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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN SISTEM PENDAATAN SUMBANGAN PEMBINAAN 

PENDIDIKAN (SPP) DENGAN INTEGRASI NOTIFIKASI SMS 

GATEWAY BERBASIS WEB PADA SMK YPT PRINGSEWU 

 

Oleh 

ADI SETIA NUGRAHA 

 

SPP atau biasa disebut Sumbangan Pengembangan Pendidikan adalah sejumlah 

biaya yang dibebankan kepada peserta didik untuk membantu lembaga pendidikan 

memperlancar proses belajar mengajar. SPP merupakan biaya sekolah reguler 

yang dibayarkan sebulan sekali dan merupakan bentuk kewajiban bagi setiap 

siswa yang masih aktif di lembaga tersebut. Pengelolaan informasi data 

pembayaran SPP di SMK YPT Pringsewu saat ini dilakukan secara konvensional 

dengan pencatatan pada kartu pembayaran kemudian pencatatan data pembayaran 

tersebut pada buku. Selain itu, masih kurangnya informasi dari pihak sekolah 

kepada orang tua atau wali siswa mengenai transaksi pembayaran SPP siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah sistem yang dapat membantu 

pengelolaan data pembayaran SPP sekaligus sebagai sarana menginformasikan 

orang tua/wali siswa di SMK YPT Pringsewu dengan menggunakan SMS 

Gateway. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Waterfall type SDLC, 

dengan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai databasenya. Dengan 

dikembangkannya sistem pendataan kontribusi pembangunan pendidikan di SMK 

YPT Pringsewu diharapkan dapat membantu proses administrasi menjadi lebih 

efektif dan efisien. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi, Pembayaran SPP, SMS Gateway, Waterfall, PHP, 

MySQL, Laravel 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF EDUCATION DEVELOPMENT DONATION 

REGISTRATION (SPP) SYSTEM WITH WEB-BASED SMS GATEWAY 

NOTIFICATION INTEGRATION AT SMK YPT PRINGSEWU 

 

By 

 

ADI SETIA NUGRAHA 

 

SPP or commonly called Educational Development Contribution is a number of 

fees charged to students to help educational institutions facilitate the teaching and 

learning process. SPP is a regular school fee that is paid once a month and is a 

form of obligation for every student who is still active in the institution. 

Information management of SPP payment data at SMK YPT Pringsewu is 

currently done conventionally by recording on a payment card and then recording 

the payment data on a book. In addition, there is still a lack of information from 

the school to parents or guardians of students regarding student tuition payment 

transactions. This study aims to create a system that can help manage tuition 

payment data as well as a means of informing parents/guardians of students at 

SMK YPT Pringsewu by using an SMS Gateway. The research method used is the 

Waterfall type SDLC method, with the PHP programming language and MySQL 

as the database. With the development of a data collection system for the 

contribution of education development at SMK YPT Pringsewu, it is hoped that it 

can help the administrative process to be more effective and efficient. 

Keywords: Information System, Tuition Fee Payment, SMS Gateway, Waterfall, 

PHP, MySQL, Laravel 
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1. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

SPP atau biasa disebut Sumbangan Pembinaan Pendidikan adalah sejumlah 

biaya yang dibebankan kepada siswa untuk membantu lembaga pendidikan 

memperlancar proses belajar mengajar. SPP merupakan iuran rutin sekolah 

yang mana pembayarannya dilakukan setiap sebulan sekali. SPP merupakan 

salah satu bentuk kewajiban setiap siswa yang masih aktif dalam lembaga 

tersebut. (Widia, 2017) 

 

Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam kehidupan 

ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan. Setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat positif 

bagi kehidupan manusia Teknologi juga memberikan banyak kemudahan, 

serta sebagai cara baru dalam melakukan aktivitas manusia. Manusia juga 

sudah menikmati banyak manfaat yang dibawa oleh inovasi-inovasi teknologi 

yang telah dihasilkan dalam dekade terakhir ini. (Ngafifi, 2014) 

 

