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Abstrak

SMA Muhammadiyah Gadingrejo merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas Swasta di
Pringsewu dan memiliki gedung baru serta jumlah siswa yang cukup banyak, dengan siswa yang
cukup banyak tersebut membuat sarana dan prasarana juga perlu diimbangi dengan sistem
pelayanan yang berkualitas diantaranya dalam proses pengolahan data pembayaran SPP sekolah
dilakukan dengan cara konvensional. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah
perangkat lunak pengolahan data pembayaran SPP untuk mengurangi permasalahan yang ada
dalam proses transaksi pembayaran SPP.

Pengembangan menggunakan metode pengembangan sistem waterfall dan alat perancangan yang
digunakan meliputi diagram konteks, data flow diagram (DFD-), entity relationship diagram
(ERD), relasi antar tabel, aplikasi mengunakan Borland Delphi 7.0 dan database MySQL.

Aplikasi aplikasi rekayasa perangkat lunak pembayaran SPP ini menggunakan sistem berbasis
client server. Sistem aplikasi yang dibangun diharapkan dapat digunakan dalam proses transaksi
pembayaran SPP .

Kata Kunci: Rekayasa Perangkat Lunak, Borland Delphi 7.0, MySQL, Waterfall, Client Server.

PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang demikian pesat telah
mendorong peran strategis informasi sebagai suatu modal dasar pembangunan (Ratulangi,
2017) (Sengkey et al., 2020) (Shodik et al., 2019). Berbagai potensi keunggulan lokal
bangsa Indonesia seperti : keindahan alam Indonesia, iklim, sumber daya hayati baik
pertanian, perkebunan, perikanan dan kehutanan, sumber daya mineral dan pertambangan,
dan penduduk Indonesia yang beragam etnik, budaya, agama dan bahasa, bila dikemas
sebagai suatu produk informasi yang tepat akan menjadi sumber kegiatan ekonomi yang
tiada batasnya dan memiliki daya saing tinggi yang akhirnya dapat memajukan
kesejahteraan bangsa (Almuafiry et al., 2017) (Alfarizi et al., 2020) (Yeremia et al., 2019).

SMA Muhammadiyah Gadingrejo merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas Swasta
di Pringsewu dengan jumlah siswa yang cukup banyak. Dengan siswa yang cukup banyak
tersebut membuat sarana dan prasarana juga perlu diimbangi dengan sistem pelayanan

yang berkualitas, diantaranya dalam proses pengolahan data pembayaran SPP sekolah
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dilakukan dengan cara konvensional yaitu menuliskan dalam kwitansi pembayaran sekolah
dan buku-buku pembayaran SPP siswa oleh bagian bendahara sekolah (Sulistiani et al.,
2020) (Oktaviani & Ayu, 2021). Proses pengolahan data administrasi tersebut dirasakan
masih mengalami kendala dalam pelaksanaannya, seperti lambatnya proses pencarian data
dibuku pembayaran SPP siswa, hilangnya bukti pembayaran berupa kwitansi pembayaran
SPP, lambatnya proses pembuatan laporan pembayaran SPP maupun yang belum
membayar sehingga mengganggu proses-proses lainnya sesuai dengan kebijakan yayasan
seperti proses pengecekan pelunasan pembayaran sebelum kegiatan ujian dilakukan
(Mutmainnah, 2020) (Puspaningrum et al., 2020).

Perlunya pengembangan sistem komputerisasi untuk mendukung sistem pengolahan
pembayaran SPP di SMA Muhmmadiyah gadingrejo sehingga menghasilkan sistem
pembayaran SPP yang lebih baik. Untuk itu, perlunya menciptakan suatu perangkat lunak
untuk pengolahan data administrasi siswa berbasis program dan database guna mendukung
permasalahan yang terjadi pada SMA Muhammadiyah Gadingrejo.

