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Abstrak

Teknologi digital saat ini membuat kehidupan di zaman yang modern menjadi sangat mudah, apalagi kebiasaan
masyarakat melakukan pembayaran menggunakan uang tunai dalam melakukan transaksi terutama dalam
transaksi pembayaran biaya Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) siswa. Masalah yang sering terjadi pada
transaksi pembayaran SPP siswa harus menuliskan data dan nominal pada kertas pembayaran dan siswa lupa
membawa kartu SPP. Dalam metode penelitian ini yang digunakan dalam pengumpulan data adalah metode
Waterfall dengan tahap analisis, desain, implementasi, pengujian dan maintenance. Sistem pembayaran SPP ini
di implementasikan kedalaman aplikasi mobile yang digunakan untuk para siswa melakukan transaksi
pembayaran SPP terhadap sekolah.

Kata Kunci: Transaksi, SPP, Aplikasi Mobile, React Native

Abstract

Today's digital technology makes life in modern times very easy, especially the people's habit of making payments
using cash in conducting transactions, especially in payment transactions for the student's Educational
Development Contribution (SPP) fee. The problem that often occurs in SPP payment transactions is that students
have to write down the data and nominal on the payment paper and students forget to bring their SPP card. In
this research method used in data collection is the Waterfall method with the stages of analysis, design,
implementation, testing and maintenance. This tuition payment system is implemented in a mobile application
depth that is used for students to make tuition payment transactions to schools.

Keywords: Transactions, SPP, Mobile Apps, React Native

I. PENDAHULUAN membawa smartphone mereka saat akan bertransaksi
dan terhubung dengan server penerbit melalui
jaringan internet jika ingin melakukan transaksi.
Terutama dalam transaksi pembayaran biaya
Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) siswa
terhadap pihak sekolah. pada saat transaksi iuran
pembayaran SPP, siswa harus menuliskan nama,
kelas dan nominal jumlah pembayaran SPP pada
kertas pembayaran lalu diserahkan kepada petugas
TU beserta kartu pembayaran. Petugas TU akan
menginput data siswa yang membayar ke Excel dan
serta menuliskan bukti pembayaran pada kartu
pembayaran siswa.

Pada permasalahan diatas sering terjadi kesalah
pahaman data dari pihak petugas TU dan orang tua
siswa, dimana data input yang di masukan oleh
petugas TU tidak sama dengan bukti Kkartu
pembayaran siswa. Selain itu yang sering terjadi

Teknologi digital saat ini membuat kehidupan di
zaman yang modern menjadi sangat mudah. Apalagi
kebiasaan masyarakat melakukan pembayaran
menggunakan uang tunai dalam melakukan transaksi.
Kini masyarakat lebih tertarik dalam pembayaran
yang lebih cepat, aman dan nyaman. Namun dengan
perkembangan teknologi saat ini transaksi tunai
mulai ditinggalkan, masyarakat kini mulai beralih ke
pembayaran non-tunai. Salah satu pembayaran non-
tunai yang saat ini sedang marak adalah pembayaran
dompet digital.

Dompet digital adalah salah satu produk
fintech yang digunakan oleh masyarakat saat ini
untuk melakukan transaksi pembayaran tanpa uang
tunai dan kartu (Zlatko Bezhovski,2016). Produk ini
berbasis server yang pengguna hanya perlu
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siswa lupa membawa bukti kartu pembayaran SPP
atau kehilangan bukti kartu pembayaran yang
menyebabkan petugas akan mengalami kesulitan
mengetahui data pembayaran yang sudah dilakukan
sebelumnya, karna petugas harus memeriksa lagi.

Dengan permasalahan yang ada maka dilakukan
dengan metode Waterfall. Metode ini dilakukan
dengan menganalisis permasalahan yang ada, setelah
itu mendesain tampilan aplikasi Mobile. Setelah
sudah terlihat desain , maka mengimplementasikan
dan melakukan pengujian terhadap aplikasi. Jika
terdapat sebuah error maka dilakukan tahap terakhir
yaitu maintenance.

1. METODE PENELITIAN

Dalam menunjang penyusunan penelitian ini,
maka penulis menggunakan metode perancangan
aplikasi dan  pengumpulan data-data  yang
dibutuhkan. Metode vyang digunakan pada
perancangan aplikasi pembayaran dompet digital
menggunakan model waterfall, alasan menggunakan
metode waterfall adalah metode ini tahapan dan juga
urutan dari metode yang dilakukan berurutan dan
berkelanjutan, seperti layaknya sebuah air terjun.
Tahapan — tahapan model waterfall (Sukamto &
Shalahuddin, 2013) adalah :

Analisa Kebutuhan

Dalam analisa kebutuhan ini bertujuan untuk
menganalisis kebutuhan yang dibutuhkan dalam
perancangan baik berupa dokumen maupun sumber
lain yang dapat membantu dalam menentukan solusi
permasalahan yang ada baik dari sisi user maupun
admin.

Desain

Dalam desain aplikasi mobile menggunakan
permodelan basis data dengan menggunakan ERD
(Entity Relationship Diagram).

Implementasi

Dalam tahap ini peneliti mulai membangun
aplikasi sesuai dengan analisis kebutuhan untuk
membuat form input dan ouput dengan aplikasi
berbasis mobile dengan bahasa pemograman android.

