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ABSTRAK

Program Aplikasi merupakan suatu solusi untuk permasalahan atau kendala dalam membuat jadwal
roster pembelajaran disekolah satuan SMA Pendidikan, karena bisa melantas batas, ruang, dan
waktu. Integrasinya pun berkecamuk kuat dugaan ambang sepuluh dasawarsa penjabaran teknologi
waktu ini ini, penjabaran aplikasi asc time table bisa menjadi sarana penggarap edukasi khususnya
dibidang program studi, pendidikan dan lain sebagianya, karena dibidang ini menyimpan banyak
pengetahuan dalam penadwalan termasuk bagian dalam kategorisasi agenda atau roster. Pemecahan
maalah itu menjadi suatu solusi dibidang pendidikan. Dari sinilah diharapkan program penjabaran
asc time table ini akan lebih mmpermudah untuk membuat jadwal pembelajaran disekolah atau
pada program studi dengan efektif, mudah, cepat, akurat dan relevan, serta dapat mengatasi masalah
terbenturnya jadwal guru dalam mengajar, kelas jam di SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan.

Kata Kunci: Asc Time Table, SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan, Jadwal Mengajar.

PENDAHULUAN

Dunia pendidikanpun tidak luput dari integrasi teknologi dalam rangka efektifitas dan
efisiensi pembelajaran Teknologi dalam bidang pendidikan juga harus dapat dikembangkan
dengan baik demi terwujudnya kehidupan bangsa yang cerdas yang tertuang dalam UUD
1945. Program  Aplikasi merupakan alat yang berupa software yang dapat membantu untuk
memudahkan pekerjaan manusia. Teknologi juga sebagai alat untuk pemanfaatan
pengetahuan dan ilmu pengetahuan. Teknologi pun memasuki berbagai bidang dalam kehidupan
manusia untuk  meningkatkan  efektifitas suatu  produksi ataupun  kegiatan  untuk
penggunanya Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat, terutama
dibidang aplikasi, menjadi tantangan bagi kebutuhan masyarakat untuk dapat menyikapi dan
memanfaatkannya sebagai sarana kerja dalam membantu percepatan pelaksanaan tugas.
Kemajuan teknologi tidak hanya dimanfaatkan dalam bidang ekonomi, politik ataupun industri
akan tetapi juga pada bidang pendidikan, lebih-lebih pada kurikulum sekolah. Seperti
aplikasi Asc time table sangat membantu dalam penyusunan jadwal mata pelajaran disekolah
terutama di SMA, SMK bahkan di perguruan tinggi sendiri, karena di SMA terdapat banyak sekali
mata pelajaran sehingga sulit dilakukan dengan cara manual.

Program Aplikasi merupakan salah satu pemecahan masalah dalam dunia pendidikan,
karena dapat menembus batas, ruang, dan waktu. Integrasinya pun makin kuat pada masa aplikasi
teknologi sekarang ini, aplikasi asc time table dapat menjadi sarana penyelenggara pendidikan
khususnya dibidang kurikulum, karena dibidang ini mempunyai tanggung jawab  dalam
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penyusunan jadwal mata pelajaran. Pemecahan masalah tersebut merupakan salah satu
kepentingan dari teknologi pendidikan.

Dari hasil observasi yang dihadapi dalam penyusunan jadwal mata pelajaran di SMA
Kemala Bhayangkari 1 Medan yaitu lambatnya guru (Wakil Kepala Sekolah dibidang Kurikulum)
memberikan pembagian jam mengajar dapat mengakibatkan tertundanya proses pembuatan
jadwal mata pelajaran, banyaknya permintaan / request dari guru dapat membuat kesulitan dalam
penyusunan mata pelajaran, serta kurangnya ruang kelas yang digunakan untuk proses kegiatan
belajar mengajar membuat kesulitan dalam menyusun jadwal mata pelajaran. Permasalahan
tersebut merupakan indikasi masalah yang bisa dipecahkan oleh aplikasi asc time table,
karena program ini dapat menjalankan konfigurasi kelas dan guru tersendiri, mengingatkan
jikapenyusun jadwal mata pelajaran dapat menetapkan kelas matematika pada jam tertentu,
atau guru mana Yyang tersedia pada Selasa pagi, misalnya Asc time table akan menghasilkan
jadwal lengkap hanya dalam beberapa menit, aplikasi ini akan membagi kelas pada satu
minggu, mengendalikan pelajaran  baik  penuh  maupun  paruh, serta menempatkan
kelas di jadwal yang seharusnya.

