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 MOTTO 

 “Mendekatlah dan ceritakan keluh kesahmu kepada Sang Pencipta, maka sesuatu 
 yang akan dikerjakan menjadi ringan” 

 -Mualif Akhyar- 

 “Sesuatu yang belum dimulai memang berat, tetapi setelah dimulai dan menikmati 

 sesuatu itu akan menjadi lebih mudah”. 

 “  Success is an achievement that comes after the failures  ”. 

 “Jika kamu tidak dapat melakukan hal yang besar, lakukan dari hal kecil namun 

 dengan cara yang hebat”. 

 -  Napoleon Hill  - 

 “Siapapun yang tidak pernah melakukan kesalahan, tidak akan pernah mencoba 

 sesuatu yang baru”. 

 -  Albert Einstein  - 

 “Kamu tidak akan pernah tahu apa hasil dari tindakanmu, jika kamu tidak 

 melakukan apapun, tentu tidak akan ada hasilnya”. 

 -  Mahatma Gandhi  - 
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 INTISARI 

 Algoritma  greedy  merupakan  metode  yang  paling  populer  dalam 

 menyelesaikan  persoalan  optimasi  (  Optimization  Problem  ).  Persoalan  optimasi 

 adalah  persoalan  yang  menuntut  pencarian  solusi  optimum  (terbaik). 

 Menggunakan  algoritma  greedy  untuk  menjadwalkan  agenda  pameran  seni. 

 Algoritma  greedy  membuat  pilihan  yang  memberikan  perolehan  terbaik,  yaitu 

 dengan  membuat  pilihan  optimum  lokal  (  local  optimum  )  pada  setiap  langkah, 

 dengan harapan akan mengarah ke solusi optimum global (  global optimum  ). 

 Algoritma  greedy  akan  diterapkan  pada  proses  penjadwalan  agenda 

 pameran  seni.  Untuk  melakukan  penjadwalan,  sistem  akan  menerima  input  data 

 detail  agenda  pameran  seni,  kemudian  sebelum  data  dijadwalkan  sementara  data 

 tersebut  akan  disimpan  ke  realtime  database  terlebih  dahulu.  Untuk  memulai 

 proses  penjadwalan  dilakukan  dengan  mengambil  data  yang  tersimpan  di  realtime 

 database.  Kemudian  hasil  penjadwalan  dengan  menggunakan  algoritma  greedy 

 akan ditampilkan dalam bentuk tabel ke layar pengguna. 

 Hasil  yang  didapat  menunjukkan  bahwa  metode  algoritma  greedy  mampu 

 meminimalkan  tumpang  tindih  antara  acara  dan  memaksimalkan  penggunaan 

 ruang,  dengan  menempatkan  pameran  yang  memiliki  kapasitas  terbesar  pada 

 waktu  paling  awal.  Namun,  pada  kasus  ini  metode  manual  dan  algoritma  greedy 

 menghasilkan  hasil  penjadwalan  yang  sama  efektifnya  dalam  memenuhi  kriteria. 

 Diharapkan  dengan  adanya  pengerjaan  Penjadwalan  Agenda  Pameran  Seni 

 Menggunakan  Algoritma  Greedy  sebagai  tugas  akhir  ini  dapat  membantu  pihak 

 Taman  Budaya  Yogyakarta  dalam  penyusunan  jadwal  agenda  pameran  seni  yang 

 lebih baik. 

 Kata Kunci :  Android  ,  Firebase  ,  Greedy  , Penjadwalan 
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 ABSTRACT 

 Greedy  algorithm  is  the  most  popular  method  for  solving  optimization 

 problems.  Optimization  problems  are  those  that  require  finding  the  best  solution. 

 Using  the  greedy  algorithm  to  schedule  art  exhibition  agendas,  it  makes  locally 

 optimal choices at each step in the hope of reaching the global optimum solution. 

 The  greedy  algorithm  will  be  applied  to  the  process  of  scheduling  art 

 exhibition  agendas.  To  do  this,  the  system  will  accept  input  data  detailing  the  art 

 exhibition  agenda,  which  will  be  temporarily  stored  in  a  realtime  database.  The 

 scheduling  process  begins  by  retrieving  the  data  from  the  realtime  database.  The 

 scheduling  results  using  the  greedy  algorithm  will  be  displayed  in  tabular  form  to 

 the user. 

 The  results  show  that  the  greedy  algorithm  is  capable  of  minimizing  event 

 overlaps  and  maximizing  space  utilization  by  placing  exhibitions  with  the  largest 

 capacity  at  the  earliest  time.  However,  in  this  case,  both  the  manual  method  and 

 the  greedy  algorithm  yield  equally  effective  scheduling  results  in  meeting  the 

 criteria.  The  completion  of  the  Scheduling  of  Art  Exhibition  Agenda  Using 

 Greedy  Algorithm  as  the  final  project  is  expected  to  assist  Taman  Budaya 

 Yogyakarta in creating a better art exhibition agenda. 

 keywords : Android, Firebase, Greedy, Scheduling 
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