Pengujian
Pada tahapan ini pengujian program dilakukan
dengan menggunakan BlackBox Testing dengan

harapan bahwa perancangan yang sudah dibuat dapat
berjalan dengan sesuai kehendak.

Maintenance

Dalam proses Maintenance ini  penulis
mengupayakan pengembangan sistem yang telah di
rancang terkait software dan hardware dapat dibuat
maksimal agar aplikasi dapat berjalan dengan baik.

Dalam pengumpulan data yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi pembayaran dompet
digital menggunakan barcode gris di SMK Karya
Guna 1 Bekasi sebagai berikut:

Metode Pengamatan langsung (Observasi)

Penulis melakukan pengamatan langsung datang
ke tempat penelitian yaitu SMK Karya Guna 1
Bekasi, untuk mendapatkan data yang diteliti penulis
melakukan analisa dan evaluasi terhadap masalah
yang berkaitan dengan topik yang akan di bahas yaitu
mengenai pembayaran SPP siswa.

Metode Wawancara (Interview)

Untuk melengkapi hasil observasi, penulis
melakukan metode wawancara atau Tanya jawab
kepada pihak — pihak yang terkait masalah
pembayaran SPP siswa untuk mendapatkan suatu
data.

Metode Studi Pustaka (Library)

Selain melakukan observasi dan wawancara
penulis juga mencari data dengan cara studi pustaka.
Dalam metode ini penulis berusaha untuk
mempelajari buku-buku yang berkaitan dengan judul
yang diambil. Sehingga penulis mendapatkan
gambaran secara teoritis yang berguna untuk
membantu penganalisaan dan perancangan maupun
penulisan penelitian ini.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa Kebutuhan Sistem
Dalam penelitian ini peneliti merancang sistem

informasi berbasis android yang dapat digunakan
olen beberapa pengguna. Adapaun spesifikasi
kebutuhan dari aplikasi pembayaran dompet digital
berbasis android sebagai berikut:
Bendahara

1. mendata pembayaran yang masuk dari siswa.

2. melakukan laporan data pembayaran.
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Siswa Activity Diagram Sistem
1. Siswa dapat dengan mudah melakukan e
pembayaran.
2. Siswa dapat mengetahui pembayaran yang
sudah dilakukan setiap bulan tanpa harus
membawa Kartu pembayaran. " i sorvil halaman from
3. Siswa dapat mengisi saldo untuk melakukan
pembayaran, dan dapat melakukan sl
pembayaran dengan scan QR Code. ——
Analisa Sistem Berjalan
dan;r;[e::;rikan ™~
memberikan
g S - Gambar 3. Activity Diagram Login
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dibuku besar
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Gambar 1. Use Case Diagram Sistem berjalan I L

Rancangan Sistem Usulan .
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Gambar 4. Sequence Diagram Sistem Transaksi

Registration

Manage question
[

Students Administrator
User siswa

Rancangan Kebutuhan Database

id int PK id_User  int FK
Fullname  wvarchar(%) nisn int PK
email varchar(%) alamat varchar(%)
pass varchar(%) kelas varchar{%}
role varchar(%) agama wvarchar(%)
photo int
- - payment
Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Usulan e
T name wvarchar(%)

nominal ini
id_nisn int FK| 507
order_id int
FK

id_payment int
status varchar(%)
create_date timestamp

Gambar 5. Rancangan Kebutuhan Database
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Implementasi User Interface

1. Halaman Login User

710 & & L)
Sign In

Email Address

Password

Forgot Password

L sew o

Your Recant GoPay
receivers will shown here.
No admin feels!
I'am a new User. Sign In

phone GoPay

Semua siswa harus melakukan login terlebih Gambar 8. Halaman Scan QR
dahulu agar dapat menggunakan fitur yang tersedia.
10:04 & @ vin
<« TopUp

= Aji Banyu Pamungkas
> XITKR3

3 Aji Banyu Pamungkas
4

Infromation School

(1) 3

Gambar 7. Halaman Home User

Gambar 9. Halaman Top Up
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Gambar 10. Halaman Metode Pembayaran

Pengujian Aplikasi dengan Black Box

Pada testing aplikasinya menggunakan
black box testing yang bertujuan untuk mencari
kesalahan-kesalahan dari setiap eksekusi program,
berikut ini beberapa tes program yang dilakukan pada
table 1.

1IV. KESIMPULAN

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi
pembayaran dompet digital menggunakan barcode
gris untuk mempermudah dan mempersingkat waktu
dalam proses pembayaran.

Tabel 1. Rencana Pengujian User Siswa

No Sub Skenario Harapan Hasil
Modul Uji
1 Signin Sign Masuk ke Sesuai
In(benar) halaman
Sign Tampilkan Sesuai
In(gagal) pesan login
gagal
2 SignUp Sign Up Sign Up Sesuai
berhasil
3  TopUp Melakukan  Saldo Sesuai
pembayaran bertambah
untuk isi
saldo
4  ScanQR Membayar  Saldo akan Sesuai
biaya SPP berkurang
dengan scan dan masuk
barcode kedalam
laporan di
database
5 Report  Report Akan Sesuai
menampilkan
halaman
laporan
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