Seiring perkembangan zaman, saat ini teknologi belum merambat keseluruhan 

dunia pendidikan, menurut wawancara guru staf Tata Usaha SMK YPT 

Pringsewu yaitu belum adanya teknologi yang dapat membantu dan mengatasi 

permasalahan yang dihadapi oleh sekolah SMK YPT (Yayasan Pendidikan 

Teknologi) Pringsewu terutama permasalahan pembayaran SPP. Saat ini 

terdapat permasalahan dalam pencatatan dan pembuatan laporan pembayaran 

SPP. Kemudian hilangnya informasi pembayaran SPP karena dilakukan secara 

manual sehingga data-data yang penting dalam pengolahan informasi yang 

digunakan untuk membuat sebuah laporan keuangan tidak sesuai dalam 
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pencatatan asal keuangan tersebut. akibatnya laporan keuangan menjadi 

sumber yang tidak akurat. 

 

Sistem Informasi Pembayaran Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) di 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) YPT Pringsewu saat ini masih sering 

mengalami kendala pendataan serta proses informasi pembayaran yang 

dilakukan secara manual di mana laporan rekaman masih menggunakan buku 

besar sehingga membuat pekerjaan menjadi terbengkalai dan menghabiskan 

banyak waktu. Hal ini perlu adanya inovasi penggunaan teknologi dalam 

dunia pendidikan untuk membantu administrasi keuangan sekolah agar 

pendataan serta proses informasi pembayaran berjalan dengan efektif dan 

efisien, salah satunya dalam pencarian data siswa serta pengarsipannya. 

Berdasarkan permasalahan yang ada sesuai kebutuhan sekolah SMK YPT 

Pringsewu, penulis akan membuat suatu rancangan yang bertujuan untuk 

membantu dan mempermudah bagian keuangan dalam mendata pembayaran 

SPP serta sebagai sarana penginformasian pembayaran kepada orang tua 

siswa/wali. Dengan ini penulis mengangkatnya sebagai judul penelitian yaitu 

Pengembangan Sistem Pendataan Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) 

Dengan Integrasi Notifikasi SMS Gateway Berbasis Web Pada SMK YPT 

Pringsewu. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka masalah dalam 

penelitian ini yaitu bagaimana menyelesaikan masalah pengelolaan data 

pembayaran SPP yang masih dilakukan secara manual oleh Pegawai  Tata 

Usaha serta meminimalisir kerusakan dan hilangnya suatu data pembayaran 

SPP. Kemudian bagaimana mengurangi resiko terjadinya masalah setelah 

perangkat lunak sudah rilis. Sistem ini terintegrasi dengan SMS gateway untuk 

mengirim notifikasi ke nomor orang tua supaya mengetahui jenis pembayaran 

dan jumlah yang telah dibayar. 



 
 

3 
 

    



 
 

4 
 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan dalam Penelitian ini agar data yang dikumpulkan tidak menyimpang 

dari sistem yang dibuat adalah sebagai berikut: 

1. Obyek penelitian mengenai pembayaran SPP di SMK YPT Pringsewu 

2. Sistem informasi menggunakan bahasa pemrograman PHP dan penerapan 

SMS Gateway ini menggunakan GAMMU. 

3. Pembahasan dalam penelitian ini adalah pembuatan sistem informasi SPP 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah dapat menghasilkan Pembuatan Sistem Informasi 

Pembayaran SPP berbasis web pada SMK YPT Pringsewu dengan SMS 

Gateway untuk membantu bagian keuangan dalam  mendata pembayaran SPP 

memudahkan sekolah dalam menyampaikan laporan pembayaran dengan 

cepat, tepat dan akurat kepada siswa dan orang tua siswa. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Pengembangan Sistem Informasi pembayaran SPP berbasis web dan SMS 

Gateway ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

 

1. Manfaat Praktis 

Sistem Informasi yang dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan 

dapat bermanfaat untuk membantu dalam pengelolaan data 

pembayaran SPP yang meliputi penyimpanan, dan keamanan data. 

