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School is a level and continuous education unit for organizing teaching and 

learning activities. The system of financial administration of students at schools 

such as SPP (tuition) payments is one example of administration system that most 

of the data writing still use manual system. Writing data using a manual system 

sometimes has errors (human error) and data loss, this is because the writing and 

storage is done as well and less precision when entering data. Developing a Web-

based school's financial administration information system using the Laravel 

Framework resolves these issues. In this study, system development used the PHP 

programming language and the Laravel Framework. Functional testing System 

using Black Box testing with Equivalence Partitioning (EP) method. The result of 

the developed system provides the school's ease of logging the student SPP 

(tuition) payment. 
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Sekolah adalah satuan pendidikan yang berjenjang dan bersinambungan untuk 

menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar. Sistem administrasi keuangan siswa 

di sekolah seperti pembayaran SPP merupakan salah satu contoh sistem 

administrasi yang sebagian besar penulisan datanya masih menggunakan sistem 

manual. Penulisan data dengan menggunakan sistem manual terkadang terjadi 

kesalahan (human error) dan kehilangan data, hal ini disebabkan karena penulisan 

pencatatan dan penyimpanan dilakukan seadanya dan kurang ketelitian. 

Pengembangan sistem administrasi keuangan sekolah berbasis web dapat 

mengatasi permasalahan tersebut. Pada penelitian ini, pengembangan sistem 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan Framework Laravel. Pengujian 

sistem menggunakan Black box testing. Hasilnya Sistem yang dikembangkan 

memberikan kemudahan sekolah dalam pendataan pembayaran SPP siswa. 

 

Kata Kunci : sekolah, SPP, sistem informasi, web, framework laravel. 
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baik bagimu, dan boleh jadi kamu menyukai sesuatu, 

padahal itu tidak baik bagimu. Allah mengetahui,sedang 

kamu tidak mengetahui." 

(QS. Al-Baqarah: 216) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi dikembangkan 

dengan tujuan untuk memberikan kemudahan bagi manusia dalam 

melaksanakan tugas dan jadi kepentingannya. Begitu banyak bagian ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang mengalami perkembangan yang begitu 

pesatnya, hal itu didukung oleh sumber daya alam dan sumber daya manusia 

yang memadai dan berkualitas. Pemanfaatan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) dapat diaplikasikan ke dalam berbagai aspek guna 

memudahkan pekerjaan manusia yang semula dikerjakan dalam bentuk 

manual berubah menjadi sistem yang telah terkomputerisasi. Salah satu 

contohnya adalah pada bidang pelayanan administrasi di berbagai instansi, 

sekolah adalah salah satu contoh instansi yang masih menggunakan sistem 

administrasi secara manual.  

 

Teknologi informasi berbasis web telah memberikan banyak kemudahan 

kepada setiap pengguna dalam mengaksesnya kapan dan dimana saja untuk 

mendapatkan suatu informasi. Data yang didapat oleh APJII (Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia), jumlah pengguna internet di 

Indonesia pada tahun 2017 mencapai  143,26 juta pengguna atau sekitar 
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54,68% dari total jumlah penduduk Indonesia sebesar 262 juta orang. 

Perangkat yang sering dipakai untuk mengakses internet yaitu pada komputer 

atau laptop pribadi sebanyak 4,49% pengguna, smartphone atau tablet pribadi 

sebanyak 44,16% pengguna, keduanya sebanyak 39,28% pengguna, dan 

lainnya sebanyak 12,07% pengguna. Data tersebut menunjukkan bahwa, 

penggunaan teknologi informasi saat ini hampir telah merata dan memberikan 

dampak yang cukup signifikan dalam berbagai bidang (APJII, 2019). 

 

Menurut (Gumilar, dkk. 2017) administrasi keuangan sekolah adalah langkah 

pengelolaan keuangan sekolah yang dimulai dari penerimaan hingga 

bagaimana keuangan yang digunakan dipertangggung jawabkan secara 

obyektif dan sistematis. Sistem administrasi keuangan siswa di sekolah 

seperti pembayaran SPP merupakan salah satu contoh sistem administrasi 

yang sebagian besar penulisan datanya masih menggunakan sistem manual. 

Penulisan data dengan menggunakan sistem manual terkadang terjadi 

kesalahan (human error), hal ini disebabkan karena penulisan pencatatan 

dilakukan seadanya dan kurang ketelitian saat penginputan data. 

 

(Wulansari, dkk, 2013) menjelaskan bahwa untuk kegiatan keuangan di 

sekolah yang meliputi proses pengolahan data keuangan, penyimpanan data 

keuangan, dilakukan dengan cara mencatat keseluruhan pembayaran siswa ke 

dalam sebuah buku kas dan buku besar. Sehingga dalam penyimpanan data 

laporan keuangan tersebut masih kurang efektif dan sering terjadi kesalahan 

serta dokumen-dokumen laporan keuangan tersebut sering hilang apabila 

tahun ajaran telah berganti. Untuk itu, perlu suatu sistem yang terintegrasi 
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dengan pemakaian teknologi komputer guna mencapai dan mempercepat 

proses pemasukan data dan pelaporan. 

