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Abstract

In today's modern era, technological developments are very rapid, especially the
development of Information Technology (IT). Many large companies are
competing to use it. Apart from companies, the world of education does not want
to be left behind in technology matters. An example of using Information
Technology (IT) in schools is the web-based school tuition fee payment system. At
Voctech 2 Voctech 2, Tangerang City, the tuition payment system still uses
Microsoft Excel when recording the data, so there is a buildup of files containing
student payment data that can be at risk of being lost. With these problems it can
be concluded, the author will design a school payment system entitled "'Design of
a Web-Based Payment Information System for Educational Contributions (SPP)
at Voctech 2 Tangerang City™. By utilizing HTML, CSS, PHP, Javascript as a
programming language, Framework Codeigniter (Cl), MySQL as its database.
With this SPP payment system, it makes it easier for Administration to record data,
and students/student guardians can find out the amount of fees that have been
paid without checking with the school.

Abstrak

Pada era modern saat ini, perkembangan teknologi sangatlah pesat, terutama
perkembangan Teknologi Informasi (IT). Banyak perusahaan — perusahaan besar
berlomba — lomba menggunakannya. Selain perusahaan, dunia pendidikan pun tidak
mau tertinggal dalam urusan teknologi. Contoh pemanfaat Teknologi Informasi (IT)
di sekolah adalah sistem pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan Pendidikan)
sekolah berbasis web. Di sekolah SMK Voctech 2 Kota Tangerang sistem
pembayaran SPP masih menggunakan Microsoft Excel saat mendatanya, sehingga
terjadilah penumpukan file yang berisi data data bayaran siswa dapat beresiko
hilang. Dengan permasalahan tersebut dapat disimpulkan, penulis akan merancang
sistem pembayaran sekolah yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi
Pembayaran Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) Di SMK Voctech 2 Kota
Tangerang Berbasis Web”. Dengan memanfaatkan HTML, CSS, PHP, Javascript
sebagai bahasa pemrograman, Framework Codeigniter (Cl), MySQL sebagai
database nya. Dengan adanya sistem pembayaran SPP ini mempermudah Tata
Usaha dalam mendata, dan siswa/wali siswa dapat mengetahui jumlah biaya yang
sudah terbayar tanpa mengecek ke sekolah.

PENDAHULUAN

Pada era modern saat ini, perkembangan
teknologi  sangatlah  pesat,  terutama
perkembangan Teknologi Informasi (IT).
Banyak perusahaan — perusahaan dari yang
kecil sampai yang besar berlomba — lomba
menggunakannya.  Selain  perusahaan -
perusahaan, dunia pendidikan pun tidak mau
tertinggal dalam urusan teknologi. Contohnya
seperti pemanfaatan Teknologi Informasi (IT).

Teknologi informasi banyak dipergunakan
sebagai pengolahan data, memperoleh data,
menyusun  data, menyimpan  datadan
menyajikan informasi yang akurat. Contoh
teknologi informasi di sekolah adalah sistem
informasi  pembayaran SPP  (Sumbangan
Pembinaan Pendidikan) sekolah berbasis web.

Sekolah  adalah  suatu  lembaga
pendidikan untuk para siswa/siswi belajar
dibawah pengawasan para guru yang bersifat
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wajib. Dan setiap siswa diwajibkan membayar
uang yang sudah diatur perbulannya ke loket
Tata Usaha di sekolahnya. Di sekolah SMK
Voctech 2 Kota Tangerang sistem informasi
pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan
Pendidikan) masih menggunakan Microsoft
Excel saat mendatanya, sehingga terjadilah
penumpukan data dan data nya pun beresiko
hilang ataupun terhapus.

Dengan permasalahan tersebut dapat
disimpulkan, penulis akan merancang sistem
informasi pembayaran sekolah yang berjudul

“Rancang  Bangun  Sistem  Informasi
Pembayaran Sumbangan Pembinaan
Pendidikan (SPP) Di SMK Voctech 2 Kota
Tangerang Berbasis Web”.

1. LANDASAN TEORI

1.1 Rancang Bangun

Rancang bangun adalah suatu kegiatan
menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk
paket perangkat lunak kemudian menciptakan
sebuah sistem tersebut ataupun memperbaiki
sistem yang sudah ada (Ferdiansyah, 2018).