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Sistem

Istilah sistem sering digunakan untuk menjelaskan atau menunjukkan pengertian metode
atau cara dari suatu himpunan unsur atau komponen yang saling berhubungan antara satu
dengan yang lain menjadi satu kesatuan yang utuh dalam mencapai tujuan bersama
(Sudibyo & Nugroho, 2020) (Ahluwalia, 2020) (Syah, 2020). Sistem adalah suatu jaringan
kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk
melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Sengkey
et al., 2020) (Shodik et al., 2019). Sistem adalah kumpulan elemen-elemenyang saling
berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem juga dapat dikatakan sebagai
kumpulan elemen-elemen atau prosedur-prosedur yang saling berkaitan satu sama lain
untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Jamra et al., 2020) (Pohan et al., 2019) (Suryono,
Purwandari, et al., 2019).

Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa adalah penerapan ilmu dan teknologi untuk menyelesaikan permasalahan
manusia (Suryono, 2019) (Suryono, Marlina, et al., 2019)(Dinasari et al., 2020). Hal ini
diselesaikan lewat pengetahuan, matematika dan pengalaman praktis yang diterapkan
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untuk mendesain objek atau proses yang berguna (Megawaty et al., 2021) (Abidin et al.,
2021). Perangkat lunak (software) adalah program komputer yang terasosiasi dengan
dokumentasi perangkat lunak seperti dokumentasi kebutuhan, model desain dan cara
penggunaan (user manual) (Saputra & Permata, 2018) (Bahrudin et al., 2020). Rekaya
perangkat lunak merupakan pembangunan dengan menggunakan prinsip atau konsep
rekayasa dengan tujuan menghasilkan perangkat lunak yang bernilai ekonomi yang
dipercaya dan bekerja secara efisien menggunakan mesin (Sofa et al., 2020)(Hasani et al.,
2020) (Ambarwari et al., 2020).

Borland Delphi

Delphi yaitu paket bahasa pemrograman yang bekerja dalam sistem operasi berbasis visual
seperti Microsoft Windows dan Linux yang berisikan perintah-perintah yang berbentuk
object (form) dan menggunakan compiler untuk menjalankannya (Suryono, Nurhuda, et al.,
2019) (SURYONO & Indra, 2020) (Napianto et al., 2017). Delphi merupakan program
aplikasi database yang berbasis Object Pascal dari Borland serta memiliki kemampuan
membangun aplikasi yang multi-threaded (Alita & Isnain, 2020) (Isnain et al., n.d.)
(Nugroho et al., 2021). Artinya, jika aplikasi database semakin kompleks, maka aplikasi
tersebut perlu dijalankan dalam beberapa bagian dan masing-masing bagian akan
menjalankan fungsi tertentu (Rahmanto & Fernando, 2019) (Rahmanto et al.,
2021)(Yunara & Kardiansyah, 2017).

METODE
Metode pengumpulan data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Observasi = Melakukan pengamatan langsung untuk mencari dan mengumpulkan
data dari sumbernya dengan cara melakukan pengamatan terhadap masalah yang

akan dijadikan objek penelitian.

2. Wawancara = Metode ini dilakukan dengan cara tanya jawab atau wawancara
secara langsung kepada pihak yang terkait yang berhubungan dengan permasalahan
yang dibahas, yaitu dengan bendahara SMA Muhammadiyah Gadingrejo.
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3. Studi pustaka = Metode ini digunakan sebagai pendukung dan penunjang dari data
yang telah ada serta sebagai analisa perbandingan, pendekatan yang dilakukan yaitu

dengan mempelajari bahan-bahan pustaka berupa buku ataupun browsing internet.

Metode pengembangan sistem

Metode pengembangan sistem adalah metode-metode, prosedur-prosedur, konsep-konsep
pekerjaan yang akan digunakan untuk mengembangkan suatu sistem informasi (Ichwan
dkk, 2013) (Purnomo et al., 2017) (Nuh, 2021). SDLC (System Development Life Cycle)
merupakan proses mengembangkan suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan
model-model dan metodologi yang digunakan yag digunakan orang untuk
mengembangkan sistem perangkat lunak sebelumnya (Andrian, 2021) (Listiyan &
Subhiyakto Rosi, 2021) (Ade & Novri, 2019).