 

Menurut (Setiawati, 2012) administrasi pendidikan merupakan keseluruhan 

proses kerjasama dengan memanfaatkan dan memberdayakan segala sumber 

yang tersedia melalui aktivitas perencanaan, pengorganisasian, penggerakan, 

pemotivasian, pengendalian, pengawasan dan supervise, serta penilaian untuk 

mewujudkan sistem pendidikan yang efektif, efisien dan berkualitas. 

Perkembangan dan pemanfaatan teknologi informasi terutama dalam 

pemanfaatan teknologi komputer juga menjadi perhatian dari kalangan 

pendidikan, khususnya instansi sekolah. Berbagai program sekolah bisa 

dikembangkan menjadi sistem yang kinerjanya menggunakan perangkat 

komputer, dan salah satu program tersebut adalah sistem informasi 

administrasi pembayaran sekolah. 

 

Sistem pembayaran sekolah menengah atas saat ini masih manual dengan 

mencatat pada kartu pembayaran kemudian data pembayaran direkap secara 

manual pada buku. Hal ini menyebabkan proses memakan waktu lama dan 

tingkat kesalahan yang besar, selain itu juga tingkat kecepatan akses data 

(laporannya) jika dibutuhkan sewaktu-waktu dibutuhkan menjadi terlambat. 

Melalui pemanfaatan teknologi informasi yang ditunjang dengan kemajuan 

kesisteman, perangkat keras dan perangkat lunak, masalah–masalah 

pelaksanaan administrasi pembayaran sekolah yang dikemukakan di atas 

dapat diatasi dengan menggunakan sistem informasi administrasi keuangan 

sekolah. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang dihadapi dari penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan sebuah sistem informasi administrasi keuangan sekolah 

berbasis web. 

 

 

C. Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sistem administrasi 

keuangan sekolah menengah atas berbasis web dengan Framework Laravel. 

 

 

D. Batasan Masalah 

1. Sistem administrasi dikembangkan berbasis web. 

2. Sistem informasi menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan 

Framework Laravel 

3. Sistem informasi ini mencakup memasukkan siswa baru, pembayaran 

operasional bulanan, sumbangan pembangunan institusi, dan pembayaran 

lainnya sesuai dengan rapat Komite Tahunan, serta laporan bulanan 

administrasi keuangan siswa saja. 

 

 

E. Manfaat 

Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah: 

1. Proses administrasi pembayaran sekolah menjadi lebih mudah. 

2. Menyajikan informasi terkait rekapitulasi pembayaran SPP siswa. 

3. Memudahkan siswa dalam melihat status pembayaran kapanpun dan 

dimanapun. 
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4. Meminimalisir adanya kesalahan dalam mengisi data yang dilakukan 

secara manual. 

 

 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Pengertian Sekolah 

Sekolah adalah satuan pendidikan formal yang terdiri dari Taman Kanak-

kanak (TK)/Taman Kanak-kanak Luar Biasa (TKLB), Sekolah Dasar 

(SD)/Sekolah Dasar Luar Biasa (SDLB), Sekolah Menengah Pertama 

(SMP)/Sekolah Menengah Pertama Luar Biasa (SMPLB), Sekolah Menengah 

Atas (SMA)/Sekolah Menengah Atas Luar Biasa (SMALB), Sekolah 

Menengah Kejuruan/Sekolah Menengah Kejuruan Luar Biasa (SMKLB), dan 

Sekolah Luar Biasa (SLB). Sedangkan berdasarkan undang-undang no 2 

tahun 1989 sekolah adalah satuan pendidikan yang berjenjang dan 

bersinambungan untuk menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar. 

(Kementerian Pendidikan, 2016). 

 

 

B. Fungsi Pendidikan Nasional 

Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 

bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar beriman dan 

bertaqwa kepada Tuhan, berilmudan bertanggung jawab. (Presiden Republik 

Indonesia, 2003). 
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C. Komite Sekolah 

Komite Sekolah adalah lembaga mandiri yang beranggotakan orang tua/wali 

peserta didik, komunitas sekolah, serta tokoh masyarakat yang peduli 

pendidikan. (Kementerian Pendidikan, 2016). 

 

 

D. Fungsi Komite Sekolah 

Dalam melaksanakan fungsi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 2, Komite 

Sekolah bertugas untuk:  

a. memberikan pertimbangan dalam penentuan dan pelaksanaan kebijakan 

pendidikan terkait:  

1) Kebijakan dan program Sekolah  

2) Rencana Anggaran Pendapatan dan Belanja Sekolah/Rencana Kerja 

dan Anggaran Sekolah (RAPBS/RKAS)  

3) Kriteria kinerja sekolah 

4) Kriteria fasilitas pendidikan di sekolah dan 

5) Kriteria kerja sama sekolah dengan pihak lain.  

b. Menggalang dana dan sumber daya pendidikan lainnya dari masyarakat 

baik perorangan/organisasi/dunia usaha/dunia industri maupun pemangku 

kepentingan lainnya melalui upaya kreatif dan inovatif, 

c. Mengawasi pelayanan pendidikan di sekolah sesuai dengan ketentuan 

peraturan perundang-undangan dan 

d. Menindaklanjuti keluhan, saran, kritik, dan aspirasi dari peserta didik, 

orang tua/wali, dan masyarakat serta hasil pengamatan Komite Sekolah 

atas kinerja Sekolah.(Kementerian Pendidikan, 2016). 
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E. Sumbangan pembinaan Pendidikan 