Serta dengan fitur SMS Gateway dapat memberitahukan kepada orang 

tua siswa bahwa telah melakukan pembayaran SPP. 
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2. Manfaat Akademis 

Hasil penelitian ini kedepannya diharapkan dapat membantu dan 

bermanfaat sebagai referensi bagi penelitian sejenis yaitu dalam 

pengembangan Sistem Informasi pembayaran berbasis web dan SMS 

sehingga pembayaran SPP dan pengelolaan datanya menjadi lebih 

baik. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Sejarah SMK YPT Pringsewu 

SMK YPT (dahulu STM) Pringsewu, berdiri sejak tahun 1973, berdiri 

terdorong atas inisiatif para pendiri akan tidak beradaannya sekolah 

teknik tingkat menengah atas, di mana pada saat itu ST (Sekolah 

Teknik) setingkat sekolah dasar juga berada pada masa transisi. 

Terdorong oleh hal itulah beberapa orang perintis diantaranya: 

 

Abdul Hasyim (Camat Pringsewu pada tahun 1973), Gunawan 

Rahardjo, BE,  Nurhadi DS, Sunardi RS, Sumarno,  Senan Widiono 

dan Kartina mendirikan STM persiapan Pringsewu guna menampung 

para alumni ST Pringsewu  yang ingin melanjutkan sekolah pada 

jenjang yang lebih tinggi (STM). Dengan berjalannya waktu dan 

sistem pendidikan yang ada pada saat itu, di mana setiap sekolah yang 

beroperasional wajib berlindung pada suatu yayasan, maka dibentuklah 

STM YPT PRINGSEWU.  

 

Pada saat itu baru memiliki 5 jurusan: Mekanik Otomotif, Mesin 

Perkakas, Teknik Audio Video, Teknik Instalasi Listrik, Teknik 

Komputer dan Jaringan. Hingga saat ini karena sudah berkembang 

maka bertambahlah menjadi 7 jurusan: Teknik Kendaraan Ringan, 

Teknik Sepeda Motor, Teknik Pemesinan, Teknik Audio Video, 

Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik, Teknik Komputer dan 

Multimedia (YPT, 2014). 
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Gambar 2.1 SMK YPT Pringsewu. 

  

2.2 Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) 

Sumbangan Pembinaan Pendidikan adalah pembayaran oleh siswa di 

sekolah. Tujuan SPP adalah agar sekolah dapat membiayai keperluan 

penyelenggaraan pendidikan sehingga kegiatan belajar mengajar dapat 

berjalan dengan baik. SPP umumnya dibayarkan setiap bulan oleh 

siswa. Pada beberapa sekolah, selain pembayaran SPP ada juga 

pembayaran lain yang dikenakan pada siswa yang biasanya disebut 

dengan uang gedung. Uang gedung ini umumnya ditujukan untuk 

mengembangan sarana dan prasaran pendidikan seperti pembangunan 

fasilitas belajar. Uang gedung umumnya hanya dibayar satu kali yaitu 

di awal saat siswa diterima di sekolah. (Ma'rifati, 2015). 
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2.3 Sistem 

Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu (Jogiyanto, 2005), sedangkan menurut 

(Kadir, 2003), Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait 

atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut maka dapat disimpulkan 

sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang saling bekerja sama dan 

berinteraksi untuk memproses masukan kemudian saling berhubungan 

untuk mencapai suatu sasaran tertentu. (Hermawan Rudi, 2016) 

 

2.4 Informasi 

Ladjamudin (2008) berpendapat informasi adalah data yang telah 

diolah menjadi bentuk yang berarti dan berguna bagi penerimanya 

untuk mengambil keputusan masa kini maupun masa yang akan 

datang. Menurut Kadir (2008), Informasi merupakan data yang telah 

diproses sedemikian rupa sehingga meningkatkan pengetahuan orang 

yang menggunakan data tersebut. Berdasarkan beberapa pengertian 

informasi dari para ahli, maka dapat disimpulkan bahwa informasi 

adalah data yang telah diproses menjadi bentuk yang bernilai bagi 

penerimanya dan bermanfaat dalam setiap pengambilan keputusan. 

(Hermawan Rudi, 2016) 

 

2.5 Sistem Informasi 

Sistem informasi sendiri telah dikemukakan oleh beberapa penulis, 

Menurut Yakub “Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan, terkumpul bersama-sama untuk 

melakukan suatu kegiatan atau untuk tujuan tertentu”. Selanjutnya 

Sutabri  menyatakan: “Sistem adalah suatu kumpulan atau himpunan 

dari unsur, komponen, atau variabel yang terorganisasi, saling 
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berinteraksi, saling tergantung satu sama lain dan terpadu”. Dari kedua 

uraian di atas menyatakan bahwa sistem informasi mempunyai 

elemen-elemen yang mempunyai suatu tujuan tertentu. Selain itu 

sistem informasi juga mempunyai karakteristik. (Ermatita, 2016). 

