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APLIKASI PENJADWALAN PADA RAUSAN SCIENCE CLUB 

(Studi Kasus di Rausan Science Club, Kota Jakarta) 

 

 

ABSTRAK 
 

 

Dukhaan Awakhir 

 
 

Pada era perkembangan teknologi yang semakin cepat berkembang, kecepatan menerima 

suatu informasi sangat dibutuhkan di berbagai bidang. Rausan Science Club merupakan 

Instansi pembelajaran yang terintegrasi dengan SMP Negeri 255 Jakarta. Permasalahan 

yang sering muncul ialah dalam melakukan penjadwalan, Rausan Science Club masih 

melakukannya secara tradisional ditambah dengan sistem penjadwalan tersebut masih 

memiliki beberapa kesalahan. Kesalahan dalam penjadwalan tersebut membuat kinerja 

Rausan Science Club sebagai instansi pembelajaran menjadi tidak efisien. Untuk itu 

diperlukan sebuah aplikasi untuk menentukan jadwal pada Rausan Science Club. Aplikasi 

tersebut bertujuan untuk memudahkan kegiatan penjadwalan yang dapat mendukung dan 

membantu kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi 

penjadwalan yang berupa aplikasi berbasis komputer untuk kegiatan penjadwalan pada 

Rausan Science Club. Pengembangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan metode 

prototyping yang terdiri dari 3 tahapan, Listen to customer (requirements gathering), 

Build/receive mock-up, Customer test drives mock-up. Dalam pengembangan aplikasi 

tersebut menggunakan PHP sebagai bahasa pemrograman dan MySQL sebagai Database 

Management System (DBMS). Desain menerapkan metode OOAD (Object Analysis and 

Design) dengan tools (UML) Unified Model Language. Hasil yang diharapkan adalah 

sistem penjadwalan Rausan Science Club. Sistem tersebut diharapkan dapat mempermudah 

melihat jadwal pelajaran, mengubah jadwal pelajaran, dan mengatur jadwal pelajaran 

kepada pihak yang terkait. 

 

Kata kunci: PHP, MySQL, Prototyping Model. 
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SCHEDULING APPLICATION ON RAUSAN SCIENCE CLUB 

(CASE STUDY RAUSAN SCIENCE CLUB, JAKARTA) 

 

ABSTRACT 

 
Dukhaan Awakhir 

In the era of rapidly developing technological developments, the speed of receiving 

information is needed in various fields. Rausan Science Club is a learning institution 

integrated with SMP Negeri 255 Jakarta. The problem that often arises is in scheduling, 

Rausan Science Club still does it traditionally plus the scheduling system still has some 

errors. Errors in scheduling make the performance of Rausan Science Club as a learning 

agency inefficient. For this reason, an application is needed to determine the schedule at 

Rausan Science Club. The application aims to facilitate scheduling activities that can 

support and assist learning activities. This study aims to build scheduling applications in 

the form of computer-based applications for scheduling activities at Rausan Science Club. 

Application development in this study uses a prototyping method consisting of 3 stages, 

Listen to customer (requirements gathering), Build / receive mock-ups, Customer test 

drives mock-ups. In developing the application using PHP as a programming language and 

MySQL as a Database Management System (DBMS). The design implements the OOAD 

(Object Analysis and Design) method with Unified Model Language (UML) tools. The 

expected outcome is the Rausan Science Club scheduling system. The system is expected 

to make it easier to see the lesson schedule, change lesson schedules, and arrange lesson 

schedules for the parties concerned. 

Keyword: PHP, MySQL, Prototyping Model. 
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a. Use Case Diagram 

DAFTAR SIMBOL 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 
Actor 

 

Menspesifikasikan  himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use case 

 

 

 
2 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

Dependency 

Sebuah element bergantung dalam 

beberapa cara ke dalam element 

lainnya. Aggregation, bentuk 

assosiation dimana sebuah elemen 

berisi elemen lain. 

 

 

3 

 

 

 

 
 

 

 

 
Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor) 

 

 

4 

 

 

 
 

 

 

 

Include 

Kegiatan yang harus terpenuhi agar 

sebuah event dapat terjadi, dimana 

pada kondisi ini sebuah use case adalah 

bagian dari use case. 
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Extend 

Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antar use case yang 

menunjukkan bahwa satu use case 

merupakan fungsionalitas dari use 

case yang lainnya jika kondisi atau 

syarat itu telah terpenuhi. 
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6 

 

 
 

 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 
 

7 

 

 

 

 

 
System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 

 

8 

 

 

 

 

 

 

 
Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan oleh sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang terukur 

bagi suatu aktor 

 

 

 
9 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih besar 

dari jumlah dan elemen- elemennya 

(sinergi) 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 
Note 

 

Elemen   fisik yang eksis saat 

Aplikasi dijalankan dan mencerminkan 

suatu sumber daya komputasi 

Tabel 1 Daftar Simbol Usecase Diagram 
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b. Activity Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing 

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

 
2 

 

 

 

Action 
State dari system yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

 

3 

 

  
Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali 

4 

 

 
Activity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 

 

  
Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 

6 

 

 

Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek 

7 
 

 

 

Event 
Kegiataan yang menyebabkan 

berubahnya status mesin. 

Tabel 2 Daftar Simbol Activity Diagram 
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c. Class Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor) 

 
2 

 
 

 

 

Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama 

 

 
3 

 
 

 

 
 
 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

 
4 

 

 

Realization 

Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek 

 
 
 

5 

 
 

 
 

 
 

 
Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

 
6 

 
 

Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

Tabel 3 Daftar Simbol Class Diagram 
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d. Sequence Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
 
 
 
 
 
 
 

1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Aktor 

 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan 

orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal 

frase name aktor 

 
2 

  
Garis hidup / lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu 

objek 

 

3 
 

 

 

 

Objek 
Menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan 

 
4 

 

 

 

Waktu aktif 

 

Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dari berinteraksi pesan 

 
 

5 

 

 
 

 
 

Pesan tipe create 

Menyatakan suatu objek 

membuat Objek yang lain, arah 

panah mengarah pada objek yang 

dibuat 

Tabel 4 Daftar Simbol Usecase Diagram 