Sumbangan adalah penerimaan biaya pendidikan baik berupa uang dan/atau 

barang/jasa yang diberikan oleh peserta didik, orang tua/wali, perseorangan 

atau lembaga lainnya kepada satuan pendidikan dasar yang bersifat sukarela, 

tidak memaksa, tidak mengikat, dan tidak ditentukan oleh satuan pendidikan 

dasar baik jumlah maupun jangka waktu pemberiannya. (Kementerian 

Pendidikan, 2016) 

 

 

F. Sistem Informasi 

Menurut (Kadir, dkk., 2008), Sistem Informasi adalah sistem yang mencakup 

sejumlah komponen (manusia, komputer, teknologi informasi, dan prosedur 

kerja) yang memproses sesuatu (data menjadi informasi) untuk mencapai 

suatu tujuan.  

 

Sistem informasi adalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi mendukung operasi yang 

bersifat manajerial dari suatu organisasi (Zakiyudin, 2012). 

Berdasarkan pengertian diatas penulis mengambil kesimpulan bahwa sistem 

informasi adalah kumpulan data yang terintegrasi dan saling melengkapi 

dengan menghasilkan output yang baik guna untuk memecahkan masalah dan 

pengambilan keputusan. 
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G. Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu alat bantu dalam dunia 

pengembangan sistem berorientasi obyek karena UML menyediakan bahasa 

pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang sistem untuk 

membuat cetak biru atas visi mereka ke bentuk baku, mudah dipahami 

lengkap dengan mekanisme efektif untuk berbagi dan mengomunikasikan 

rancangan mereka dengan yang lain. 

 

UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh: 

Grady Booch OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object 

Modeling Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software 

Engineering). Metode dari ketiganya digabungkan dengan membuang elemen 

yang tidak praktis ditambah dengan elemen-elemen dari metode lain yang 

lebih efektif dan elemen-elemen baru yang belum ada pada metode terdahulu 

sehingga UML lebih ekspresif dan seragam daripada metode lainnya. 

Pendekatan-pendekatan yang dipakai dalam menganalisis berorientasi obyek 

antara lain: 

a. Pendekatan  top  down  yaitu  memecahkan  masalah  ke dalam  

bagian-bagian terkecil atau per level sehingga mudah untuk 

diselesaikan. 

b. Pendekatan modul yaitu membagi sistem ke dalam modul – modul 

yang dapat beroperasi tanpa ketergantungan. 

c. Penggunaan alat-alat bantu dalam bentuk grafik dan teks sehingga 

mudah untuk mengerti serta dikoreksi apabila terjadi perubahan. 
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d. Pendekatan dalam menganalisis berorientasi obyek dilengkapi dengan 

alat–alat dan teknik-teknik yang dibutuhkan dalam pengembangan 

sistem, sehingga hasil akhir dari sistem yang dikembangkan akan 

didapatkan sistem yang dapat terdefinisi dengan baik dan jelas. Maka 

menganalisis berorientasi obyek akan dilengkapi dengan alat dan 

teknik di dalam mengembangkan sistem. 

 

 

1. Class Diagram 

Menurut Munawar (2015), Class adalah deskripsi kelompok obyek-obyek 

dengan properti, perilaku dan relasi yang sama. Class diagram bisa 

memberikan pandangan global atas sebuah sistem. Hal  tersebut tercermin 

dari  class-class yang ada dan  relasi  satu  dengan lainnya. 

Menurut Triandini (2012), Class adalah sebuah spesifikasi yang akan 

menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan 

desain berorientasi objek.  Class  menggambarkan  keadaan  

(attribute/property)  suatu  sistem sekaligus  menawarkan  layanan  untuk  

memanipulasi  keadaan tersebut (method/function). Class Diagram 

menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta 

hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan 

lain-lain. Class memiliki tiga area pokok: 

a. Nama (Stereotype) 

b. Attribute 

c. Metoda (Operation) 
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Attribute dan operation dapat memiliki salah satu sifat berikut: 

a. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan. 

b. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan 

anak-anak yang mewarisinya. 

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja. 

Hubungan Antar Class 

a. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya 

menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain, atau 

class yang harus mengetahui eksistensi class lain. Panah navigasi 

menunjukkan arah query antar class. 

b. Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas.”). 

c. Pewarisan, yaitu hubungan hierarki antar class. Class dapat 

diturunkan dari class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda 

class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia 

disebut anak dari class yang diwarisinya. Kebalikan dari pewarisan 

adalah generalisasi. 

Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang dihubungkan 

dari satu class kepada class lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan 

dengan menggunakan sequence diagram yang akan dijelaskan kemudian. 
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Tabel 1. Simbol Class Diagram 

  

No Gambar Nama Keterangan 

1  
Generalization Hubungan dimana objek 

anak berbagi perilaku 

2 
 

Class Himpunan dari objek-objek 

yang berbagi atribut 

3 
 

Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-

aksi yang ditampilkan. 

4  

Realization Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek. 