Sutabri menjelaskan tentang karakteristik dari sistem adalah:  

a. Komponen Sistem (Components)  

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling 

berinteraksi, yang bekerja sama membentuk satu kesatuan. 

Komponen-komponen sistem tersebut dapat berupa suatu bentuk 

subsistem. 

b. Batasan Sistem (Boundary)  

Ruang lingkup sistem merupakan daerah yang membatasi antara 

sistem dengan sistem lainnya atau sistem dengan lingkungan 

luarnya. Batasan sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang 

sebagai satu kesatuan yang tidak dapat dipisah-pisahkan.  

c. Lingkungan Luar Sistem (Environment) 

Lingkungan luar sistem adalah bentuk apapun yang ada di luar 

ruang lingkup atau batasan sistem yang mempengaruhi operasi 

sistem tersebut. 

d. Penghubung Sistem (Interface)  

Penghubung sistem atau interface adalah media yang 

menghubungkan sistem dengan subsistem yang lain.  

e. Masukan Sistem (Input)  

Energi yang dimasukkan ke dalam sistem disebut masukan sistem, 

yang dapat berupa pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal 

(signal input).  

f. Keluaran Sistem (Output) 

Keluaran ini merupakan masukan bagi subsistem yang lain. Seperti 

contoh sistem informasi, keluaran yang dihasilkan adalah 

informasi, di mana informasi ini dapat digunakan sebagai masukan 

untuk pengambilan keputusan atau hal-hal lain yang merupakan 

input bagi subsistem lain.  
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g. Pengolah Sistem (Process) 

Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah 

masukan menjadi keluaran. 

h. Sasaran Sistem (Objective) 

Suatu sistem memiliki tujuan dan sasaran yang pasti dan bersifat 

deterministik. 

 

2.6 PHP Hypertext Processor  

PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor yaitu bahasa 

pemrograman web server side yang bersifat open source. PHP 

merupakan script yang memiliki integrasi dengan HTML dan berada 

pada server. PHP adalah script yang digunakan untuk membuat 

halaman website yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang 

ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. (Batubara, 

2012) 

 

Pada awalnya PHP merupakan singkatan dari Personal Home Page 

(Situs personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada 

tahun 1995. Pada tahun 1995 PHP masih bernama Form Interpreted 

(FI), yang wujudnya berupa sekumpulan skrip yang digunakan untuk 

mengolah data formulir dari web. Selanjutnya Rasmus merilis kode 

sumber tersebut untuk umum dan menamakannya PHP/FI. Dengan 

perilisan kode sumber ini menjadi open source (sumber terbuka), maka 

banyak pemrograman yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. 

(Hidayatullah, 2017). 

 

2.7 MariaDB 
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MariaDB adalah Database Management System (DBMS) yang bersifat 

open source dan dikembangkan oleh pengembang yang sama dari 

MySQL. Sedangkan MySQL merupakan DBMS yang sudah sangat 

populer digunakan dan saat ini telah diakuisisi oleh perusahaan Oracle. 

MariaDB telah digunakan lebih dari 12 juta pengguna di dunia. Salah 

satu perusahaan yang menggunakan MariaDB adalah Wikipedia. 

(Mahendra Data, 2017). 

 

2.8 SMS GATEWAY 

Short Message Service (SMS) adalah kemampuan untuk mengirim dan 

menerima pesan dalam bentuk teks dari dan kepada ponsel. Teks 

tersebut terdiri dari huruf, angka, atau kombinasi alphanumeric. SMS 

Gateway adalah komunikasi menggunakan SMS yang mengandung 

informasi berupa nomor ponsel seluler pengirim, penerima, waktu dan 

pesan. Aplikasi SMS Gateway adalah sebuah perangkat lunak yang 

menggunakan bantuan komputer dan memanfaatkan teknologi seluler 

yang diintegrasikan guna mendistribusikan pesan-pesan yang 

dipadukan lewat sistem informasi melalui media SMS yang ditangani 

oleh jaringan seluler. SMS Gateway adalah teknologi mengirim, 

menerima dan bahkan mengelola SMS melalui komputer dan sistem 

komputerisasi (software). (Mira Afrina, 2015). 

