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ABSTRAK 

Pengelolaan laboratorium komputer merupakan aspek penting dalam mendukung 

kegiatan pembelajaran di lembaga pendidikan, namun sering menghadapi kendala 

seperti benturan jadwal, ketidakefisienan dalam penjadwalan dan reservasi, serta 

kurangnya transparansi dalam pengelolaan data peminjaman dan kondisi fasilitas. 

Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini merancang dan mengembangkan 

sistem penjadwalan dan reservasi laboratorium komputer berbasis Android dengan 

integrasi Firebase Realtime Database. Sistem ini mendukung dua mekanisme 

utama, yaitu penjadwalan otomatis oleh Administrator dan reservasi oleh guru. 

Penjadwalan otomatis menggunakan algoritma Greedy yang berfungsi untuk 

mengalokasikan jadwal secara optimal dengan mengisi slot waktu yang tersedia 

secepat mungkin, sehingga mengurangi potensi benturan jadwal dan meningkatkan 

efisiensi penggunaan laboratorium. Sementara itu, fitur reservasi memungkinkan 

guru untuk mengajukan peminjaman laboratorium berdasarkan ketersediaan 

jadwal yang telah ditentukan oleh sistem. Sistem ini juga dilengkapi dengan fitur 

pelaporan kerusakan, yang memungkinkan guru melaporkan kondisi fasilitas 

laboratorium secara langsung melalui aplikasi, serta dashboard khusus bagi 

Administrator untuk memantau penggunaan ruang dan status laporan kerusakan 

secara real-time. Selain itu, sistem ini menyediakan pengelolaan data yang 

terpusat, pembaruan informasi secara real-time, serta fitur autentikasi pengguna 

untuk memastikan keamanan data dan aksesibilitas yang tepat. Penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan transparansi dalam pengelolaan 

laboratorium komputer di SMK Letris Indonesia 2 serta menjadi referensi dalam 

pengembangan sistem serupa di institusi pendidikan lainnya. 

Kata Kunci: Manajemen Laboratorium, Android, Firebase Realtime Database, 

Algoritma Greedy, Pelaporan Kerusakan, Dashboard Monitoring. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Laboratorium komputer di SMK Letris Indonesia 2 menghadapi banyak 

tantangan dalam manajemen fasilitas, terutama terkait dengan proses reservasi dan 

manajemen ruangan, yang masih dilakukan secara manual. Temuan observasi 

menunjukkan bahwa proses pencatatan reservasi memakan waktu, karena 

administrator harus memverifikasi ketersediaan ruangan melalui catatan manual 

atau dokumen spreadsheet. Rata-rata, menyelesaikan satu permintaan reservasi 

memakan waktu 20 hingga 25 menit. Selain itu, kesalahan penjadwalan terjadi 2 

hingga 3 kali seminggu. Situasi ini menyebabkan konflik dalam penggunaan 

ruangan, keterlambatan dalam pelaksanaan kegiatan, dan peningkatan beban kerja 

bagi administrator laboratorium. 

Permasalahan ini semakin kompleks karena dokumentasi manual juga 

menyebabkan kesulitan dalam pembaruan data secara cepat, terutama jika ada 

perubahan mendadak pada jadwal penggunaan laboratorium. Hal ini berdampak 

pada ketidakpastian bagi pengguna laboratorium, seperti guru, yang harus 

menunggu konfirmasi lebih lama. Tidak hanya itu, tidak tersedianya pelaporan 

kerusakan fasilitas menyebabkan penanganan terhadap masalah pada perangkat 

laboratorium sering terlambat. Administrator pun tidak memiliki sarana untuk 

memantau kondisi penggunaan laboratorium secara real-time. Secara keseluruhan, 

hambatan-hambatan ini menunjukkan bahwa pendekatan manual tidak lagi 

mendukung kebutuhan pendidikan yang dinamis di SMK Letris Indonesia 2. 
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Hasil wawancara dengan Administrator laboratorium dan Kepala Divisi IT 

SMK Letris Indonesia 2 memperkuat temuan ini. Mereka mengharapkan sistem 

reservasi digital dapat mempercepat proses persetujuan reservasi menjadi hanya 5 

hingga 10 menit. Selain itu, sistem ini diharapkan mampu mengurangi kesalahan 

penjadwalan dan memperbaiki pengelolaan ruangan agar lebih terstruktur. Mereka 

juga menyampaikan kebutuhan akan fitur pelaporan kerusakan yang dapat diakses 

langsung oleh guru, serta dashboard monitoring untuk membantu administrator 

dalam melihat status penggunaan laboratorium dan tindak lanjut terhadap laporan 

secara menyeluruh. Dengan demikian, konflik penggunaan ruangan dapat 

diminimalkan, informasi kondisi laboratorium dapat diperoleh secara cepat, dan 

proses manajemen laboratorium menjadi lebih efektif. 