5  

Dependency Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen 

6  

Association Menghubungkan antara 

objek satu dengan objek 

lain. 

 

2. Use case Diagram 

Menurut Triandini (2012), Diagram use case menunjukan tiga aspek dari 

system yaitu actor, use case dan system atau sub system boundary. Actor 

mewakili peran orang, system yang lain atau alat ketika berkomunikasi 

dengan use case. 
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Tabel 2. Simbol Usec ase Diagram 

  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Mewakili User. 

2 

 

Abstraksi dari interaksi antara 

sistem dan aktor. 

3 

 

Abstraksi dari penghubung antara 

aktor dan use case. 

4 

 

Menunjukkan spesialisasi actor 

untuk dapat berpartisipasi dalam 

use case. 

5 

 

Menunjukkan use case merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

6 

 

Menunjukan use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case 

lainnya jika suatu kondisi 

terpenuhi. 

 

Use case diagram terdiri dari: 

a. Actor 

Actor adalah abstraction dari orang dan system yang lain yang 

mengaktifkan fungsi dari target system. Orang atau system bisa muncul 

dalam beberapa pesan. 

b. Use case 

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 

sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem dan 



14 
 

bukan “bagaimana”. Sebuah   use case merepresentasikan sebuah 

interaksi antara actor dengan sistem. Setiap use case harus diberi nama 

yang menyatakan apa hal yang dicapai dari hasil interaksinya dengan 

actor. Nama use case boleh terdiri dari beberapa kata dan tidak boleh ada 

dua use case yang memiliki nama yang sama. Sementara hubungan 

generalisasi antar use case menunjukkan bahwa use case yang satu 

merupakan spesialisasi dari yang lain. 

 

3. Activity Diagram 

Menurut Triandini (2012), Activity diagram memodelkan workflow proses 

bisnis dan urutan aktivitas dalam sebuah proses. Diagram ini sangat mirip 

dengan flowchart karena memodelkan workflow dari satu aktivitas ke 

aktivitas lainnya atau dari aktivitas ke status. activity diagram dibuat pada 

awal pemodelan proses untuk membantu memahami keseluruhan proses. 

Activity diagram juga bermanfaat untuk menggambarkan interaksi antara 

beberapa use case. 

Definisi activity diagram: 

- Menggambarkan proses bisnis dan urutan aktivitas dalam sebuah 

proses. 

- Dipakai pada business modeling untuk memperlihatkan urutan 

aktivitas proses bisnis. 

- Struktur diagram ini mirip flowchart atau Data Flow Diagram pada 

perancangan terstruktur. 
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- Sangat bermanfaat apabila membuat diagram ini terlebih dahulu 

dalam memodelkan sebuah proses untuk membantu memahami proses 

secara keseluruhan. 

- Activity diagram dibuat berdasarkan sebuah atau beberapa use case 

pada use case diagram. 

 

Tabel 3. Simbol Activity Diagram 

  

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Swimlame 

Menunjukan yang 

bertanggung jawab dalam 

melakukan aktivitas 

suatu diagram. 

2 

 
Action 

Langkah-langkah dalam 

activity. 

3 

 
Initial State 

Menunjukkan dimana 

aliran kerja dimulai. 

4 

 

Activity Final 

Node 

Menunjukkan dimana 

aliran kerja diakhiri. 

5 

 

Decision Node 

Menunjukkan suatu 

keputusan yang 

mempunyai satu atau 

lebih transisi sesuai 

dengan suatu kondisi. 

6 

 
Control Flow 

Menujukkan bagaimana 

kendali suatu aktivitas 

terjadi pada aliran kerja 

dalam tindakan tertentu. 
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4. Sequence Diagram 

Menurut Triandini (2012), Sequence diagram menggambarkan interaksi 

antar objek di dalam dan di sekitar sistem termasuk pengguna, display dan 

sebagainya berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence 

diagram terdiri atas dimensi vertical (waktu) dan dimensi horizontal 

(objek-objek yang terkait). Sequence diagram biasa digunakan untuk 

menggambarkan skenario atau rangkaian  langkah-langkah  yang  

dilakukan  sebagai  respons  dari  sebuah event untuk menghasilkan output 

tertentu. Sequence diagram diawali dari apa yang menggerakan aktivitas 

tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan 

output apa yang dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk actor, 

memiliki lifeline vertikal. Message digambarkan sebagai garis berpanah 

dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya, message 

akan dipetakan menjadi operasi atau metoda dari class. Activation bar 

menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan 

diterimanya sebuah message. 

 

Menurut Munawar (2005), Sequence Diagram digunakan untuk 

menggambarkan perilaku pada sebuah skenario. Diagram ini menunjukkan 

sejumlah contoh obyek dan message (pesan) yang diletakkan di antara 

obyek-obyek ini di dalam use case. Diagram menunjukkan interaksi yang 

terjadi antar objek. Diagram ini menekankan pada basis keberurutan waktu 

dari pesan-pesan yang terjadi. 
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Tabel 4. Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Lifeline 

Obyek entity, antarmuka 

yang saling berinteraksi. 

2 

 
Message 

Spesifikasi dari komunikasi 

antar objek yang memuat 

informasi tentang aktivitas 

yang terjadi. 