Asc time table juga dapat memverifikasi instruksi jadwal dan membantu dalam
menghindari kesalahan yang biasa terjadi, dengan cara memungkinkan untuk membuat
perubahan manual, dan tetap memperingatkan Anda jika membuat kesalahan. Dari sinilah
diharapkan program aplikasi asc time table ini akan lebih  mempermudah pengerjaan dibagian
kurikulum khususnya untuk penyusunan jadwal mata pelajaran dengan cepat, akurat dan relevan,
serta dapat mengatasi masalah-masalah berbenturnya jadwal mata pelajaran guru, kelas dan jam
di SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan.

TINJAUAN PUSTAKA

IImu Komputer

(Computer Science), secara umum diartikan sebagai ilmu yang mempelajari baik
tentang komputasi, perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software). limu
komputer mencakup beragam topik yang berkaitan dengan komputer, mulai dari analisa abstrak
algoritma sampai subyek yang lebih konkret seperti bahasa pemrograman, perangkat lunak,
termasuk perangkat keras. Sebagai suatu disiplin ilmu, lImu Komputer lebih menekankan pada
pemrograman komputer, dan rekayasa perangkat lunak (software), sementara teknik
komputer lebih cenderung berkaitan dengan hal-hal seperti perangkat keras komputer (hardware).
Tesis Church-Turing menyatakan bahwa semua alat komputasi yang telah umum diketahui
sebenarnya sama dalam hal apa yang bisa mereka lakukan, sekalipun dengan efisiensi yang
berbeda.

Tesis ini kadang-kadang dianggap sebagai prinsip dasar dari ilmu komputer. Para ahli ilmu
komputer biasanya menekankan komputer von Neuman atau mesin Turing (komputer yang
mengerjakan tugas yang kecil dan deterministik pada suatu waktu tertentu), karena hal seperti itulah
kebanyakan komputer digunakan sekarang ini. Para ahli ilmu komputer juga mempelajari jenis
mesin yang lain, beberapa diantaranya belum bisa dipakai secara praktikal (seperti komputer neural,
komputer DNA, dan komputer kuantum) serta beberapa diantaranya masih cukup teoretis (seperti
komputer random and komputer oracle).

IImu komputer mempelajari apa yang bisa dilakukan oleh beberapa program, dan apa yang
tidak (komputabilitas dan kecerdasan buatan), bagaimana program itu harus mengevaluasi suatu
hasil (algoritme), bagaimana program harus menyimpan dan mengambil bit tertentu dari suatu
informasi (struktur data), dan bagaimana program dan pengguna berkomunikasi (antar muka
pengguna dan bahasa pemrograman). Namun demikian, kedua istilah tersebut sering disalah-
artikan oleh banyak orang. Teknik informatika merupakan disiplin ilmu yang menginduk pada
ilmu komputer, yang pada dasarnya merupakan kumpulan disiplin ilmu dan teknik yang secara
khusus menangani masalah transformasi atau pengolahan fakta-fakta simbolik (data) dengan
memanfaatkan seoptimal mungkin teknologi komputer. Transformasi itu berupa proses-proses
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logika dan sistematika untuk mendapatkan solusi dalam menyelesaikan berbagai masalah,
sehingga dengan memilih program studi Teknik Informatika, kita menjadi terlatih berpikir
secara logis dan sistematis untuk dapat dengan mudah menyesuaikan diri dengan pekerjaan
apapun.