Untuk menjawab ekspektasi ini, adopsi teknologi berbasis digital menjadi solusi 

yang sangat relevan. Sistem berbasis digital dapat menyediakan pembaruan data 

secara real-time, meminimalkan risiko kesalahan pencatatan, dan mempercepat 

proses reservasi. Penelitian oleh (Prasetyo, 2022) menunjukkan bahwa 

pengembangan sistem informasi peminjaman alat laboratorium berbasis web di 

Prodi Pendidikan Teknik Informatika UMS dapat meningkatkan pengelolaan 

informasi dalam lembaga pendidikan. Selain itu, penelitian oleh (Rahma, 2019) 

menunjukkan bahwa sistem peminjaman ruangan laboratorium dan alat inventaris 

di Fakultas Teknologi Informasi dan Komunikasi Universitas Semarang membantu 

meminimalkan kesalahan pencatatan manual dan mempercepat proses administrasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sistem reservasi laboratorium digital 

yang memfasilitasi proses reservasi oleh guru, dilengkapi dengan penjadwalan 

otomatis menggunakan algoritma Greedy yang dapat mengisi slot waktu secara 

optimal dan efisien oleh administrator, serta menyediakan fitur pelaporan kerusakan 

fasilitas dan dashboard monitoring untuk administrator. Solusi ini diharapkan dapat 

memperbaiki pengelolaan laboratorium di SMK Letris Indonesia 2, serta menjadi 

tolok ukur bagi institusi pendidikan lainnya dalam mengembangkan sistem 

manajemen laboratorium yang efektif dan terintegrasi. 
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1.2  Perumusan Masalah 

Menurut latar belakang yang sudah disampaikan sebelumnya, tantangan utama 

dalam mengelola laboratorium komputer di SMK Letris Indonesia 2 adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana merancang dan mengembangkan sistem reservasi laboratorium 

komputer berbasis Android yang dapat mempercepat proses peminjaman oleh 

guru dan meningkatkan efisiensi pengelolaan fasilitas? 

2. Bagaimana penerapan algoritma Greedy untuk mendukung penjadwalan 

otomatis yang optimal guna menghindari benturan jadwal penggunaan 

laboratorium? 

3. Bagaimana merancang fitur pelaporan kerusakan fasilitas laboratorium berbasis 

QR Code dan dashboard monitoring untuk membantu administrator dalam 

memantau kondisi laboratorium secara real-time? 

1.3  Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, batasan masalah yang ditetapkan adalah 

sebagai berikut: 

1. Sistem reservasi laboratorium komputer dirancang dalam Kotlin sebagai bahasa 

pemrograman utama untuk aplikasi Android, menggunakan Firebase Realtime 

Database sebagai backend untuk manajemen data secara real-time. 

2. Penelitian ini pada Tahapan Pengembangan Sistem tidak sampai pada tahap 

maintenance 

3. Sistem Fokus penelitian adalah pada pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi sistem di lingkungan laboratorium komputer SMK Letris Indonesia 2. 

4. Penelitian ini tidak mencakup pengembangan fitur keamanan tingkat lanjut, 

seperti enkripsi data atau proteksi terhadap serangan siber. 

5. Evaluasi sistem dilakukan melalui uji coba terbatas dengan partisipasi guru dan 

Administrator yang relevan di SMK Letris Indonesia 2. 
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1.4  Tujuan dan Manfaat 

Berikut adalah tujuan dan manfaat dari penelitian ini : 

 Tujuan 

1. Mengembangkan sistem reservasi laboratorium komputer berbasis Android 

untuk mempercepat proses peminjaman dan meningkatkan efisiensi 

pengelolaan fasilitas. 

2. Menerapkan algoritma Greedy dalam sistem untuk mendukung penjadwalan 

otomatis yang optimal guna menghindari benturan jadwal penggunaan 

laboratorium. 

3. Mengembangkan fitur pelaporan kerusakan fasilitas laboratorium berbasis QR 

Code serta dashboard monitoring yang memungkinkan administrator memantau 

kondisi laboratorium secara real-time. 

 Manfaat 

1. Mempermudah guru dalam melakukan reservasi laboratorium dan pelaporan 

kerusakan perangkat secara cepat dan mandiri melalui aplikasi. 

2. Memfasilitasi transformasi digital di SMK Letris Indonesia 2 untuk manajemen 

fasilitas pendidikan berbasis teknologi. 