3 

 
Message 

Spesifikasi dari komunikasi 

antara objek yang memuat 

informasi-informasi tentang 

aktivitas yang terjadi. 

 

 

 

H. PHP: Hypertext Preprocessor (PHP) 

Menurut Andre (2014), PHP adalah bahasa pemrograman script server-side 

yang didesain untuk pengembangan web. Selain itu, PHP juga bisa digunakan 

sebagai bahasa pemrograman umum. PHP dikembangkan pada tahun 1995 

oleh Rasmus Lerdorf, dan sekarang dikelola oleh The PHP Group. PHP 

disebut bahasa pemrograman server side karena PHP diproses pada komputer 

server. Hal ini berbeda dibandingkan dengan bahasa pemrograman client-side 

seperti JavaScript yang diproses pada web browser (client). 
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I. Apache 

Menurut Fiqih (2016), Apache adalah server web yang dapat dijalankan di 

banyak sistem operasi (Unix, BSD, Linux, Microsoft Windows dan Netware 

serta platform lainnya) yang berguna untuk melayani dan memfungsikan situs 

web. Protokol yang digunakan untuk melayani fasilitas web/www ini 

menggunakan HTTP. 

 

Apache memiliki fitur-fitur canggih seperti pesan kesalahan yang dapat 

dikonfigurasi, autentikasi berbasis basis data dan lain-lain. Apache juga 

didukung oleh sejumlah antarmuka pengguna berbasis grafik (GUI) yang 

memungkinkan penanganan server menjadi mudah. Apache merupakan 

perangkat lunak sumber terbuka dikembangkan oleh komunitas terbuka yang 

terdiri dari pengembang-pengembang di bawah naungan Apache Software 

Foundation. 

 

 

J. MariaDB 

MariaDB adalah DBMS yang bersifat open source dan dikembangkan oleh 

pengembang yang sama dari MySQL. MySQL sendiri merupakan DBMS 

yang sudah sangat populer digunakan dan saat ini telah diakuisisi oleh 

perusahaan Oracle. Perkembangan MariaDB terbilang sangat cepat bila 

dibandingkan dengan DBMS lain yang sama-sama bersifat open source. Saat 

ini MariaDB telah digunakan lebih dari 12 juta pengguna di dunia, termasuk 

perusahaan-perusahaan besar seperti booking.com, HP, Virgin Mobile and 

Wikipedia (Data, dkk., 2017). 
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K. Laravel 

Menurut Pribadi (2016), Laravel adalah sebuah framework PHP yang dirilis 

di bawah lisensi MIT, dibangun dengan konsep MVC (model view 

controller). Laravel adalah pengembangan website berbasis MVP yang ditulis 

dalam PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak 

dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya pemeliharaan, dan 

untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi dengan 

menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas dan menghemat waktu. 

 

Menurut (Wardana, 2014), Model View Controller (MVC) adalah sebuah 

pola pemrograman yang bertujuan memisahkan logika bisnis, logika data dan 

logika tampilan (interface). Laravel menggunakan konsep MVC, yang mana 

anda harus memisahkan kode database ke folder model, kode proses ke folder 

controller dan kode tampilan ke folder view. Alurnya dapat dilihat pada 

Gambar 1. 
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Gambar 1. Model Hubungan MVC (Wardana, 2014). 

 

MVC adalah sebuah pendekatan perangkat lunak yang memisahkan aplikasi 

logika dari presentasi. MVC memisahkan aplikasi berdasarkan komponen- 

komponen aplikasi, seperti : manipulasi data, controller, dan user interface. 

 

 

L. Black Box Testing 

Pengujian black box merupakan suatu teknik pengujian perangkat lunak 

dengan berfokus pada persyaratan fungsional. Pengujian black box 

memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian 

kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional 

untuk suatu program. Pengujian black box diaplikasikan selama tahap akhir 

pengujian, karena black box memperhatikan struktur kontrol, maka perhatian 

berfokus pada domain informasi (Pressman, 2014) 
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M. Metode Pengembangan Sistem 

Menurut (Pressman & Maxim, 2014), model waterfall adalah model klasik 

yang bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software. Nama model 

ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering disebut 

juga dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. Model ini termasuk ke 

dalam model generic pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali 

diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga sering 

dianggap kuno, tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai dalam 

Software Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan secara 

sistematis dan berurutan. Model ini disebut dengan waterfall karena tahap 

demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan 

berjalan berurutan. 

Fase-fase dalam Waterfall Model menurut referensi Pressman : 

 

Gambar 2. Waterfall Model (S.Pressman, 2014). 

 

1. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering) 

Tahapan ini adalah tahapan sebelum memulai pekerjaan yang bersifat 

teknis, sangat diperlukan adanya komunikasi dengan customer demi 

memahami dan mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari 

komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, seperti menganalisis 

permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang 
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diperlukan, serta membantu mendefinisikan fitur dan fungsi software. 

Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel, 

dan internet. 

 

2. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking) 

Tahap kedua ini adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan tentang 

estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko yang dapat 

terjadi, sumber daya, produk yang dihasilkan, penjadwalan kerja, dan 

tracking proses pengerjaan sistem. 

