliki hak dan
wewenang untuk menginput nama guru jika ada penambahan
guru baru, tampilan layar sebagai berikut:
& Master Guru

Show 10 - entries

Kode Guru Nama Guru Aksi

G001 Ade

G002 Adib il |

Gambar 9 : Tampilan Layar Master Guru

3) Tampilan Layar Master Mapel
Didalam menu Master Mapel, admin memiliki hak dan
wewenang untuk menginput nama kelas dan mapel jika ada
penambahan kelas dan mapel, tampilan sebagai berikut:
W Master Mapel

Kode Mapel MO16
Nama Kelas Nama

Nama Mapel

E5  DataMapel
Show 10~ entries search:

Kode Mapel Kelas Mapel Nama Mapel Aksi
M0o01 DK Kindy m
M002 DK Junior eiin |

Gambar 10 : Tampilan Layar Master Mapel

4) Tampilan Layar Jadwal

Menu ini berfungi untuk membuat jadwal otomatis
berdasarkan data master yang telah dimasukkan sebelumnya
sehingga pada tombol buat jadwal ini algoritma genetik
diterapkan. sebelum admin buat jadwal, admin terlebih dahulu
harus memilih minggu, bulan, tahun dan setelah itu admin
langsung klik button buat jadwal, tampilan layar sebagai
berikut:
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L Jadwal

Kode Jadwal 4007

Minggu ke-1 H
Janugri B

jadwal Tahun 2017 B

Buat Jadwal

Jadwal Minggu

Jadwal Bulan

B  DataJadwal

Show 10 ~ entries search:

Kode Jadwal Jadwal Minggu Jadwal Bulan Jadwal Tahun Aksi

J001 1 Januari 2017 ] ostai
Jooz 2 Januari 2017

Gambar 11 : Tampilan Layar Jadwal

5) Tampilan Layar Lihat Jadwal

Menu ini berfungsi melihat, mencetak dan menghapus
jadwal yang telah dibuat dan disimpan pada menu Layar
Jadwal.

L Lihat Jadwal

B DataJadwal Minggu ke-1, Januarii2017

PT. DIGIKIDZ INDONESIA

—K STUDENT CREATIVE LEARNING CENTER
VT critve 1

L Raya Serpong Skt IV Serpang,Ruka 85D BkRD)SS, 15321

Tangerarg-Bantan
Ne. Nama Guru Mata Pelgjaran Kelag Hari Ruang Jam

1 Fiman Junior AF Senin 1 08:15-09:30
2 Anis Bubble AF Senin 2 08:15-09:30

Gambar 12 : Tampilan Layar Lihat Jadwal

6) Tampilan Layar Bantuan

Tampilan menu bantuan ini, ada langkah-langkah
penggunaan aplikasi mulai dari input data guru, data kelas, data
mapel, buat jadwal, lihat jadwal, dan ganti password. Tampilan
layar sebagai berikut:

© Bantuan

. Cara penggunaan Aplikasinya:
1. silahkan pilih Jadwal Minggu yang ingin di proseskan
2. setelah itu pilih Jadwal Bulan berdasarkan Jadwal Minggu
3. kemudian pilih Jadwal Tahun berdasarkan Jadwal Minggu dan Bulan
4. klik tombol Buat Jadwal untuk menampilkan proses beserta hasilnya
5. data yang diinput akan tampil ditabel Data Jadwal

« jika anda ingin menampilkan kembali jadwal yang telah dibuat silahkan pilih data yang terdapat di tabel data jadwal
kemudian klik Aksi Detail, setelah anda klik Detail akan melihat hasil jadwal. di hasil jadwal terdapat Butten Print
dan Hapus

« Button Print untuk mencetak atau mengunduh data yang anda pilih sebelumnya.

« Button Hapus untuk menghapus jadwal yang anda buat sebelumnya.

« jika anda ingin mengubah atau menghapus jadwal yang telah dibuat silahkan pilih data yang terdapat di tabel
data jadwal kemudian kiik Aksi pilih, meka data akan muncul kembali ke form jadwal, setelah itu siiahkan
disesuaikan dengan keinginan anda, jika ingin merubah data tersebut pilin Ubah, jika ingin menghapus pilin

Hapus, jika ingin membatalkan pilih Reset

terima kasih

Gambar 13 : Tampilan Layar Bantuan

7) Tampilan Layar Ganti Password

Jika admin ingin mengganti password lama ke password
baru dapat menggantinya pada menu ganti password, tampilan
layar sebagai berikut:

A Ganti Password

)

Password Lama
Password Baru

Konfirmasi PAssword

Ganti Password

Gambar 14 : Tampilan Layar Ganti Password

b. Pengujian dan Evaluasi Program
1) Hasil Pengujian

Pada hasil pengujian yang dilakukan bertujuan untuk
mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik atau
tidak. Pada pengujian ini dilakukan dengan menghitung waktu
proses buat jadwal kelas dengan nilai probabilitas crossover
(Pc) 0,8 dan probabilitas mutasi (Pm) 0,05.