1.2 Informasi

Informasi merupakan data yang diolah
menjadi bentuk yang berguna dan berarti bagi
yang menerimanya, informasi disebut juga
data yang diproses atau data yang memiliki
arti. Informasi juga merupakan sebuah istilah
yang tepat dalam pemakaian umum, informasi
dapat mengenai data mentah, data tersusun,
kapasitas sebuah saluran komunikasi, dan
sebagainya (Pratama & Purwadiyanta, 2018).

Sistem adalah sekelompok elemen yang
berhubungan dan satu sama lain
mempengaruhi ketika ada kegiatan bersama
untuk sebuah tujuan, sedangkan sistem
informasi  merupakan  yang  memiliki
keterkaitan satu dengan lainnya untuk
menghasilkan informasi/data yang berguna
bagi orang yang dituju (Herdiansah, 2020).
Menejemen Sistem informasi yang baik
berhubungan sangat berhubungan dengan
proses dengan pengolahan data yang baik.
(Fitriawati et al., 2019)

1.3 Codelgniter

Codelgniter merupakan sebuah web
application framework yang bersifat open
source Yyang sering digunakan untuk
membangun aplikasi php dinamis. Tujuan
utama pengembangan Codelgniter adalah
untuk membantu developer untuk

P ISSN : 2549-0710
E ISSN : 2722-2713

mengerjakan aplikasi lebih cepat daripada
menulis semua code dari awal. Codelgniter
menyediakan berbagi macam library yang
dapat mempermudah dalam pengembangan
(IImi dkk., 2016).

1.4 PHP

PHP merupakan bahasa pemrograman
yang bisa disisipkan kedalam  script
HTML dan Dberjalan di sisi server,
biasanya dipakai untuk membuat website
agar lebih dinamis (IpanRipai, 2017).

1.5 MySQL

Menurut (Rochman dkk., 2018) MySQL
didefinisikan nama database server. Database
server adalah server yang berfungsi untuk
menangani database. Database adalah suatu
pengorganisasian data. Dengan menggunakan
MySQL, Kkita bisa menyimpan data dan
kemudian data bisa diakses cara yang mudah
dan cepat.

1.6 Black Box

Menurut (Amri & Aji, 2018) Black Box
Testing adalah suatu pengujian yang dilakukan
hanya untuk mengamati hasil dari eksekusi
pada software tersebut. Pengamatan hasil ini
melalui data uji dan memeriksa fungsional dari
perangkat lunak itu sendiri. Jadi dapat
dianalogikan seperti kita melihat suatu kotak
hitam. Dimana kita hanya bisa melihat
penampilan pada luarnya saja, tanpa
mengetahui apa yang ada dibalik kotak hitam
tersebut. Pengujian black box testing ini juga
mengevaluasi hanya pada tampilan luarnya
saja (interface), fungsionalnya, dan tidak
melihat atau mengetahui apa yang
sesungguhnya terjadi di dalam proses detilnya.
Namun hanya mengetahui proses input dan
output-nya saja.

1.7 Agile Methode

Menurut (Amri & Aji, 2018) Istilah
Agile sendiri terdiri dari dua pengertian, yaitu:
pertama pengertian dari segi filosofi, dan
kedua pengertian dari segi pedoman
pengembangan perangkat lunak. Dari segi
filosofi, agile mempunyai arti antara lain:
mendorong demi terciptanya kepuasan
pelanggan; mempercepat delivery perangkat
lunak secara bertahap (incremental); tim
proyek yang ramping dan mempunyai motifasi
yang sangat tinggi; minimasi pekerjaan serta
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menyederhanakan (birokrasi) keseluruhan
proses.

Sedangkan menurut (Haryana, 2019)
Agile Development Methods merupakan
metodologi pengembangan perangkat lunak
modern yang didasarkan pada prinsip-prinsip
pengembangan sistem jangka pendek yang
memerlukan adaptasi cepat dari pengembang
terhadap perubahan dalam bentuk apapun.
Namun penggunakan metode agile ini tentu
harus diteliti dan diuji cobakan apakah benar
cocok dan baik penerapan saat ini.

METODE PENELITIAN

Menurut (Amri & Aji, 2018) Istilah
Agile sendiri terdiri dari dua pengertian, yaitu:
pertama pengertian dari segi filosofi, dan
kedua pengertian dari segi pedoman
pengembangan perangkat lunak. Dari segi
filosofi, agile mempunyai arti antara lain:
mendorong demi terciptanya kepuasan
pelanggan; mempercepat delivery perangkat
lunak secara bertahap (incremental); tim
proyek yang ramping dan mempunyai motifasi
yang sangat tinggi; minimasi pekerjaan serta
menyederhanakan (birokrasi) keseluruhan
proses.