 
3. Modeling (Analisis & Design). 

Tahap ketiga ini adalah tahapan perancangan dan permodelan arsitektur 

sistem yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software, 

tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih 

memahami gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan. 

 

4. Construction (Code & Test) 

Tahapan keempat Construction ini merupakan proses penerjemahan 

bentuk desain menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh 

mesin. Setelah pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem 

dan juga kode yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan 

yang mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki. 
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5. Deployment (Delivery, Support, Feedback) 

Tahapan kelima Deployment ini merupakan tahapan implementasi 

software ke customer, pemeliharaan software, perbaikan software, 

evaluasi software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik. 

(Pressman, 2014). 

 

 



 

 

 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada tahun ajaran 2018/2019 di Jurusan Ilmu 

Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 

Lampung dan SMAN 1 Natar Lampung Selatan. 

 

B. Alat Pendukung Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan alat pendukung penelitian yaitu : 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi ini 

adalah 1 unit Netbook dengan spesifikasi: 

a. Processor  : Intel(R) Core(TM) i5-4200U CPU @ 1.60GHz 

b. Installed Memori : 4.00 GB 

c. System Type : 64 bit Operating System 

 

2. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat Lunak yang digunakan dalam penelitian sistem ini adalah: 

a. Sistem Operasi Windows 10  Pro 

b. StarUML 3.0.2 

c. Balsamiq Mockup 3 

d. Visual Studio Code 1.40.1 
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e. XAMPP 7.3.1-0 

f. Web Browser (Google Chrome) 

g. Microsoft Office Professional Plus 2013 

h. Mendeley Desktop 1.19.5 

 

C. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahap yaitu studi literatur, 

perancangan sistem, pengembangan sistem, pengujian sistem, penulisan 

laporan. 

Alur dalam Penelitian dapat dilihat pada Gambar. 

 

 

 

 

  

 Tidak  

 

Tidak 

 Ya 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Diagram Alir Penelitian. 

Studi Literatur 

Analisis Kebutuhan Pengguna 

Mulai 

Perancangan Sistem 

Kebutuhan 

Tersedia 

Penulisan Kode Program 

Pengujian Sistem 

Selesai 

Penulisan Laporan 

Fungsi 

Sistem 
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1. Study Literatur 

Study literatur dilakukan dengan mengumpulkan data-data yang 

dibutuhkan sistem. Data yang dibutuhkan sistem diperoleh dari hasil 

wawancara dan diskusi dengan kepala sekolah SMAN 1 Natar. 

 

Melalui wawancara dengan kepala sekolah SMAN 1 Natar, data yang 

diperoleh digunakan untuk menganalisis alur pelaksanaan kegiatan 

Administrasi Keuangan mulai dari proses penentuan biaya SPP hingga 

cara pembayarannya. 

 

2. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Tahap ini dilakukan dengan cara berkonsultasi langsung dengan pihak 

sekolah untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam penelitian dan 

pengembangan sistem yang akan dibuat. Berikut adalah hasil dari analisi 

kebutuhan pengguna yang telah dilakukan: 

a. Use case Diagram 

Sistem Informasi Administrasi Keuangan Sekolah dibagi menjadi tiga 

pengguna, yaitu Operator, Staf TU, dan Siswa. 

Use case Diagram Sistem Informasi Administrasi Keuangan Sekolah 

dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Use Case Diagram Sistem Administrasi Keuangan Sekolah. 

 

3. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan tahapan rencana pengembangan sistem ke 

dalam bentuk desain yang digunakan untuk memudahkan pengguna 

melihat rancangan sistem yang dibuat. Perancangan sistem berisi tentang 

gambaran operasional dari sistem dan proses bisnis yang akan dibuat. 
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Hasil dari perancangan ini akan dijadikan acuan dalam 

pengimplementasian sistem. 

 

a. Activity diagram  

Sistem Informasi Administrasi Keuangan ini terbagi menjadi beberapa 

Activity diagram. 

- Activity Diagram Mengelola admin  

Activity Diagram Mengelola Admin dapat dilakukan dengan 

membuka menu kelola admin yang dilakukan oleh operator 

sekolah. Penambahan admin hanya dapat dilakukan oleh operator 

sekolah yang dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Activity Diagram Mengelola Pengguna. 
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- Activity Diagram Mengelola Tahun Ajaran. 

Activity Diagram Mengelola Tahun Ajaran dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu Tahun Ajaran. Penambahan Tahun Ajaran 

hanya dapat dilakukan oleh operator sekolah yang dapat dilihat 

pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Activity Diagram Mengelola Tahun Ajaran. 



31 
 

- Activity Diagram Mengelola Data Jurusan. 

Activity Diagram Mengelola Data Jurusan dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu Data Jurusan. Penambahan Jurusan hanya 

dapat dilakukan oleh operator sekolah yang dapat dilihat oleh 

Gambar 7. 

 

Gambar 7. Activity Diagram Mengelola Data Jurusan. 
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- Activity Diagram Mengelola Data Kelas. 

Activity Diagram Mengelola Data Kelas dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu Data Kelas. Penambahan Data Kelas hanya 

dapat dilakukan oleh operator sekolah yang dapat dilihat oleh 

Gambar 8. 

