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Abstrak 

Tujuan_Tujuanpenelitianiniadalahuntukmemperbaikikinerja yang 
sudahadamenjadilebihbaikdengancaramembuataplikasipembayaran SPP 

supayadapatterkomputerisasidenganbaik. 

Desain/Metode_Metodepenelitian yang 
digunakandalammembuataplikasiinventarisinimenggunakanmetodepenelitiankualitatifdanpengemba

ngansistem prototype 

Temuan_Pencarian data 
kartupembayaransiswasudahtersistemdandalampencariansekarangsudahlebihsingkat, 
penyimpanan data pembayaransiswasudahmenggunakan program 
sertasudahtersedialaporansecaraperiodikuntuksetiappembayaransiswa. 

Implikasi_Diharapkanaplikasiinidapatdiimplementasikan agar setiapfungsi-fungsi yang 
adadidalamaplikasitersebutdapatdigunakandenganbaik, backup dan restore data  
dilakukansecaraberkalasertaadanyapengembanganlagi agar 
kinerjadariaplikasitersebutdapatberjalanlebih optimal lagi. 

Originalitas_ Materi yang digunakandalampenelitianiniadalahhasildariwawancaradenganpengguna 

(objekpenelitian)danbersumberdaribukudanjurnalpenelitian yang serupa 

TipePenelitian_StudiKasus 

Kata Kunci : Aplikasi, Pembayaran, SPP 
 
I. Pendahuluan 

Perkembanganalat-alatteknologidanteknologiinformasi yang 
sangatpesattentusajasangatmenggembirakan, mengingatsegalasesuatu yang 
dilakukanmanusiaakansemakinmudahdenganadanyaperkembanganteknologiinformasi. Salah 
satuperkembanganteknologiinformasi yang sampaisaatinibanyakdiminatiadalahteknologikomputer. 
Kemudahanteknologikomputerdengansemuakelengkapannnyatelahdapatmemberikansegalainforma
sidankecepatandantinggakakurasi yang tinggi, 
sehinggapemanfaatannyasemakianmeluastidakhanya di bidangteknologiinformasisaja, 
tetapibidangekonomi, keamanan, bisnispendidikandan lain-lain. 

Berkaitandenganhal di atas, perkembanganteknologi yang 
berkualitastersebutdiharapkandapatdirasakanolehsuatuinstitusipendidikan, yakni SMAN 2 Majalaya. 
Dalamkegiatanadministrasinya, SMAN 2 Majalayabelummenggunakankomputerdalammelakukan 
proses-proses administrasi, sepertipembayaran SPP dan lain-lain. Padasisteminformasi yang 
berjalan proses pencarian data siswacukupsulit,halinidikarenakanpendataansiswa yang 
telahmembayar SPP masihberupapembukuansehinggaketika admin mencari data siswa yang 
telahmembayar SPP mau pun yang belummembayarmembutuhkanwaktu yang cukuplama 
untukmencarinya. Selanjutnyadalamhalpenyimpanan data 
siswamasihkonvensionalartinyamasihmengacupadadokumen yang 
masihberupaberkasatauarsipdanbelummemiliki media penyimpanan yang tepat. 
Selainitubelumadanyalaporansecaraperiodikuntuktiapsiswa yang telahmembayar SPP. 
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Denganadanyaaplikasiinidiharapkandapatmembantuaktifitassekolahterutama di 
bagiantatausahadalammengelolapembayaran SPP 
siswadanjugamenyajikannyakedalambentuklaporanpembayaran SPP dengantepat, cepat, mudah, 
danakurat. Dengandemikian, adanyasistempembayaran SPP yang akandirancanginidapat di 
terapkandenganbaikdanmembantuuntukmeminimalisasipermasalahan yang tengah di hadapi 
SMAN 2 Majalaya, sertadiharapkan proses pembayaran SPP akanberjalanefektifdanefisien.  
II. KajianTeori 