Adapun kelebihan dan kekurangan dari SMS Gateway adalah sebagai 

berikut: 

1. Kelebihan  

1. Mengontrol administrasi SPP dan dapat menyebarkan 

notifikasi ke nomor orang tua siswa secara otomatis dan 

cepat, yang terhubung dengan database yang telah di input 

kan. 

2. Meminimalisir penyalahgunaan dana SPP oleh siswa. 

2. Kekurangan 
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1. Tidak mendukung pengiriman SMS berbentuk gambar serta 

nada tetapi berbentuk teks saja 

2. Jika terjadi masalah pada jaringan, maka sistem tidak dapat 

secara otomatis mengirim ulang pesan yang telah 

dikirimkan. 

 

2.9 GAMMU 

Gammu adalah service yang disediakan untuk membangun aplikasi 

yang berbasis SMS Gateway. Selain mudah, aplikasi SMS Gateway 

dengan gammu adalah free. Ada dua mekanisme kerja dari Gammu 

yaitu sebagai aplikasi dan sebagai background process (daemon). 

Gammu sebagai aplikasi akan bekerja ketika perintah gammu 

dijalankan  pada lingkungan shell beserta perintahnya disertakan sesuai 

fungsi yang diinginkan. Pada prinsipnya cara kerja gammu yaitu 

menghubungkan modem/ponsel dengan PC. SMS yang diterima di 

modem/ponsel akan diambil oleh gammu untuk dipindahkan ke dalam 

database yang telah diatur sebelumnya. (Mira Afrina, 2015). Cara kerja 

Gammu dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.2 Cara kerja Gammu. 

 

Adapun kelebihan dan kekurangan dari Gammu adalah sebagai 

berikut: 

1. Kelebihan  

1. Gammu bisa dijalankan di Windows maupun linux 
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2. Gammu menggunakan database MySQL 

3. Menggunakan gammu untuk mengirimkan sms banyak 

lebih mudah 

 

2. Kekurangan 

1. Menambahkan perangkat keras seperti modem dengan 

kartu provider yang terpasang di komputer. 

2. Jika terjadi masalah pada jaringan provider, maka sistem 

tidak dapat secara otomatis mengirim ulang pesan yang 

telah dikirimkan. 

 

2.10 Unified Modeling Language (UML) 

Menurut Munawar mendefinisikan Unified Modeling Language 

sebagai berikut: Salah satu alat bantu yang sangat handal di dunia 

pengembangan sistem yang berorientasi objek. Hal ini disebabkan 

karena UML menyediakan pemodelan visual yang memungkinkan 

bagi pengembang sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka 

dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan 

mekanisme yang efektif untuk berbagi (sharing) dan 

mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain. UML 

merupakan standar yang relatif terbuka yang di kontrol oleh Object 

Management Group (OMG), sebuah konsorsium terbuka yang terdiri 

dari banyak perusahaan. Di mana OMG dibentuk. (Mahdiana, 2011). 

 

2.11 Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari 

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun 

sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau 
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operasi. (Rosa A.S, 2016). Simbol pada class diagram dapat dilihat 

pada Tabel 2.1. 

 

 

Tabel 2.1 Tabel Class Diagram 

 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Generalization 

 

Menunjukkan 

hubungan antara 

objek anak 

(descendent) yang 

berbagi perilaku 

dan struktur data 

dengan objek 

induk (ancestor). 

2 
 

Message 

 

Himpunan dari 

objek yang 

berbagi atribut 

dan operasi yang 

sama. 

3 

 

Collaboration 

 

Menunjukkan 

interaksi aturan 

dan elemen yang 

saling bersatu 

4 

 

Realization 

 

Menunjukkan 

operasi yang 

dilakukan oleh 

objek. 

5 
 

 

Dependency 

 

Menunjukkan 

hubungan yang 

terjadi pada 
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No Gambar Nama Keterangan 

elemen mandiri 

mempengaruhi 

elemen yang 

bergantung 

padanya. 