 

Gambar 8. Activity Diagram Mengelola Data Kelas. 
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- Activity Diagram mengelola Data Siswa. 

Activity Diagram Mengelola Data Siswa dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu Data Siswa. Penambahan Data Siswa hanya 

dapat dilakukan oleh operator sekolah yang dapat dilihat oleh 

Gambar 9. 

 

Gambar 9. Activity Diagram Mengelola Data Siswa. 
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- Activity Diagram Memproses Pembayaran 

Activity Diagram Memproses Pembayaran dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu Pembayaran. Memproses Pembayaran hanya 

dapat dilakukan oleh operator dan Staf TU sekolah yang dapat 

dilihat oleh Gambar 10. 

 

Gambar 10. Activity Diagram Memproses Pembayaran. 
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- Activity Diagram Melihat Data Kelulusan 

Activity Diagram Melihat data kelulusan hanya dapat dilakukan 

dengan cara membuka menu data kelulusan. Operator Sekolah 

hanya dapat melihat data kelulusan yang dapat dilihat oleh Gambar 

11. 

 

 

Gambar 11. Activity Diagram Melihat Data Kelulusan. 

 

- Activity Diagram Melihat Rekapitulasi 

Activity Diagram Melihat Rekapitulasi hanya dapat dilakukan 

dengan cara membuka menu Rekapitulasi. Operator dan Staf TU  

dapat melihat Rekapitulasi yang dapat dilihat oleh Gambar 12. 
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Gambar 12. Activity Diagram Melihat Rekapitulasi. 

 

- Activity Diagram Melihat Status Pembayaran 

Activity Diagram Melihat Status Pembayaran hanya dapat 

dilakukan dengan cara membuka menu Pencarian. Operator, 

StafTU, dan Siswa hanya dapat Melihat Status Pembayaran yang 

dapat dilihat oleh Gambar 13. 
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Gambar 13. Activity Diagram Melihat Status Pembayaran. 

 

- Activity Diagram Kenaikan Kelas. 

Activity Diagram Kenaikan Kelas dapat dilakukan dengan cara 

membuka menu Kenaikan Kelas. Proses kenaikan kelas hanya 

dapat dilakukan oleh operator sekolah yang dapat dilihat oleh 

Gambar 14. 
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Gambar 14. Activity Diagram Kenaikan Kelas. 

 

- Activity Diagram Mengelola data sekolah. 

Activity Diagram Mengelola data sekolah dapat dilakukan dengan 

cara membuka menu data sekolah. Data sekolah hanya dapat 

dilakukan oleh operator yang dapat dilihat oleh Gambar 15. 
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Gambar 15. Activity Diagram Mengelola data sekolah. 

 

- Activity Diagram Mengelola data SPP. 

Activity Diagram Mengelola data SPP dapat dilakukan dengan cara 

membuka menu keuangan. Mengelola data SPP hanya dapat 

dilakukan oleh operator yang dapat dilihat oleh Gambar 16. 
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Gambar 16. Activity Diagram Mengelola SPP. 
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b. Class Diagram 

Class diagram digunakan untuk mendeskripsikan jenis-jenis objek sistem dan berbagai macam hubungan statis yang terjadi. 

Class diagram dapat dilihat pada Gambar 14. 

  

Gambar 17. Class Diagram Sistem Informasi Administrasi Keuangan Sekolah. 
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c. Rancangan Antarmuka 

Rancangan antarmuka merupakan tampilan sistem yang berfungsi 

sebagai penghubung antara sistem administrasi dengan pengguna. 

Rancangan sistem dibuat dengan user friendly. 

- Rancangan Antarmuka Beranda 

Halaman Beranda ini adalah halaman awal ketika mengakses 

sistem. Halaman antarmuka dapat dilihat pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Rancangan Antarmuka Beranda. 

 

- Rancangan Antarmuka Login System 

Halaman login pengguna diarahkan untuk memasukkan username 

dan password untuk login sistem. Desain rancangan antarmuka 

login sistem ditunjukkan pada Gambar 19. 

https://www.google.com/search?safe=strict&q=user+friendly&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwiRnr2igpzfAhUYWysKHTvUBO0QkeECCCooAA
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Gambar 19. Antarmuka login system. 

 

- Rancangan Antarmuka Dashboard 

Halaman Dashboard ini memuat beberapa informasi seperti jumlah 

admin, rekapitulasi, dan jumlah siswa. Desain rancangan 

antarmuka Dashboard dapat dilihat pada Gambar 20. 

 

Gambar 20. Antarmuka Dashboard. 
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- Rancangan Antarmuka Pembayaran Siswa 

Halaman pembayaran ini digunakan untuk petugas memvalidasi 

pembayaran SPP sekolah. Rancangan antarmuka pembayaran 

siswa dapat dilihat pada Gambar 21. 

 

Gambar 21. Antarmuka Pembayaran. 

 

- Rancangan Antarmuka Rekapitulasi 

Halaman ini menampilkan informasi seluruh rekapitulasi data yang 

diakses dengan memasukan tanggal. Rancangan antarmuka 

rekapitulasi dapat dilihat pada Gambar 22. 



45 
 

 

Gambar 22. Antarmuka Rekapitulasi. 

