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Abstract

The development of information technology has influenced various aspects of human life, including the field of education.
Managing financial administration in schools, especially in paying tuition fees (Education Development Contributions),
is becoming increasingly important in this era of technological dynamics. However, many schools still use manual
methods in managing tuition payments, which are prone to errors and less efficient. At YPI Al-Ansori Vocational School,
administrative staff experienced problems in managing the administration of tuition fees manually, such as difficulty
identifying students and making data corrections. Therefore, this research proposes a solution in the form of developing
a special information system for SPP payments by applying the waterfall method. The research results obtained show
that the website created to store tuition payment data has been successfully created and is ready to be implemented.
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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi telah mempengaruhi
berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam
bidang pendidikan. Pengelolaan administrasi keuangan di
sekolah, khususnya dalam pembayaran SPP (Sumbangan
Pembinaan Pendidikan), menjadi semakin penting di era
dinamika teknologi ini. Meskipun demikian, masih banyak
sekolah yang menggunakan metode manual dalam
pengelolaan pembayaran SPP, yang rentan terhadap
kesalahan dan kurang efisien. Di SMK YPI Al-Ansori, staf
tata usaha mengalami kendala dalam mengelola
administrasi pembayaran SPP secara manual, seperti
kesulitan mengidentifikasi siswa dan melakukan koreksi
data. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan solusi
berupa pengembangan sistem informasi khusus untuk
pembayaran SPP dengan menerapkan metode waterfall.
Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa situs
web yang dibuat untuk menyimpan data pembayaran SPP
telah berhasil dibuat dan siap untuk diimplementasikan.

Kata kunci : SPP, UML, Codeigniter 3, MySQL.

1. Pendahuluan
1.1. Latar Belakang

Pembayaran SPP merupakan sumber pendapatan utama
bagi sekolah dalam membiayai berbagai kegiatan
pendidikan dan pemeliharaan fasilitas. Namun, dalam
beberapa kasus, proses pengelolaan pembayaran SPP
masih menggunakan metode manual yang rentan terhadap

kesalahan dan kurang efisien. Hal ini dapat mengakibatkan
keterlambatan dalam pencatatan, kesulitan dalam melacak
pembayaran, dan risiko kehilangan data.

Selain itu, di SMK YPI Al-Ansori, pengelolaan
administrasi terkait pembayaran SPP yang dilakukan oleh
staf tata usaha seringkali menghadapi kendala.
Berdasarkan penuturan Ibu Suniah, yang menjabat sebagai
staf tata usaha di lembaga tersebut, kendala utama yang
dihadapi adalah kesulitan dalam mengidentifikasi nama-
nama siswa serta kesulitan dalam melakukan koreksi data
saat terjadi kesalahan penulisan.

Oleh karena itu, dibutuhkan solusi yang terstruktur dan
efisien guna mengatasi permasalahan yang dihadapi. Salah
satu alternatif solusi yang dapat diimplementasikan adalah
menggunakan sistem informasi khusus untuk pembayaran
SPP. Dalam pengembangan sistem ini, metode yang dapat
dipertimbangkan adalah metode waterfall. Penelitian telah
menunjukkan bahwa metode waterfall terbukti efektif
dalam menangani kasus serupa berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan [1].

Mengacu pada evaluasi yang telah dilakukan terhadap
permasalahan yang ada, peneliti menyimpulkan bahwa
penerapan sistem pembayaran SPP mungkin memberikan
solusi terhadap kesulitan yang dihadapi oleh staf tata usaha
dalam mencatat pembayaran SPP. Oleh karena itu,
diharapkan bahwa implementasi sistem informasi akan
mempercepat  proses, peningkatan efisiensi, dan
peningkatan akurasi dalam melakukan pencatatan
pembayaran SPP.



1.2. Landasan Teori
1.2.1. Pengertian Informasi

Informasi merupakan hasil yang didapat dari proses
pengolahan data [2]. Informasi merupakan suatu data yang
sudah diproses dan diolah sehingga dapat memberikan arti
dan dalam proses pengambilan keputusan dapat diperbaiki.
Tingkat kualitas dan kuantitas Informasi dapat
mempengaruhi pengguna dalam membuat keputusan[3].
Informasi adalah data yang sudah melalui proses organisasi
dan memiliki manfaat serta kegunaan [4].

1.2.2. Pengertian Sistem Informasi

Pengertian sistem informasi merupakan kombinasi dari
teknologi informasi serta aktivitas dari orang-orang yang
menggunakan teknologi tersebut guna mendukung operasi
serta manajemen. Apabila diartikan secara luas, istilah dari
sistem informasi sering digunakan untuk merujuk pada
interaksi yang terjadi di antara orang, proses algoritma,
teknologi serta data [5].

1.2.3. Pengertian Administrasi

Administrasi adalah proses perencanaan,
pengorganisasian, penggerakan dan pengendalian sumber
daya manusia dan lainnya untuk mencapai tujuan secara
efektif. Pencatatan merupakan hal yang tidak asing jika
membahas administrasi. Administrasi juga merupakan hal
yang diperlukan dalam sebuah organisasi. Dalam arti
umum, administrasi merupakan bentuk kegiatan yang
berkaitan dengan kebijakan agar tercapainya tujuan yang
diinginkan [6].