6 
 

Association 

 

Menghubungkan 

antara objek satu 

dengan objek 

lainnya. 

 

2.12 Use case Diagram 

Use Case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 

melakukan (behavior) sistem informasi yang dibuat. Use Case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi-fungsi yang ada di dalam sebuah sistem informasi 

dan orang yang menggunakan fungsi-fungsi itu. (Rosa A.S, 2016). 

Notasi penggunaan use case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.2. 
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Tabel 2.2 Tabel Use Case Diagram 

 

 

 

2.13 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow 

(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau 

menu yang ada pada perangkat lunak. Activity diagram menggambarkan 

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan actor, jadi aktivitas yang 

dapat dilakukan oleh sistem. (Rosa A.S, 2016). Notasi penggunaan 

activity diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3. 
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Tabel 2.3 Tabel Activity Diagram 

 

 

 

2.14 Metode Pengembangan Sistem 

Model air terjun atau model waterfall sering disebut dengan siklus 

hidup 

klasik (classic life cycle). Pada metode waterfall, digambarkan 

pendekatan secara sistematis untuk mengembangkan perangkat lunak 

dimulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna, lalu berlanjut ke tahapan 

planning, modelling, construction, serta penyerahan sistem kepada 

pengguna (deployment), diakhiri dengan software yang dihasilkan. 

Menurut Sommerfille Tahapan metode waterfall dapat dilihat pada 

Gambar 2.2.  
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Gambar 2.2 Metode Waterfall Sommerfille. 

 

2.15 Requirement 

Pada tahap requirement, pengembangan sistem melakukan komunikasi 

kepada pengguna tentang kebutuhan terhadap sistem. Selanjutnya 

pengembangan menganalisis kebutuhan sistem yang digunakan oleh 

pengguna. 

 

2.16 Design 

Penggunaan kebutuhan pengguna dipelajari pada tahap ini dan desain 

sistem dibuat. Desain sistem dapat membantu dalam menentukan 

hardware dan kebutuhan sistem yang membantu dalam 

mengembangkan sistem ini. 

 

2.16 Implementation 

Pada tahap ini, analisis dan desain mulai diimplementasikan ke dalam 

code program. 
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2.17 Verification 

Verification atau pengujian sistem sangat perlu untuk mencari 

kesalahan dan kegagalan dalam tahap implementasi program 

 

2.18 Maintenance 

Setelah tahap verification atau pengujian sistem, sistem, tahap akhir 

dalam model waterfall adalah maintenance. Perangkat lunak yang 

sudah jadi, dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan 

termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada 

langkah sebelumnya. 

 

2.19 Metode Pengujian Sistem 

Pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 

menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 

mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari 

perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 

Pengujian kotak hitam dilakukan dengan membuat kasus uji yang 

bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak 

apakah sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang 

dibuat untuk melakukan pengujian kotak hitam harus dibuat dengan 

kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka 

kasus uji yang dibuat adalah: 

1. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi 

(password) yang benar. 

2. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi 

(password) yang salah, misalnya nama pemakai benar tapi kata 
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sandi salah, atau sebaliknya, atau keduanya salah. (Rosa A.S, 

2016). 



 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 10 Januari 2020 di SMK Yayasan 

Pendidikan Teknologi (YPT) Pringsewu yang berada di Jalan Pelita No. 2 

Pringsewu Timur Kecamatan Pringsewu Kabupaten Pringsewu dan 

Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Lampung. 

 

3.2 Alat Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 2 tipe alat, yaitu perangkat keras dan 

perangkat lunak. Berikut adalah spesifikasi dari alat yang digunakan dalam 

penelitian. 

 

1. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam mengembangkan sistem 

informasi ini adalah. 

a. Sistem Operasi Windows 10 Home 64 Bit. 

b. Xampp Versi 3.2.4 sebagai aplikasi local server untuk 

mengembangkan sistem informasi MariaDB dan PHP. 

c. Gammu sebagai perangkat lunak yang digunakan pengelola SMS 

gateway. 

d. Sublime Sebagai text editor untuk menuliskan kode program. 

e. Mozilla Firefox dan Google Chrome sebagai aplikasi untuk 

menjalankan dan menguji sistem informasi. 
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f. Star UML sebagai aplikasi untuk membuat pemodelan dalam 

bentuk Unified Modelling Language. 

g. Balsamiq Mockup sebagai aplikasi untuk membuat desain sistem 

informasi. 