3. Meningkatkan efisiensi manajemen jadwal dengan penjadwalan otomatis 

menggunakan algoritma Greedy. 

4. Membantu administrator dalam mengelola data perangkat, memantau aktifitas 

laboratorium, dan menangani laporan kerusakan melalui dashboard. 

5. Menyediakan sistem dokumentasi yang terpusat dan transparan dalam 

pengelolaan laboratorium komputer. 
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1.5  Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan terdiri dari 5 bab, yaitu: 

a. BAB I Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II Tinjauan Pustaka 

Bab ini membahas teori-teori yang relevan sebagai dasar pengembangan sistem, 

penelitian terdahulu yang mendukung, serta konsep teknologi yang digunakan, 

seperti Kotlin, Firebase Realtime Database, dan pengelolaan fasilitas berbasis 

digital. 

c. BAB III Perencanaan dan Realisasi 

Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan, tahapan pengembangan 

sistem, desain aplikasi, teknik pengumpulan data, dan prosedur evaluasi sistem. 

d. BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Bab ini memaparkan hasil pengembangan sistem, implementasi fitur, serta analisis 

efektivitas sistem berdasarkan pengujian dan evaluasi yang dilakukan. 

e. BAB V Penutup 

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan serta saran untuk 

pengembangan sistem di mas
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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Simpulan 

Menurut implementasi, desain, dan evaluasi sistem, pengembangan aplikasi 

manajemen laboratorium komputer berbasis Android berhasil mengatasi 

permasalahan utama dalam pengelolaan laboratorium di SMK Letris Indonesia 2. 

Sistem ini mampu menyelesaikan kendala penjadwalan, mempercepat proses 

reservasi dari yang semula memakan waktu 20–25 menit menjadi hanya 5–7 menit, 

serta memungkinkan pelaporan kerusakan secara real-time melalui pemindaian QR 

Code.Fitur penjadwalan otomatis dengan algoritma Greedy terbukti efektif dalam 

menyusun jadwal blok mingguan tanpa terjadi konflik waktu. Dashboard 

administrator juga membantu dalam mengelola data perangkat, memantau aktivitas 

laboratorium, dan menangani laporan kerusakan secara lebih terstruktur. 

Dari sisi pengalaman pengguna, evaluasi usability menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata sebesar 84,74, yang 

termasuk dalam kategori “Excellent”. Hal ini menunjukkan bahwa sistem sangat 

ramah pengguna, mudah digunakan, dan diterima dengan baik oleh para guru dan 

administrator. Berdasarkan interpretasi nilai SUS tersebut, mayoritas pengguna 

menunjukkan respons positif terhadap sistem dan cenderung 

merekomendasikannya, yang menandakan adanya kepercayaan dan loyalitas 

pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. 

Selain pengujian kegunaan, User Acceptance Testing (UAT) juga dilakukan 

terhadap lima responden yang terdiri dari empat administrator laboratorium dan 

satu Kepala Divisi IT. Hasil dari kuesioner menunjukkan bahwa sistem memperoleh 

persentase rata-rata total sebesar 74,8%, yang masuk dalam kategori “Baik”. 

Penilaian ini mencerminkan bahwa sistem telah berjalan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, baik dari segi kemudahan penggunaan, kelengkapan fitur, maupun 

kesesuaian akses berdasarkan peran. Dengan demikian, hasil UAT ini mendukung 

temuan dari pengujian sebelumnya dan memperkuat kesimpulan bahwa sistem telah 

diterima dengan baik oleh pengguna akhir. 
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5.2  Saran 

Sejumlah saran untuk pengembangan tambahan harus dipertimbangkan untuk 

memaksimalkan dampak sistem. Fitur keamanan seperti enkripsi data dan 

autentikasi dua faktor dapat ditambahkan ke sistem untuk lebih meningkatkan 

perlindungan data pengguna.Untuk memaksimalkan pemanfaatan sistem dan 

meminimalkan kesalahan pengguna, guru dan administrator harus menerima 

pelatihan secara terus-menerus. Dan evaluasi sistem yang sering diperlukan untuk 

menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna.
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LAMPIRAN 

L-1 Catatan Observasi 

Observasi Proses Reservasi Manual di Laboratorium Komputer 

Lokasi : Laboratorium Komputer SMK Letris Indonesia 2 

Tanggal : 10 September 2024 

Observasi oleh : Mohammad Syahdzani Akbar Setyawan 

   

Proses yang Diamati: 

• 08:00 WIB: Guru datang langsung ke laboratorium untuk menanyakan 

apakah ada jadwal kosong untuk kegiatan pelajaran. Guru meminta 

laboratorium untuk proses pembelajaran pada jam 08:00–10:00 WIB. 