1.2.4. DBMS (Database Management Systems)

Database Management System atau DBMS adalah
software yang digunakan untuk mengelola, menyimpan,
dan mengambil database. Software ini menyediakan
antarmuka yang memungkinkan user membaca, membuat,
menghapus, dan memperbarui data [7].

1.2.5. UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa
pemodelan standar untuk mendokumentasikan, merinci,
dan membuat perangkat lunak. UML digunakan sebagai
alat  pembangunan  sistem, termasuk  metode
pengembangan sistem berorientasi objek [8]. UML
termasuk dalam metode pemodelan secara visual,
digunakan untuk merancang software yang berorientasi
pada objek. UML merupakan standar blue print dalam
bisnis proses [9].

1) Use Case

Use case adalah aktivitas atau urutan interaksi terkait
antara sistem dan partisipan. Use case menggambarkan
jenis interaksi antara pengguna sistem dan sistem itu
sendiri, digambarkan dengan cerita tentang bagaimana
sistem digunakan. Use case juga digunakan untuk
membentuk behavior dari sistem yang sedang dibuat. Use
case menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem
yang ada [10].

2) Activity Diagram

Activity diagram, dalam bahasa Indonesia diagram
aktivitas, yaitu diagram yang dapat memodelkan proses-
proses yang terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses
dari suatu sistem digambarkan secara vertikal. Activity
diagram merupakan pengembangan dari Use Case yang
memiliki alur aktivitas. Alur atau aktivitas berupa bisa
berupa runtutan menu-menu atau proses bisnis yang
terdapat di dalam sistem tersebut [11].

3) Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah jenis diagram interaksi karena
menjelaskan bagaimana dan dalam urutan apa sekelompok
objek bekerja sama. Diagram ini digunakan oleh
pengembang perangkat lunak dan profesional bisnis untuk
memahami kebutuhan untuk sistem baru atau untuk
mendokumentasikan proses yang sudah ada. Diagram
urutan kadang-kadang dikenal sebagai diagram peristiwa
atau skenario peristiwa [12].

4) Class Diagram

Class diagram merupakan jenis diagram UML yang dapat
mendeskripsikan suatu sistem berupa relasi apa saja yang
terdapat dalam sistem dan menampilkan kelas apa saja
yang ada pada system [13].

1.2.6. Flowmap

Flowmap merupakan suatu diagram untuk
menggambarkan aliran data / informasi antar bagian-
bagian yang terkait dalam sistem. Atau Flow Map dapat
juga diartikan sebagai alat bantu yang berbentuk sebuah
diagram yang berfungsi untuk memetakan gambaran
prosedur-prosedur yang terjadi dalam sistem [14].

1.2.7. Waterfall

Waterfall —adalah salah satu pendekatan dalam
pengembangan perangkat lunak yang paling umum
digunakan. Metode ini memiliki keunggulan yakni proses
pengembangan yang terstruktur dan terorganisir dengan
baik. Kemudahan dalam pemahaman struktur hingga
menghasilkan perangkat lunak dapat terdokumentasi
dengan baik. Metode ini memungkinkan kontrol yang ketat
terhadap jadwal, dan biaya. Nantinya hal ini akan
berpengaruh pada kualitas, serta memungkinkan
penyelesaian satu tahap sebelum memulai lanjutannya
[15].

1.2.8. Situs Web

Situs Web atau yang biasa disebut dengan website
merupakan kumpulan dari halaman-halaman yang
informasi terdapat didalamnya, seperti video, text,
image, dan yang lainnya [16]. Situs Web adalah
kumpulan halaman yang berisi informasi tertentu dan
dapat diakses dengan mudah oleh siapapun,
kapanpun, dan di manapun melalui internet [17].



1) HTML

Hypertext Markup Language atau yang biasa disebut
dengan HTML adalah bahasa standar yang digunakan
untuk menampilkan konten di halaman web. Salah satu
fungsi HTML yaitu mengatur tampilan konten halaman
website, membuat form pada halaman website,
mempublikasikan halaman website secara online, dan yang
lainnya [18].

2) CSS

Cascading Style Sheet atau yang biasa disebut dengan
CSS, digunakan untuk mengatur komponen-komponen
pada website agar menjadi rapi. Saat ini CSS dikelola oleh
W3C (World Wide Web Consortium) yang menjadi acuan
dalam pengembangan website. CSS merupakan elemen
pendukung dari HTML untuk memperindah website
dengan memberi warna, kustom tombol, dan lain
sebagainya [19].

3) Bootstrap

Bootstrap awalnya dibuat oleh seorang desainer dan
pengembang di Twitter, Bootstrap telah menjadi salah satu
kerangka kerja front-end paling populer dan proyek
sumber terbuka di dunia. Bootstrap dibuat di Twitter pada
pertengahan 2010 oleh Mark Otto dan fat. Sebelum
menjadi kerangka kerja open-source, Bootstrap dikenal
sebagai Twitter Blueprint. Beberapa bulan dalam
pengembangan, Twitter mengadakan Hack Week
pertamanya dan proyek tersebut ramai dibicarakan [20].