PengertianRancangBangun 
Rancanganmerupakanserangkaianproseduruntukmenerjemahkanhasilanalisisdarisebuahsist

emkedalambahasapemrogramanuntukmendeskripsikandengan detail bagaimanakomponen-
komponensistem di implementasikan (Pressman:2002), Rancangansistemadalahpenentuan proses 
data yang di perlukanolehsistembaru (Mc Leod:2001), Perancanganadalahkegiatan yang 
memilikitujuanuntukmendesainsistembaru yang dapatmenyelesaikanmasalah-masalah yang 
dihadapiperusahaan yang diperolehdaripemilihanalternatifsistem yang terbaik (Ladjamudin:2005), 
Sedangkanpengertianbangunataupembangunansistemadalahkegiatanmenciptakansistembarumaup
unmenggantiataumemperbaikisistem yang telahadabaiksecarakeseluruhanmaupunsebagian 
(Presma:2002), Bangunsistemadalahmembangunsisteminformasidankomponen yang 
didasarkanpadaspesifikasidesain (Whitten:2004), 
Dengandemikianpengertianrancangbangunmerupakankegitanmenerjemahkanhasilanalisiskedalamb
entukpaketperangkatlunakkemudianmenciptakansistemtersebutataupunmemperbaikisistem yang 
sudahada.  

 
PengertianAplikasi 

MenurutKamusbesarbahasaindonesia (1996), definisiaplikasiadalahsuatuperangkatlunak 
yang di jalankanolehpenggunauntukmencapaitujuantertentu. Aplikasimerupakanpenerapan, 
menyimpansesuatuhal, yang mencangkup data permasalahan, pekerjaankedalamsuatusaranaatau 
media yang 
digunakanuntukmengimplementasikanhalataupermasalahantersebutdariperubahanbentukdaritampil
an data dantidamerubahisidari data yang termuatdalam data. Aplikasiadalahsuatu sub 
kelasperangkatlunakkomputer yang 
memanfaatkankemampuankomputerlangsunguntukmelakukansuatutugas yang 
diinginkanpengguna. Biasanya di bandingankandenganperangkatlunaksistem yang 
mengintegrasikanberbagaikemampuankomputer, 
tapitidaksecaralangsungmenerapkankemampuantersebutuntukmengerjakansuatutugas yang 
menguntungkanpengguna. Contohutamaaplikasiadalahpengelola kata, lembarkerja, danpemutar 
media. Jadi program aplikasiadalahsederatankode yang 
digunakanuntukmengaturkomputersupayadapatmelakukanpekerjaansesuaidengankeinginanprogra
meratau user. 
 
PengertianSistem 

Sistemadalahsekumpulanelemen yang salingterkaitatauterpadu yang di 
maksudkanuntukmencapaisuatutujuan (Kadir:2003),   
 
PengertianPengelolaan 

MenurutJogiyanto Hartono (2006) pengelolaan (processing) adalahperoses data yang 
diolahmelaluisuatu model menjadiinformasi, penerimakemudianmenerimainformasitersebut, 
membuatsuatukeputusandanmelakukantindakan, yang berartimenghasilkansuatutindakan yang lain 
yang akanmembuatsejumlah data kembali. Data tersebutakanditangkapsebagai input, 
diproseskembalilewatsuatu model danseterusnyamembentuksuatusiklus. Siklusini di 
sebutjugadengansikluspengolahan data (data processing cycle.) 
 
Pengertian Data 
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Istilah data merupakanistilahmajemuk yang berartifaktaataubagiandarifakta yang 
mengandungarti, yang dihubungkandengankenyataan. Data dapatberupaangka-angka, 
simbolataubilanganuntukmenjadikeluaranatau output yang diinginkan. Data 
jugadapatdiartikansuatufaktaatauketerangan yang jikaberdirisendiribelummempunyaiartiataunilai. 
Data dapatdijadikankajiananalisisataukesimpulan.MenurutJogiyanto Hartono (2006) data 
adalahbentuk yang masihmentah, sehinggaperludiolahlebihlanjut. Data diolahmelaluisutu model 
untukdihasilkaninformasi.  
III. Metode Penelitian 

 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian Prototype. 

Prototyping adalah proses interatif dalam pengembangan sistem di mana kebutuhan diubah ke 
dalam sistem yang bekerja (working system) yang secara terus menerus diperbaiki melalui 
kerjasama antara pengguna dan analis. 

Unit analisis dalam penelitian ini adalah sebuah sekolahmenengahatas yang terletak di 
Kabupaten Bandung. 