Pada penelitian ini, penulis
menggunakan metode pengembangan sistem
Agile Software Development jenis Extreme
Programming  (XP).  Alasan  penulis
menggunakan metode agile adalah proses
pengambangan sistem nya membutuhkan
waktu relatif cepat, dan perubahannya pun
dapat ditangani dengan cepat sesuai dengan
keinginan pengguna. Extreme Programming
(XP) merupakan Agile Methods yang paling
banyak digunakan. Tahap — tahapan yang
harus dilalui adalah : Planning/perencanaan,
Design, Coding, Dan Testing.

Gambar 1. Kerangka extreme programming
Sumber : (Fatoni & Dwi, 2016)
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1.8 Planning/ Perencanaan

Pada tahapan planning / perencanaan
terhadap software yang diinginkan yaitu
mengacu pada para penggunanya. Para
penggunanya menjelaskan  kebutuhan —
kebutuhan apa saja yang dibutuhkan terhadap
software tersebut. Ketika semua kebutuhan
para pengguna sudah ditentukan, maka
developer akan memperhitungkan waktu
lamanya pengerjaan software tersebut.

1.9 Design

Pada proses design akan berisikan
semua implementasi dari kebutuhan para
penggunanya. Perubahan design dapat terjadi
walaupun sudah masuk ke tahap coding.

1.10 Coding

Pada tahap coding, proses
pengembangan aplikasi tidak bisa langsung
diimplementasikan terhadap design yang telah
dibuat. Dalam hal ini penulis melakukan
coding dengan  menggunakan  bahasa
pemrogramman HTML, CSS, Javascript, PHP
dan menggunakan Framework Codelgniter
(Ch).

1.11 Testing

Pada tahap ini developer tidak bisa
langsung mengimplementasikan  software
begitu saja, tetapi harus di uji terlebih dahulu.
Dalam pengujian tersebut developer
menggunakan pengujian Black Box. Pada
tahapan pengujian Black Box dilakukan
pengujian semua isi software nya, yang
nantinya menghasilkan input dan output yang
sesuai dengan yg diuiji.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pengamatan dari
SMK Voctech 2 Kota Tangerang, terdapat
beberapa kebutuhan pengguna, seperti tata
usaha, bendahara, dan murid terhdapat sistem
informasi pembayaran SPP sebagai berikut :
a. Tata usaha sekolah dapat menginput data

angkatan, data jurusan, dan juga data
siswa.

b. Bendahara sekolah dapat menginput
pembayaran dan membuat laporan hasil
rekapitulasi.

Cc. Murid dapat melihat data hasil
pembayaran SPP dan juga murid dapat
mencetak hasil pembayaran SPP.
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1.12 Desain Sistem

1.

Usecase Diagram
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s SNC>
0
e G\ | A
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@& | 3
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Gambar 2. Usecase diagram
Tabel Penjelasan Use Case
No Aktor Penjelasan
1 | Tata Usaha User vyang bertugas
mengelola data

angkatan, data jurusan,
dan data siswa. Untuk
mengelola data tersebut
tata usaha perlu login ke
aplikasi terlebih dahulu.

2 | Bendahara

User yang bertugas
mengelola data
angkatan, data jurusan,
data pembayaran,
membuat laporan dan
rekapitulasi. Untuk
melakukan tugas
tersebut Bendahara
perlu login ke aplikasi
terlebih dahulu.

3 | Siswa

User yang hanya bisa
melihat dan mencetak
data pembayaran saja.
Untuk melihat data
pembayaran tentu saja
perlu  login terlebih
dahulu.

Activity Diagram

A. Proses input data angkatan di halaman

tata usaha

B.
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Gambar 3. Data angkatan

Proses input data jurusan di halaman tata

usaha

Gambar 4. Data jurusan
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E. Proses pembuatan laporan halaman
C. Proses input data siswa di halaman tata bendahara
usaha

Sistem

* Tampilkan sistem

Pilih menu laporan Tampilkan menu laporan
Pilih button print pada
menu yang dipilih

Gambar 7. Pembuatan laporan

F. Proses siswa melihat data
pembayaran SPP

Siswa Sistem

Gambar 5. Data siswa
—

D. Proses input pembayaran SPP halaman

bendahara [pi..hmm }(_ _[ T ]