4) PHP

PHP (singkatan rekursif untuk PHP: Hypertext
Preprocessor) adalah bahasa skrip tujuan umum open
source yang banyak digunakan dan sangat cocok untuk
pengembangan web dan dapat disematkan ke dalam
HTML. PHP merupakan kode pemrograman yang
dieksekusi di sisi server, sehingga kode tersebut lebih aman
dibanding dengan kode yang dieksekusi di sisi klien,
karena klien hanya dapat menerima hasil dari kode tersebut
tanpa mengetahui kode apa yang ditulis. PHP juga dapat
melakukan konfigurasi server untuk memproses file
HTML [21].

5) Codeigniter

Codeigniter adalah kerangka pengembangan aplikasi
untuk membangun situs web menggunakan PHP.
Tujuannya adalah untuk memungkinkan mengembangkan
proyek lebih cepat dari pada menulis kode dari awal,
dengan menyediakan kumpulan pustaka yang kaya untuk
tugas-tugas umum yang dibutuhkan, serta antarmuka
sederhana dan struktur logis untuk mengakses pustaka ini
[22].

6) Black Box Testing

Melakukan pengujian pada perangkat lunak dengan
mempertimbangkan spesifikasi fungsionalnya tanpa
memeriksa desain dan kode program untuk mengetahui

apakah fungsi, masukan, dan keluaran sesuai dengan
kebutuhan spesifikasi adalah metode Blackbox Testing. Ini
merupakan metode yang mudah digunakan karena hanya
membutuhkan batas bawah dan batas atas dari data yang
diharapkan [23].

2. Metodologi Penelitian

2.1. Analisis Sistem
2.1.1. Sistem yang Berjalan

Sistem Yang Berjalan
Tata Usaha

Siswa
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kartu SPP

memberikan uang
pembayaran
SPP
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memberi cap
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pembayaran
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<

kartu SPP

Gambear 1. Sistem Yang Berjalan

2.1.2. Sistem yang Diusulkan

Sistem Yang Diajukan

Siswa Tata Usaha

memberi tahu
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Gambar 2. Sistem yang Diusulkan

2.2. Metode Penelitian




Metode yang peneliti gunakan untuk membangun sebuah
sistem informasi khusus untuk pembayaran SPP pada SMK

2.3.4.

Class Diagram

: kel
YPI Al-Ansori adalah waterfall. T .
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2.3. Perancangan Sistem : jurusan e | shcen_acee.
. ML kode_kelas id_kelas 1
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7 Gambar 6. Class Diagram
Kelola SPP Tata Usaha
3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Perancangan Antarmuka
Lihat Laporan 1) Tampilan Halaman Masuk
Riwayat
Pembayaran SPP,
Halaman Login
Masukkan alamat email atau username.
Masukkan password
crambar, Die Case lagram TN
Login
2.3.2.  Activity Diagram
Tata Usaha Sistem

[masuk ke dashboard, tekan tombol siswa] —J

tampil data siswa

Gambar 7. User Interface Beranda

2) Tampilan Halaman Dashboard

sop sk
» e

[ tekan icon ubah ]

i tampil formulir berisi
data siswa
[ ubah data siswa, lalu klik simpan ] I E—
L menyimpan ke sistem

Gambar 4. Activity Diagram Tata Usaha Ubah Siswa

Dashboard

2.3.3. Sequence Diagram

Kepala Sekolah Frontend Backend Gambar 8. Halaman Dashboard

buka hal. la poran 3) Tampilan Halaman Data Kelas
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req data laporan -
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data
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laporan

Gambar 5. Sequehce Diagram Lihat Laporan



Gambar 12. Tampilan Halaman Pembayaran (Setelah

. Mencari Siswa)
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ST Lt i = Gambar 13. Tampilan Halaman Pembayaran (Setelah
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8) Cetak Bukti Pembayaran SPP

Gambar 10. Halaman Data Siswa

5) Tampilan Halaman Pembayaran (Sebelum Mencari
Siswa)
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Gambar 14. Cetak Bukti Pembayaran SPP

9) Tampilan Halaman Laporan Pembayaran SPP
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Gambar 11. Halaman Pembayaran (Sebelum Mencari
Siswa)
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Gambar 15. Tampilan Halaman Laporan Pembayaran SPP

10) Tampilan Halaman Riwayat Pembayaran SPP Untuk
Siswa



Gambar 16. Tampilan Halaman Riwayat Pembayaran SPP
Untuk Siswa

4. Kesimpulan

Peneliti berhasil mengembangkan sistem informasi
pembayaran SPP di SMK YPI Al-Ansori menggunakan
metode waterfall. Diharapkan sistem yang telah dibuat
mampu memenuhi kebutuhan yang diungkapkan oleh staf
tata usaha di SMK YPI Al-Ansori dengan lebih efektif dan
efisien.
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