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BAB III
METODE PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 9 Bandar
Lampung, J1. Panglima Polem No. 18 Bandar Lampung dan di Jurusan Ilmu
Komputer FMIPA Unila. Waktu penelitian dilakukan selama semester genap

tahun ajaran 2011-2012.

Metode Pengembangan Aplikasi

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan sistem alokasi waktu
belajar ini menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC)
Adaptive Approaches yakni Spiral Model, dimana model pengembangan ini
merupakan metode pengembangan software atau sistem dengan tahapan
pengembangannya dilakukan secara berulang (iterasi). Secara umum
metodologi pengembangan ini dibagi menjadi 4 (empat) tahapan, yaitu :

1. Perencanaan

2. Analisis dan Desain

3. Pembangunan Prototipe

4. Pengujian dan Penghubungan
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Gambar 5 berikut merupakan tahapan pengembangan Spiral Model yang

digunakan dalam metode pengembangan sistem alokasi waktu belajar ini.
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Gambar 5. Spiral model : proses pengembangan sistem

(Sumber gambar : Satzinger dkk, 2007)

3.2.1. Perencanaan Iterasi

Pada proses ini dilakukan suatu pendefinisian masalah dan ruang
lingkup ketika siklus pengembangan akan dijalankan. Perencanaan
iterasi ini menjadi pondasi atau dasar dari pengembangan sistem yang
dikembangkan dan juga pembenahan dari perencanaan sebelumnya
tanpa merubah analisis dan desain secara keseluruhan, sehingga dapat
dilakukan perancangan ataupun perbaikan rancangan sebelumnya,
yang ditujukan untuk memberikan gambaran terkait dengan fungsi

sistem alokasi waktu belajar yang dikembangkan.
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3.2.2. Analisis dan Desain

Pada proses ini dilakukan pengumpulan informasi untuk mempelajari
masalah dan mendefinisikan kebutuhan sistem. Selanjutnya mulai
dibuat desain interface (antar muka) yang menghubungkan antara
sistem alokasi waktu belajar dengan pengguna dari sistem ini. Analisis
dan desain sistem terus dilaksanakan berulang ketika ada pembenahan

atau pembaharuan fungsi pada sistem yang dibuat.

3.2.2.1. Kebutuhan Sistem (System Requirement)

Kebutuhan sistem merupakan kumpulan dari kebutuhan
yang diperlukan dalam pembuatan software, dimana dalam
pengumpulan data kebutuhan ini dilakukan pendataan
kebutuhan perangkat keras hingga perangkat lunak.
Kebutuhan sistem yang diperlukan dalam pengembangan
sistem alokasi waktu belajar ini adalah
A. Kebutuhan perangkat keras

1. Laptop dengan processor Intel Core 13 2,40 GHz

2. RAM2GB

3. Hardisk 320 GB
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B. Kebutuhan perangkat lunak
1. Lazarus Version 0.9.30
2. ZeosDBO 6.6.6
3. Wamp Server Version 2.0

4. Windows Operating System

Kebutuhan Pengguna (User Requirement)

Selain pendefinisian kebutuhan perangkat lunak dan
perangkat keras, pada tahapan ini juga dilakukan
pendefinisian kebutuhan pengguna agar sistem yang
dibangun sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan oleh
pengguna.  Pengumpulan data untuk  mendukung
pendefinisian kebutuhan ini dilakukan melalui wawancara,
diskusi, survei dan study literature supaya sistem yang
dikembangkan dapat sesuai dengan tujuan dan kebutuhan
pengguna. Kebutuhan pengguna pada sistem alokasi waktu
belajar ini adalah :
1. Sistem dapat dijalankan pada komputer dengan
spesifikasi standar yang ada di sekolah pada umumnya.
2. Sistem dapat digunakan dengan mudah dan sederhana.
3. Data yang digunakan pada sistem ini tidak bersifat statis

(tidak dapat dirubah).
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4. Hasil dari pemrosesan yang dilakukan sistem dapat

dilihat dan dilakukan pengolahan dengan mudah oleh

pengguna.

3.2.2.3. Fungsi Sistem (Use Case System)

Untuk mendeskripsikan pemodelan kebutuhan dari fungsi
sistem alokasi waktu belajar ini, maka dibuat use case

diagram yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini :

Mengelola Data
Hari Aktif Belajar

Mengelola Data
Waktu Aktif Belajar

Mengelola Data
Pembelajaran

Melakukan Proses
Alokasi Waktu Belajary

Mencetak Hasil
Alokasi Waktu Belajar,

N

Gambar 6. Use case diagram pengguna sistem

3.2.2.4. Penggunaan Konsep Edge Coloring pada Proses

Pengaturan Data Alokasi Waktu Belajar

Penggunaan konsep edge coloring dalam penyelesaian

proses pengaturan alokasi waktu belajar di sistem ini
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terdapat pada penghubungan 3 kelompok data yang terdiri
dari kelompok data waktu aktif belajar, data kelas dan data
pembelajaran yang direpresentasikan oleh 3 himpunan.
Vertex dari jadwal yang fix dinyatakan dengan pemberian
warna yang sama dari edge/simpul yang menghubungkan
vertex-vertex di ketiga himpunan tersebut. Data alokasi
waktu belajar dari sistem ini akan mempertimbangkan
jumlah perangkat sekolah (Kepala Sekolah dan Wakil
Kepala Sekolah) yang mengajar, dimana minimal terdapat
satu perangkat sekolah yang tidak mengajar pada satu
waktu aktif belajar. Selain itu, sistem ini akan
mempertimbangkan jumlah mata pelajaran yang diajarkan
dalam satu hari di suatu kelas, serta menghindari terjadinya
satu guru mata pelajaran mengajar di satu waktu aktif
belajar pada dua atau lebih kelas yang berbeda. Secara
umum proses tersebut tergambar pada potongan bagan alur

(Flowchart) berikut ini.
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Gambar 7. Potongan bagan alur penggunaan konsep edge coloring
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Pembangunan Prototipe

Pada tahapan ini dilakukan pembentukan fungsi dari sistem, sehingga
sudah dapat digunakan oleh pengguna walaupun fungsi dari sistem ini
sendiri belum terbentuk secara sempurna, karena masih harus melalui
tahapan selanjutnya yaitu pengujian dan penghubungan. Proses
pengkodean (coding) dari fungsi yang dibuat akan dilakukan pada
tahapan ini pula. Tahapan ini dilakukan secara terus menerus hingga
tiba pada pembangunan program final. Setelah dilakukan pengujian
dan pengubungan dari prototipe-prototipe sebelumnya, dan juga
perulangan proses pengembangan, maka dilakukan pembangunan
sistem akhir dari sistem alokasi waktu belajar sehingga siap untuk

digunakan oleh pengguna.

Pengujian dan Penghubungan

Dalam tahapan pengujian dan penghubungan, dilakukan suatu
pengetesan terhadap prototipe yang telah dibuat untuk mencari
kesalahan atau error yang terjadi pada fungsi ketika sistem ini
dijalankan. Pada tahapan ini dikumpulkan kesalahan-kesalahan dan
kekurangan dari prototipe yang telah dibuat untuk mendapatkan suatu
hasil sistem yang lebih handal, cepat, dan memiliki kemampuan yang

baik untuk memenuhi tujuan dari sistem.