Pilih button print

O

Gambar 8. Melihat data pembayaran

3. Class diagram

tahun jurusan semester
1 1
] - tahun_id - int -jurusan_id :int - semester_id : int
- tahun_nama - varchar [ - Jurusan_nama : varchar - semester_nama - varchar
1 admin2
~add ~a0d () +add ()
= view () = view () +view ) AN
ot ome e -20mitona v
« update () « update () + update () ol
admin_evel - int
- add)
1 « view()
- update()
siswa angkatan pembayaran - deetel
ha -angkatan_id - int - pembayaran_id - int
v 1.+ |-tanun_ia Tint - pembayaran_tanggal  date
ssword - varchar 111 - angkatan_biay - iswa_nis - varchar
enus - semesterJd - int - samester_id : int
it - jurusan_jd : Int 1.+ |- tahun_id Tint
: - pembayaran_keterangan - text
int D - pembayaran_status - enum
' = view ()
- -a00 - deketz () +ad0()
- view () « update () +view ()
delete ) delete
update +update ()
Gambar 6. Input b -

Gambar 9. Class diagram

1.13 Implementasi Tampilan Antar Muka
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a. Tampilan Login

Pada bagian login terdapat 2 bagian 0=
login, yang ke-1. Login administrasi dan -
yang ke-2. Login siswa. Login - .
administrasi  dapat  diisi  dengan : -

username dan password yang sudah di o

tentukan. Untuk login siswa dapat diisi
dengan NIS (Nomer Induk Siswa).

Gambar 13. Tampilan data siswa

SMK VOCTECH 2
@ KITA TANGERANE

e. Tampilan Pembayaran
—— Tampilan pembayaran hanya bisa
diakses melalui login bendahara, yang
fungsinya untuk menginput hasil
pembayaran SPP siswa.

Gambar 10. Tampilan login

=
b. Tampilan Input Data Jurusan -
Input data jurusan hanya dapat di akses - e e
melalui login tata usaha, yang fungsinya — T e e e
. . .S =] " e ' aon
untuk menginput data jurusan si siswa. e . —
. o Gambar 14. Tampilan pembayaran

f. Tampilan Laporan
Setelah  proses input pembayaran
selesai, maka tampilan laporan akan
menampilkan data yang telah di input
dari tampilan pembayaran.

Gambar 11. Tampilan data jurusan

c. Tampilan Input Data Angkatan
Tampilan input data angkatan hanya o= DT
dapat diakses melalui login tata usaha, - e
yang fungsinya untuk menginput data o

Twazan

angkatan siswa. s “
= 1]
fo== o
- @
- EEL L e
. o v e e on
i |
Gambar 15. Tampilan laporan
g. Tampilan Beranda Siswa
Gambar 12. Tampilan data angkatan Diberanda siswa terdapat tampilan

i i mbutan. Yan risikan  tulisan
d. Tampilan Input Data siswa sambuta ang berisikan tulisa

Tampilan input data siswa hanya dapat sambutan untuk siswa yang masuk.
diakses melalui login tata usaha, yang

fungsinya untuk menginput data siswa

SMK Voctech 2 Kota Tangerang.

Bagian ini juga menentukan username

dan password untuk siswa login.
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Q==
= Hallo amir.|
Seama: detang di sistam infarmas pemioe

yaran SFP W< vactach 2 Kata Tangerang

Gambar 16. Tampilan beranda siswa

h. Tampilan Data Pembayaran
Tampilan data pembayaran berisikan data
hasil pembayaran SPP siswa. Data ini
berasal dari inputan pembayaran di
halaman bendahara. Tampilan data
pembayaran ini diakses melalui login
siswa.

Qo=

Gambar 17. Tampilan data pembayaran

KESIMPULAN

Berdasarkan uraian pada bab — bab
sebelumnya, dapat diambil kesimpulannya
sebagai penutup atau akhir dari
pembahasan tugas akhir sebagai berikut :
1. Dengan adanya sistem informasi

dapat membantu pekerjaan bendahara

dan tata usaha dalam membuat
laporan dan  rekapitulasi  hasil
pembayaran SPP.

2. Dengan adanya sistem informasi
pembayaran SPP siswa / wali siswa
dapat mengetahui status pembayaran
SPP nya. Tanpa harus datang ke
sekolah.

SARAN

Berdasarkan dari uraian diatas
penulis dapat memberikan beberapa saran,
diantaranya :

P ISSN : 2549-0710
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1. Sistem informasi pembayaran SPP
berbasis web ini masih perlu di
tingkatkan, agar tampilan nya lebih
menarik sesuai dengan keinginan
pihak sekolah.

2. Perlu dievaluasi secara berkala
terhadap prosedur pembayaran SPP.
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