 

- Rancangan Antarmuka Keuangan SPP. 

Halaman ini digunakan oleh operator untuk memasukan nama 

keuangan sesuai dengan hasil rapat Komite Sekolah. Rancangan 

antarmuka keuangan SPP dapat dilihat pada Gambar 23. 

 

Gambar 23. Antarmuka Keuangan SPP. 
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- Rancangan Antarmuka Keuangan Jenis Pembayaran 

Halaman ini digunakan operator untuk Memilih Jenis pembayaran 

keuangan. Rancangan antarmuka jenis pembayaran dapat dilihat 

pada Gambar 24. 

 

Gambar 24. Antarmuka Keuangan Jenis Pembayaran. 

 

- Rancangan Antarmuka Biodata Sekolah 

Halaman ini digunakan operator untuk mengisi dan mengubah 

biodata sekolah. Rancangan antarmuka biodata sekolah dapat 

dilihat pada Gambar 25. 
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Gambar 25. Antarmuka Biodata Sekolah. 

-  

- Rancangan Antarmuka Data Pengguna 

Halaman ini digunakan Operator untuk menambah atau mengubah 

data pengguna sistem. Rancangan antarmuka data pengguna dapat 

dilihat pada Gambar 26. 

 

Gambar 26. Antarmuka Data Pengguna. 
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- Rancangan Antarmuka Tahun Ajaran. 

Halaman ini digunakan Operator untuk menambah dan 

mengaktifkan tahun ajaran. Rancangan antarmuka tahun ajaran 

dapat dilihat pada Gambar 27. 

 

Gambar 27. Antarmuka Tahun Ajaran. 

 

- Rancangan Antarmuka Data Jurusan 

Halaman ini digunakan untuk mengelola data jurusan yang ada di 

sekolah yang dapat dilakukan oleh operator sekolah. Rancangan 

antarmuka data jurusan dapat dilihat pada Gambar 28. 
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Gambar 28. Antarmuka data Jurusan. 

-  

- Rancangan Antarmuka Data Kelas 

Halaman ini digunakan Operator untuk mengelola data kelas yang 

ada di sekolah. Rancangan antarmuka data kelas dapat dilihat pada 

Gambar 29. 

 

Gambar 29. Antarmuka Data Kelas. 
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- Rancangan Antarmuka Data Siswa 

Halaman ini digunakan Operator untuk mengelola data siswa yang 

ada di sekolah. Rancangan antarmuka data siswa dapat dilihat pada 

Gambar 30. 

 

Gambar 30. Antarmuka Data Siswa. 

 

- Rancangan Antarmuka Data Kelulusan 

Halaman ini menampilkan data siswa yang telah lulus di sekolah. 

Rancangan antarmuka dapat dilihat pada Gambar 31. 
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Gambar 31. Antarmuka Data Kelulusan. 

 

- Rancangan Antarmuka Kenaikan SIswa 

Halaman ini menampilkan digunakan untuk menaikan seluruh 

siswa ke tingkat selanjutnya. Rancangan antarmuka dapat dilihat 

pada Gambar 32. 

 

Gambar 32. Antarmuka Kenaikan Siswa. 
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4. Penulisan Kode Program 

Penulisan kode program menggunakan Bahasa Pemrograman PHP dan 

Framework Laravel 5.8.4. 

 

5. Pengujian Sistem 

Metode pengujuan Sistem Informasi Adminisrasi Keuangan ini 

menggunakan black box testing. Metode Black Box Testing merupakan 

salah satu metode pengujian perangkat lunak yang menguji aspek utama 

sistem tanpa memperhatikan struktur logika fungsi sistem. 

 

6. Penulisan Laporan 

Penulisan laporan dilakukan sebagai bentuk dokumentasi seluruh kegiatan 

pengembangan sistem informasi dari awal sampai akhir. Penulisan ini 

menjelaskan bagaimana proses bisnis hingga implementasi sistem dalam 

kegiatan administrasi keuangan sekolah. 

 

D. Jadwal Penelitian 

Tabel 5. Jadwal Penelitian 

 
 

 

1 Pendalaman Materi

2 Pengumpulan data

3 Analisis dan desain sistem

4 Seminar Usul

5 Pengkodean sistem

6 Pengujian sistem

7 Seminar hasil

No Nama Mei Juni Juli Agustus September Oktober November

2019



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Simpulan 

Simpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Telah dibangun Sistem Informasi Administrasi Keuangan Sekolah berbasis 

Web dengan menggunakan Framework Laravel 5.8.4 untuk membantu 

Mengelola keuangan SPP sekolah. 

2. Sistem telah berhasil menampilkan informasi data siswa, sehingga 

mempermudah dalam melakukan pembayaran SPP. 

3. Sistem telah berhasil menampilkan rekapitulasi pembayaran siswa dan 

tunggakan siswa berdasarkan kelas. 

 

B. Saran 

Saran dalam mengembangkan aplikasi ini adalah sebagai berikut. 

1. Menambahkan fitur upload data siswa menggunakan excel. 

2. Sistem dikembangkan dengan berbasis Android. 

3. Menambahkan fitur SMS gateway untuk memberitahu jika telah membayar 

SPP. 
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