Metodologi yang digunakan penulis dalam melakukan perancangan perangkat lunak
pembayaran SPP ini yaitu dengan menggunakan model waterfall, Model ini menyediakan
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau turut dimulai dari analisis,

desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung (Surahman et al., 2021).

Sistem/Rekayasa Informasi

| Analisis ’—r‘ Desain l__.‘ Pengodean }—>| Pengujian

Gambar 1. llustrasi model waterfall

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan sistem

Pada pembahasan ini, dijelaskan proses pengolahan data pembayaran SPP siswa yaitu
transaksi pembayaran yang telah rancang dan diimplementasikan. Adapun hasil aplikasi

sistem pembayaran SPP sebagai berikut :

1. Implementasi Form Login
Login password merupakan tampilan pertama pada saat program dijalankan.
Tampilan form ini, berfungsi untuk keamanan data di mana pengguna diminta
untuk meng-inputkan user name dan password yang telah ditentukan sebelumnya.

Adapun tampilan form login dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Form Login

2. Tampilan Form Menu Utama Admin
Form menu utama merupakan form utama bagi admin yang berfungsi untuk
mengakses menu-menu atau form lainnya yang terdapat di dalam aplikasi. Form
menu utama akan tampil jika admin telah berhasil login melalui form login. Pada
saat form ini aktif, admin dapat memilih menu-menu yang terdapat di dalam form.
Tampilan form menu utama dapat dilihat pada gambar 3 di bawah ini :

Fie Sy Vo DaSom

Ooewmnw | wwian | meswas | Guwmmam | e

EETEE RN N s [ LESNE T S

L |
&

Gambar 3. Form Menu Utama

3. Tampilan Form Input Data Siswa
Form data siswa merupakan tampilan form yang digunakan untuk menginputkan
data siswa yang belum terdaftar pada sistem aplikasi pembayaran SPP. Tampilan
form data siswa dapat dilihat pada gambar 4. di bawah ini :
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Gambar 4. Form data siswa

4. Tampilan Form Input Biaya SPP
Form master pembayaran utama merupakan tampilan form yang digunakan untuk

menentukan jumlah biaya spp per kelas .Tampilan form dapat dilihat pada gambar
5 di bawah ini :
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Gambar 5. Form Master pembayaran SPP

5. Tampilan Form Input Kelas
Form input kelas merupakan tampilan form untuk menentukan kelas-kelas yang ada

disekolah beserta jurusan dan tingkatnya. Tampilan form dapat dilihat pada gambar
6 di bawah ini :
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Gambar 6. Form Master kelas

6. Tampilan Form Pembagian Kelas
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Form pembagian kelas merupakan tampilan menu form pembagian kelas
dugunakan untuk pembagian kelas masing-masing untuk calon pembayar
berdasarkan kelas dan tahun ajaran. Tampilan form pembagian kelas dapat dilihat

pada gambar 7 di bawah ini :

| @ B w5 sl @ AW

Gambar 7. Form pembagian kelas

7. Tampilan Form Menu Transaksi Pembayaran
Form menu transaksi pembayaran merupakan form transaksi yang digunakan untuk
transaksi pembayaran SPP dengan cara menginputkan nis  siswa
kemudian menentukan tahun ajaran dan kelas . Tampilan form menu transaksi

pembayaran dapat dilihat pada gambar 8 di bawah ini :

Gambar 8. Form transaksi pembayaran

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis pada bab-bab sebelumnya, maka penulis mengambil kesimpulan
sebagai berikut:

1. Aplikasi aplikasi rekayasa perangkat lunak pembayaran SPP ini menggunakan
sistem berbasis client server yang diharapkan dapat membantu dalam proses
transaksi pembayaran SPP.
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2. Sistem Rekayasa Perangkat Lunak Pengolahan Data Pembayaran SPP pada SMA
Muhammadiyah Gadingrejo ini di Rancang menggunakan metode pengembangan
sistem Waterfall dan Menggunakan Diagram Arus Data untuk desain sistem yang
dikembangkan serta menggunakan Borland Delphi 7 untuk pembuatan program

aplikasi sistem.
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