Perancangan

Merancang adalah merumuskan suatu konsep dan ide yang baru atau memodifikasi konsep
dan ide yang sudah ada dengan metode yang baru dalam usaha memenuhi kebutuhan manusia.
Dalam perancangan terdapat beberapa tahap yang harus dilakukan sebelum hasil dari rancangan
dijadikan produk. Menurut Morris Asimow tahap pertama adalah conceptual design dimana
memerlukan kreatifitas yang tinggi dan terdapat ketidak pastian yang luas. Tahap kedua adalah
embodiment design yang dimulai dengan pemilihan material, dimensi, geometri serta
kemungkinan terjadinya kegagalan. Tahap yang ketiga adalah detail desain di sini memerlukan
pemeriksaan dari perancangan sebelum proses manufaktur. Tujuan perancangan adalah untuk
menjamin semua komponen memiliki Kinerja yang memuaskan dan dapat menahan tegangan
dan deformasi yang terjadi selama umur pakainya, sehingga harus memenuhi nilai keamanan
minimum yang disyaratkan dalam standar yang ada berdasarkan aturan-aturan metode
engineering. Farag (1997) menyebutkan secara umum jenis kegagalan mekanik yang biasa
ditemui dalam praktek seperti yielding komponen matrial dibawah beban statik sehingga terjadi
deformasi yang besar, tekuk (buckling), creep, keausan (wear), patah (fracture)dapat berupa
patah akibat tegangan yang melebihi batas kekakuan, patah lelah akibat beban fatigue, akibat
beban impact, serta kegagalan akibat kombinasi antara tegangan dan korosi. Pengertian
perancangan menurut  Al-Bahra bin Ladjamudin (2005:39) “Perancangan adalah tahapan
perancangan  (design)  memiliki  tujuan  untuk mendesain sistem baru yang dapat
menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari pemilihan
alternatife sistem yang terbaik”.

Perancangan menurut  Kusrini  dkk  (2007:79) “perancangan  adalah  proses
pengembangan spesifikasi sistem baru berdasarkan hasil rekomendasi analisis  sistem”.
Berdasarkan pengertian di atas penulis dapat menyimpulkan bahwa perancangan adalah
suatu proses untuk membuat dan mendesain sistem yang baru.Perancangan adalah
penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang
terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi (Syifaun Nafisah, 2003 : 2). Menurut
My Earth dalam makalahnya yang berjudul Perancangan sistem dan Analisis, menyebutkan bahwa:
”Perancangan adalah suatu kegiatan membuat desain teknis berdasarkan evaluasi yang telah
dilakukan pada kegiatan analisis.” Berdasarkan definisi di  atas, penulis menarik
kesimpulan bahwa perancangan merupakan suatu pola yang dbuat untuk mengatasi masalah
yang dihadapi perusahaan atau organisasi setelah melakukan analisis terlebih dahulu.

Sistem

Sistem berasal dari bahasa Latin systema atau bahasa Yunani sustéma yang berarti
suatu kesatuanyang terdiri dari komponen atau elemen yang dihubungkan bersama untuk
memudahkan aliran informasi, materi, atau energi. Sistem merupakan kesatuan bagian-
bagian yang saling berhubungan yang berada dalam suatu wilayah serta memiliki item-item
penggerak. Sistem juga merupakan kumpulan elemen-elemen yang saling terkait dan bekerja
sama untuk memproses masukan (input) yang ditujukan kepadasistem tersebut dan mengolah
masukan tersebut sampai  menghasilkan  keluaran  (output) yang diinginkan.

Kata ‘sistem’ mengandung arti ‘kumpulan dari komponen-komponen yang memiliki unsur
keterkaitan antara satu dan lainnya’. Sistem informasi merupakan suatu kumpulan dari komponen-
komponen dalam perusahaan atau organisasi yang berhubungan dengan proses penciptaan dan
pengaliran informasi. Dalam hal ini, teknologi informasi hanya merupakan salah satu komponen
kecil saja dalam format perusahaan. Komponen-komponen lainnya adalah: proses dan prosedur,
struktur organisasi, sumber daya manusia, produk, pelanggan, supplier, rekanan, dan lain
sebagainya. Secara teori, di satu titik ekstrim, suatu sistem informasi yang baik belum tentu harus
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memiliki komponen teknologi informasi (lihat perusahaan-perusahaan pengrajin kecil dengan
omset milyaran) sementara di titik ekstrim yang lain, komputer memegang peranan teramat sangat
penting dalam penciptaan produk (perhatikan perusahaan manufakturing Jepang yang
mempekerjakan robot untuk seluruh proses perakitan). Jadi, kehandalan suatu sistem informasi
dalam perusahaan atau organisasi terletak pada keterkaitan antar komponen-komponen yang ada,
sehingga dapat dihasilkan dan dialirkan suatu informasi yang berguna (akurat, terpercaya, detil,
cepat, relevan, dsh.) untuk lembaga yang bersangkutan.