• 08:05 WIB: Administrator memeriksa jadwal laboratorium di spreadsheet 

manual untuk memastikan ketersediaan. 

• 08:15 WIB: Setelah memeriksa, administrator mengonfirmasi bahwa 

laboratorium tersedia pada jam yang diminta dan mencatat peminjaman di 

spreadsheet. 

• 08:20 WIB: Administrator mencetak ulang jadwal laboratorium yang sudah 

diperbarui untuk memberikan kepada guru dan menyimpan salinan di file 

manual. 

• 08:25 WIB: Setelah jadwal diperbarui, administrator membagikan 

informasi terbaru ke grup WhatsApp guru untuk memberi tahu mereka 

tentang perubahan jadwal laboratorium yang baru. 

Masalah yang Ditemui: 

• Proses verifikasi ketersediaan ruangan memakan waktu sekitar 20 hingga 

25 menit, yang menyebabkan ketidakpastian bagi guru yang ingin segera 

mengetahui jadwalnya. 

• Penggunaan spreadsheet manual untuk memeriksa ketersediaan 

laboratorium sering menimbulkan kesalahan, seperti ketidaksesuaian waktu 

yang terjadi 2-3 kali dalam seminggu. 
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• Proses pencetakan ulang jadwal yang memakan waktu tambahan 

menyebabkan keterlambatan dalam distribusi informasi yang diperlukan 

oleh guru. 

L-2 Transkrip Wawancara 

Wawancara dengan Administrator laboratorium dan Kepala Divisi IT SMK Letris 

Indonesia 2 

Tanggal 20 September 2024 

Wawancara oleh Mohammad Syahdzani Akbar Setyawan 

Administrator laboratorium SMK Letris Indonesia 2 

Pertanyaan Jawaban 

Apa yang menjadi 

kendala utama 

dalam proses 

reservasi 

laboratorium di 

SMK Letris 

Indonesia 2? 

Berdasarkan hasil wawancara, administrator 

menyampaikan bahwa proses reservasi laboratorium di 

SMK Letris Indonesia 2 masih sepenuhnya dilakukan 

secara manual menggunakan spreadsheet. Proses ini 

dianggap menjadi kendala utama karena setiap pengguna 

harus memeriksa jadwal laboratorium satu per satu. Selain 

menyita waktu, cara ini juga rawan menimbulkan 

kesalahan dalam penjadwalan, seperti jadwal yang 

tumpang tindih atau tidak tercatat dengan benar. 

Siapa yang terlibat 

dalam proses 

reservasi 

laboratorium di 

sekolah ini? 

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa pihak-

pihak yang terlibat dalam proses reservasi laboratorium 

adalah guru dan administrator laboratorium. Dalam 

pelaksanaannya, guru yang membutuhkan ruang 

laboratorium biasanya akan datang langsung menemui 

administrator untuk menanyakan ketersediaan ruangan. 

Hal ini terjadi karena belum tersedia sistem pemesanan 

yang terintegrasi, sehingga komunikasi masih dilakukan 

secara manual dan tatap muka. 
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Kapan biasanya 

guru mengajukan 

permintaan untuk 

reservasi 

laboratorium? 

Berdasarkan hasil wawancara, dijelaskan bahwa 

permintaan reservasi laboratorium umumnya diajukan oleh 

guru pada pagi hari sebelum jam pelajaran dimulai. 

Namun, karena proses pencatatan masih dilakukan secara 

manual, konfirmasi terhadap ketersediaan ruang sering kali 

membutuhkan waktu yang cukup lama, bahkan bisa 

mencapai 25 menit sehingga menyebabkan keterlambatan 

dalam proses penggunaan laboratorium. 

Di mana biasanya 

proses reservasi 

dilakukan? 

Berdasarkan hasil wawancara, disampaikan bahwa proses 

reservasi laboratorium dilakukan secara langsung di 

laboratorium komputer. Guru biasanya datang ke meja 

administrator yang berada di masing-masing ruang 

laboratorium untuk melakukan pemesanan. Sistem ini 

bersifat tatap muka karena belum tersedia mekanisme 

pemesanan secara digital. 

Kepala Divisi IT SMK Letris Indonesia 2 

Pertanyaan Jawaban 

Apa yang menjadi 

kendala utama 

dalam proses 

reservasi 

laboratorium di 

SMK Letris 

Indonesia 2? 

Karena kami belum memiliki sistem digital yang memadai 

untuk memeriksa jadwal laboratorium secara langsung. 

Selain itu, keterbatasan sumber daya juga menjadi salah 

satu faktor. 