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode analisis data 
kualitatif yang tidak menggunakan alat statistik melainkan hanya menginterpretasikan data lalu 
kemudian menguraikan, mengolah, dan menafsirkan data tersebut kedalam sebuah aplikasi 
pengolahan datauntukpembayaran SPP siswapadasekolahtersebut. 

 
 
IV. HasildanPembahasan 

 

Membahassemua kebutuhan pemakai dan meletakkan dasar-dasar untuk proses 
perancangan perangkat lunak juga menjabarkan pengembangan spesifikasi perangkat lunak untuk 
memecahkan persoalan. Hasil analisis dan perancangan tersebut dimodelkan dengan diagram UML 
(Unified Modeling Language).  

 
Aliran Proses  

Dalam sub-bab ini dijelaskan proses-proses yang dimodelkan dalam  sekumpulan use case 
dan actor serta hubungannya yang digambarkan dalam diagram use case.Setiap use case disertai 
dengan penjelasan yang diuraikan dalam use case scenario, yang menguraikan tentang nama use 
case, use caseyang terkait (hubungan include,extend, generalization-specialization/ inheritance), 
aksi actor, dan respon sistem/perangkat lunak. 
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Gambar 1 Use Case Diagram 
Activity Diagram 

 
Digunakan untuk memodelkan workflow (alir kerja) atau aktivitas, dan operasi.  Dimodelkan 

dalam activity diagram yang disertai uraian tekstual dan menggambarkan aliran dari suatu aktivitas 
ke aktifitas lain yang terdapat pada sistem. 

 
Gambar 2 Activity Diagram Login 

 
 

 
Gambar 3Activity DiagramTransaksiPembayaran 
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Pemodelan Data 

Sub bab ini digunakan untuk memodelkan data yang terlibat dalam perangkat lunak. 
Dimodelkan dalam class Diagram yang menggambarkan sekumpulan class object, antar muka 
(interface) dan hubunganya. Diagram ini juga disertai Class Object Descriptrion untuk menjelaskan 
fungsi, setiap atribut yang digunakan, dalam method atau operasi yang dimilikinya 

 
Gambar 4 Class diagram Sistem Pembayaranspp 

 
Struktur Organisasi Obyek dan Pesan 

Menggambarkan aspek keterurutan waktu dari pesan yang disampaikan, dan/atau 
menggambarkan aspek struktur organisasi objek yang mengirim dan menerima pesan. Dimodelkan 
dengan Sequence Diagram beserta uraian tekstual. 
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   Gambar 5 Sequence Diagram KelolaPembayaran 

 
Implementasi Antarmuka   

Memperlihatkan hasil implementasi rancangan antarmuka dengan menggunakan bahasa 
pemrograman tertentu, termasuk di dalamnya tahapan yang dilakukan untuk instalasi prototype 
perangkat lunak yang dihasilkan, mulai dari tahapan persiapan sampai program siap digunakan, 
dan petunjuk umum penggunaan program per dialog screen.  

 
Gambar6 Form Menu 

 

 
Gambar 7 Form Login 
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Gambar 8  Form Kelola Data Siswa 

 
Gambar 9  Form Kelola Data pembayaran 

 

 
Gambar 10  Form Kelola DataTrasaksi 
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Gambar 11 form data Laporan 

 
V. Penutup 

Dari hasilpenelitian yang telahdilakukandenganperancanganaplikasibantu, makapermasalahan 
yang adatelahteratasidengankehadiranaplikasitersebut. Sehinggadapatdiambilbeberapakesimpulan, 
diantaranyaadalahdenganadanyaperangkatlunakini, proses pencarian data siswa yang 
telahdilakukanolehseorangbendaharadapatdilakukandenganmudah.Denganperangkatlunakini, 
proses penyimpanan data dantransaksipembayaranspp yang di 
lakukanolehseorangbendaharadapatdisimpandalam 
database.Pembuatanlaporandapatdilakukandenganmudahdantepat. 

Adapun saran yang 
dapatdiberikanuntukmengembangkanaplikasipembayaransppinidiharapkanaplikasiinidapatdiimplem
entasikan agar setiapfungsi-fungsi yang 
adadidalamaplikasitersebutdapatdigunakandenganbaik.Backupdan restore data 
dapatdilakukansecaraberkala.Diharapkanaplikasiinidapat di kembangkanlagi agar 
kinerjadariaplikasitersebutdapatberjalanlebih optimal lagi. 
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