Banyak ahli yangmengemukakan tentang definisi sistem yang dapat dijadikan referensi.
Berikut adalah beberapa pengertian sistem menurut para ahli. Langsung saja kita simak
yang pertama:

Elemen sistem
Tujuan sistem
Batasan sistem
Ruang lingkup sistem
Kontrol sistem
Input

Proses

Output

. Umpan balik

10. Kilasifikasi sistem
11. Analisis sitem

©CoNo~WNE

Sistem
1. Desain Pengembangan Model Sistem
Penggunaan teknik-teknik terstruktur melibatkan pengembangan model-model baik
untuk sistem yang ada maupun sistem yang baru. Terdapat 4 buah model dalam hal ini, yaitu :
a) Model fisik dari sistem pada saat itu
b) Model logik dari sistem pada saat itu
¢) Model fisik dari sistem yang baru
d) Model logik dari sistem yang baru
2. Desain Output
Ada beberapa cara untuk menampilkan hasil keluaran atau desain output, yang paling
umum adalah output berbentuk laporan dimedia kertas. Selain dari itu, yang paling banyak
digunakan adalah output dalam bentuk tabel dan yang berbentuk grafik dan bagan. Tipe desain
output yang berbentuk laporan ada beberapa macam jenis, diantaranya :
a) Notice report
b) Equipose report
¢) Variance report
d) Comparative reportc
3. Desain Kode (Pengkodean)
Kebutuhan untuk melakukan desain kode diperlukan pada saat :
a) Sebuah sistem baru akan diimplementasikan pada suatu organisasi.
b) Kode yang telah ada tidak mungkin lagi dikembangkan karena strukturnya tidak memungkinkan
¢) Dua atau lebih organisasi dengan sistem kode yang berbeda bergabung menjadi satu, sehingga
diperlukan kode tunggal untuk gabungan kedua organisasi tersebut

Aplikasi

Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna yang
memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan
tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama
lain sehingga menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat dibenamkan
dalam suatu dokumen pengolah Kkata. Aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas
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yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem  yang
mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan
kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna.
Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar
media, beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut
sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan
Open Office.org, yang menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa
aplikasi lainnya.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian mencakup prosedur dan teknik penelitian. Metode penelitian
merupakan langkah penting untuk memecahkan masalah-masalah penelitian. Dengan
menguasai metode penelitian, bukan hanya dapat memecahkan berbagai masalah penelitian,
namun juga dapat mengembangkan bidang keilmuan yang digeluti. Selain itu,
memperbanyak  penemuan-penemuan baru yang bermanfaat bagi masyarakat luas dan dunia
pendidikan. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian kuantitatif deskriptif yaitu dengan cara mencari informasi tentang gejala
yang ada, didefinisikan dengan jelas tujuan yang akan dicapai, merencanakan cara
pendekatannya, mengumpulkan data sebagai bahan untuk membuat laporan. Dalam penelitian
ini penulis ingin mengetahui atau mengukur keterkaitan antara ketersediaan e-Books 3D dengan
pemenuhan kebutuhan informasi pemustaka. Variabel penelitian yang akan dikaji dalam penelitian
ini dibagi menjadi dua variabel utama, yaitu variabel bebas (X) yang terdiri satu variabel, yaitu
ketersediaan e-Books3D (X) Sedangkan variabel terikat (Y) terdiri dari satu variabel, yaitu
pemenuhan kebutuhan informasi pemustaka.

1. Desain Penelitian

Desain penelitian adalah pedoman atau prosedur serta teknik dalam perencanaan
penelitian  yang berguna sebagai panduan untuk membangun strategi yang menghasilkan
model atau blue print penelitian. Adapun desain penelitian menurut Mc Millan dalam lbnu
Hadjar adalah rencana dan struktur penyelidikan yang digunakan untuk memperoleh bukti-
bukti empiris dalam menjawab pertanyaan penelitian. Berikut merupakan tahapan-
tahapan yang akan dilakukan dalam pengintegrasian ‘“Perancangan Aplikasi Asc Time Table
terhadap penyusunan Jadwal Mata Pelajaran di Sekolah Menengah Atas Kemala Swasta Kemala
Bhayangkari 1 Medan :
a) Mengumpulkan datatentang penyusunan jadwal mata pelajaran.
b) Mempelajari lebih dalam tentang alur proses pengumpulan data dan penyusunan jadwal

mata pelajaran.