Siapa yang terlibat 

dalam proses 

reservasi 

laboratorium di 

sekolah ini? 

Yang terlibat adalah guru, administrator laboratorium, dan 

Administrator laboratorium. Administrator menjadi pihak 

yang memastikan ketersediaan ruang laboratorium. 
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Kapan biasanya 

guru mengajukan 

permintaan untuk 

reservasi 

laboratorium? 

Guru biasanya mengajukan permintaan reservasi sebelum 

jam pelajaran dimulai. Karena sistem manual, sering kali 

proses ini membutuhkan waktu lebih lama dari yang 

diharapkan. 

Di mana biasanya 

proses reservasi 

dilakukan? 

Proses reservasi dilakukan di laboratorium komputer, 

tempat administrator laboratorium bertugas. 

 

Tanggal 21 Januari 2025 

Wawancara oleh Mohammad Syahdzani Akbar Setyawan 

Administrator laboratorium SMK Letris Indonesia 2 

Pertanyaan Jawaban 

Apa harapan Anda 

terkait dengan 

sistem reservasi 

laboratorium digital 

yang akan 

diterapkan? 

Berdasarkan hasil wawancara, berharap adanya sistem 

digital yang mampu mempercepat proses persetujuan 

reservasi. Sistem semacam ini dinilai akan sangat 

membantu guru dalam memperoleh informasi ketersediaan 

laboratorium secara lebih cepat dan efisien. 

Bagaimana sistem 

digital ini dapat 

membantu dalam 

mengurangi 

kesalahan 

penjadwalan dan 

meningkatkan 

pengelolaan 

ruangan? 

Berdasarkan hasil wawancara, penerapan sistem digital 

diyakini mampu memperbarui status ruang laboratorium 

secara real-time, sehingga dapat meminimalkan risiko 

kesalahan dalam penjadwalan. Selain itu, sistem ini juga 

diharapkan dapat mendukung pengelolaan ruang 

laboratorium secara lebih terstruktur dan efisien. 
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Kepala Divisi IT SMK Letris Indonesia 2 

Pertanyaan Jawaban 

Apa harapan Anda 

terkait dengan 

sistem reservasi 

laboratorium digital 

yang akan 

diterapkan? 

Kami berharap sistem digital dapat mempercepat proses 

persetujuan reservasi hanya dalam 7 hingga 10 menit. Hal 

ini akan membantu guru dan administrator bekerja lebih 

efektif. 

Bagaimana sistem 

digital ini dapat 

membantu dalam 

mengurangi 

kesalahan 

penjadwalan dan 

meningkatkan 

pengelolaan 

ruangan? 

Sistem digital akan memperbarui jadwal secara real-time 

dan memungkinkan pengelolaan ruangan menjadi lebih 

efisien. Dengan demikian, risiko kesalahan penjadwalan 

akan berkurang secara signifikan. 
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Tanggal 19 Maret 2025 

Wawancara oleh Mohammad Syahdzani Akbar Setyawan 

Administrator laboratorium SMK Letris Indonesia 2 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana pendapat 

Anda jika guru dapat 

melaporkan kerusakan 

komputer secara 

langsung 

menggunakan scan 

QR? 

Berdasarkan hasil wawancara, para administrator sangat 

mendukung adanya fitur pelaporan kerusakan melalui sistem 

digital. Fitur ini dinilai akan mempermudah guru dalam 

melaporkan kerusakan tanpa harus datang langsung ke ruang 

administrator. Cukup dengan melakukan scan QR, data 

komputer akan terisi otomatis, dan guru dapat langsung 

menuliskan permasalahan yang terjadi. Hal ini diyakini dapat 

mempercepat proses identifikasi dan penanganan masalah di 

laboratorium. 

Bagaimana sistem ini 

membantu Anda 

sebagai Administrator 

dalam mengelola data 

komputer di 

laboratorium? 

Berdasarkan hasil wawancara, penggunaan sistem manajemen 

komputer digital dinilai sangat membantu dalam pencatatan 

data perangkat. Melalui sistem ini, administrator dapat 

mencatat spesifikasi, status perangkat, serta melakukan 

pembaruan informasi secara berkala. Selain itu, sistem juga 

memungkinkan pembuatan QR Code untuk setiap perangkat, 

sehingga data dapat diakses dan dikelola dengan lebih mudah 

tanpa perlu membuka file manual satu per satu. 
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L-3 Dokumentasi 

A. Pencetakan Jadwal Pengunaan Laboratorium 

 

B. Pelaporan Kerusakan Komputer 
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C. Pemberitahuan Perubahan Jadwal Melalui Grup WhatsApp 