Perminggu
10 8
8 6
6
4 4
2 I 2
0 0
Q 2 {\ . X s
& & & & & &
N & @& L <>
& & o o ESINe
NN & N N
. Minggu ke 1 Minggu ke 2
Minggu Ke 3 e Minggu Ke 4
Gambar 15 : Tampilan Grafik Hasil Uji
2) Evaluasi Program
Setelah dilakukan beberapa pengujian, didapatkan

beberapa kelebihan dan kekurangan dari aplikasi ini, yaitu
sebagai berikut:
a. Kelebihan Program
1) Solusi jadwal kelas yang dihasilkan dari aplikasi ini
bebas dari bentrok.
2) Waktu yang dibutuhkan untuk menghasilkan jadwal
kelas hanya beberapa detik.
3) Hasil sistem jadwal ini sudah sesuai dengan ketentuan
yang berlaku di PT. DIGIKIDZ Indonesia yaitu
ketentuan dalam pembagian kelas perhari dan

perminggunya.

b. Kekurangan Program
1) Waktu yang dihasilkan oleh sistem akan semakin lama
jika nilai iterasi semakin besar.
2) Hasil jadwal hanya mampu untuk menghasilkan jadwal
dalam satu minggu.
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C.

Hasil Solusi Jadwal Kelas
Berikut adalah salah satu contoh hasil pembuatan jadwal

kelas menggunakan algoritma genetik

V.

a.

PT. DIGIKIDZ INDONESIA

“ STUDENT CREATIVE LEARNING CENTER
Tangerang-Banten

No. Nama Guru Mata Pelajaran Kelas Hari Ruang Jam

Firman Junior AF Senin 08:15-00:30

Anis Bubble AF Senin 08:15-00:30

Adib Advance Elmo Senin 09:30-10:45

Anna Kindy AF Senin 09:30-10:45

Academy DK 10:45-12:00

Ade Intermediete Eimo Senin 10:45-12:00

12:00-13:15

lkmal Basic RK Senin 12:00-13:15

Firman Littie Enginer RK 13:15-14.30

10 Anis Teen DK 13:1514.30

1 Adb Junior DK Senin 14:30-15:45

12 suya Basic Elmo Senin

1
2
1
2
1
2

Anis Teen DK Senin 2
1
2
1
1
2 14:30-15:45
2

13 Anis Teen DK Senin 15:45-17:00

14 tkmal Teen AF Senin 1

Gambar 16 : Hasil Solusi Jadwal Kelas

15:45-17:00

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Dari penelitian yang telah dilakukan ini, kesimpulan yang

dapat diambil adalah sebagai berikut:

a.

b.

Sistem penjadwalan kelas di PT. DIGIKIDZ Indonesia yang
dibuat menggunakan algoritma genetika dengan metode
Roulette Wheel Selection (RWS) dapat menghasilkan
jadwal kelas yang otomatis dan lebih cepat yaitu 5 detik.
Jumlah iterasi sangat berpengaruh pada kecepatan eksekusi
aplikasi dan jadwal yang dihasilkan. Aplikasi ini akan
membutuhkan waktu proses yang semakin lama apabila
iterasi lebih dari 15.

Saran
Penelitian ini masih jauh dari kata sempurna dan perlu

banyak perbaikan dan diharapkan bisa dikembangkan agar
menjadi lebih baik lagi. Berikut ini saran untuk pengembangan
penelitian ini:

a.

Pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambah
metode agar terbentuk jadwal kelas yang lebih efektif
dengan menambah prioritas dalam penyusunan jadwal.
Misalnya, guru yang ingin memilih jam mengajar dihari
tertentu. Tapi pada aplikasi ini guru belum dapat memilih
jadwal mengajarnya.

Pada  penelitian  selanjutnya  diharapkan  dapat
membangkitkan jadwal kelas lebih spesifik berdasarkan
masing-masing guru. Karena ada beberapa kelas hanya di
ajar guru tertentu saja.
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