¢) Perancangan sistem
d) Implementasi
e) Pengujian

2. Analisis Sistem Berjalan

Analisis terhadap sistem yang berjalan bertujuan untuk mengetahui lebih jelas
bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah apa yang sedang dihadapi sistem untuk dapat
dijadikan usulan perancangan sistem. Analisis yang berjalan dilakukan berdasarkan urutan
kejadian yang ada dan fungsi pada sub bagian, dari urutan tersebut dapat dibuat diagram alir
dokumen (flowmap), diagram konteks (contextdiagram), maupun diagram alir data (data Flow
diagram)
3. Pengujian Software

Pengujian Software merupakan suatu proses eksekusi program yang ditunjukkan untuk
menemukan error. Untuk pengujian pada penelitianini akan digunakan Black box testing yang
berfokus pada kebutuhan fungsional software, memungkinkan perancang untuk memperoleh
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kondisi-kondisi input secara penuh menguji semua kebutuhan fungsional suatu program.
Metode ini berusaha menemukan kesalahan yang termasuk kategori dibawah ini :

a) fungsi-fungsi yang hilang atau tidak benar

b) Kesalahan Interface

¢) Kesalahan pada struktur data atau pengaksesan database eksternal

d) Kesalahan pada performance

e) Kesalahan pada inisialisasi dan teminasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Sumber Data Primer
Jadi pada data primer ini diambil dari data guru (nama, mata pelajaran, kelas dan jam)
kemudian di inputkan dalam aplikasi Asc Time Table.
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Gambar 2. Tampilan Penginputan Data Guru
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Berdasarkan rangkaian gambar yang ditampilkan diatas bahwa aplikasi Asc Time Table
sangat membantu wakil kepala sekolah dibidang kurikulum dalam menyusun dan membagi jadwal
atau roster di SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan. Dengan aplikasi ini tentu pekerjaan menjadi
efektif dan mudah serta akurat untuk menjauhi jadwal yang terbentur atau berlaga, jika jadwal
sudah benar tentu proses pembelajaran di SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan berjalan dengan
baik.

2. Pembahasan
Berdasarkan hasil pengamatan dan penelitian dari sistem penjadwalan di SMA Kemala

Bhayangkari 1 Medan sedang berjalan ini, maka penulis mengevaluasi sistem tersebut sebagai

berikut :

1) Kegiatan dalam transaksi menerima rekapan permintaan jadwal mengajardi SMA Kemala
Bhayangkari 1 Medan masih dibuat di Exel sehingga membutuhkan waktu yang relatif
lama dan rentan akan kesalahan berbenturan jadwal. Solusi yang ditawarkan adalah :

a. menerapkan Aplikasi Asc Time Table terhadap penyusunan Jadwal Mata Pelajaran
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dimana sistem ini lebih efektif dan efisien serta akurat dalam penjadwalan.

b. Pengolahan data Kelas dan Jam yang dianggap kurang efektif yakni harus dicek
kembali data dari rekapan ke exel. Solusi :

¢. membuat sistem Aplikasi Asc Time Table dimana sistem ini lebih efektif dan efisien
dalam mengelola data penjadwalankelas dan jam.

Dengan melihat permasalahan yang ada pada sistem yang sedang berjalan saat
ini, maka penulis melakukan usulan pengembangan sebuah sistem. Pengembangan sistem ini
diharapkan dapat mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada pada penjadwalan di SMA
Kemala Bhayangkari 1 Medan . Sistem ini akan mengelola data Guru, data admin, data Pelajaran
dan data Kelas, status proses Penjadwalan, dan juga laporan-laporan yang diperlukan. Dengan
adanya sistem ini maka pembuatan laporan akan lebih mudah karena data sudah tersimpan dalam
sebuah database, dan kepuasan Guru dan siswajuga akan meningkat karena proses penjadwalan
akan lebih cepat, selain itu pelanggan juga bisa melihat status proses barang mereka melalui
website.

KESIMPULAN

Berdasarkan uraian diatas, sistem informasi pelayanan aplikasi asc time table ini merupakan
pengembangan dari sistem manual yang sedang berjalan pada SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan.
Sebagai akhir dari pembahasan, penulis mencoba menarik suatu kesimpulan sebagai berikut :

a. Mempermudah dalam penyusunan jadwal mata pelajaran perguru, perjam atau per les dan
perkelas di SMA Kemala Bhayangkari 1 Medan.

b. Mempermudah mengetahui jam pelajaran guru serta kelas yang berbenturan sehingga dapat
diketahui permasalahan yang ada dalam Aplikasi Asc Time Table.

c. Mengimplementasikan hasil Analisa Perancangan Aplikasi Asc Time Table kedalam bahasa
pemrograman PHP dan database Mysql sehingga mempermudah dalam penyusunan jadwal
tersebut.
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