 

2. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan sistem 

informasi ini adalah. 

a. Laptop dengan spesifikasi: 

1. Merek: Asus X455L 

2. Processor: Intel(R) Core(TM) i3-4005U CPU@ 1.70GHz (4 

CPU) 1.7GHz 

3. RAM: 4GB 

4. Harddisk: 500 GB  

5. Modem Huawei E32276 

 

3.3 Metodologi Penelitian  

3.3.1 Kerangka Penelitian 

Penelitian ini dilakukan bertujuan agar Sistem Informasi ini dapat 

dikembangkan dan digunakan untuk membantu mengatasi 

masalah proses pembayaran Sumbangan Pembinaan Pendidikan 

(SPP) pada SMK YPT Pringsewu. Kerangka penelitian dapat 

dilihat pada Gambar 3.1. 
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 Requirement 

 

 

 Design 

 

 

 Implementation 

 

 

 Verification 

 

 

 Maintenance 

 

 

Gambar 3.1 Alur Penelitian. 

 

Penelitian ini berawal dari adanya masalah pada pembayaran SPP 

(Sumbangan Pembinaan Pendidikan) di SMK YPT Pringsewu. 

Setelah melakukan wawancara kepada pegawai yang ada di SMK 

YPT Pringsewu terutama pada pegawai bagian Tata Usaha, 

masalah tersebut dapat dipecahkan dengan adanya sistem yang 

mencakup masalah yang terjadi. Untuk membuat sistem yang 

dipakai, salah satunya metode yang dapat digunakan adalah 

metode Waterfall. 

Pemeliharaan 
dimungkinkan untuk 

perubahan yang diperlukan 
agar sistem digunakan 

dengan baik 

Pengujian dilakukan untuk 
memastikan sistem sesuai 

dengan kebutuhan 

Melakukan pembangunan 
sistem dengan Coding 

Membuat gambaran umum 
sistem yang dibangun 

Menganalisis permasalahan 
yang ada dan menentukan 

kebutuhan sistem yang 
dibangun 
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Pemecahan masalah ini menggunakan metode Waterfall diawali 

dengan melakukan wawancara terhadap pegawai dan melakukan 

observasi pada kegiatan pembayaran SPP (Sumbangan 

Pembinaan Pendidikan) di SMK YPT Pringsewu. Wawancara dan 

observasi dilakukan berulang kali hingga pokok permasalahan 

yang diangkat dapat dianalisa dengan sesuai kebutuhan. 

Setelah didapatkan pokok yang ada, maka dilakukan dengan 

membuat pemodelan sistem yang dipakai. Pemodelan sistem 

berupa desain UML dan desain interface. Pemodelan pada desain 

UML dibuat ke dalam berbagai diagram, yaitu Use Case 

Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram. 

Ketika pembuatan model sistem telah selesai, dilanjutkan ke 

tahap implementasi sistem. Sistem yang dibuat berbagai berbasis 

website. Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian coding 

menggunakan PHP dan MariaDB. Selanjutnya, setelah tahap 

implementasi selesai adalah tahap pengujian. Pada tahap ini 

dilakukan oleh pegawai Tata Usaha. Tahap pengujian ini 

menggunakan Black-Box Testing dengan pengujian 

fungsionalitas. Setelah dilakukan tahap pengujian, sistem ini 

dapat digunakan oleh pegawai Tata Usaha SMK YPT Pringsewu 

untuk membantu memecahkan masalah pada pembayaran SPP 

(Sumbangan Pembinaan Pendidikan). Ketika sistem telah 

diserahkan kepada pegawai Tata Usaha SMK YPT Pringsewu, 

Pegawai Tata Usaha SMK YPT bertanggung jawab kepada 

pemeliharaan sistem yang telah dibuat. 

  



 
 

25 
 

3.3.2 Metode Pengumpulan Data 

Berdasarkan sumber data dibagi menjadi dua jenis yaitu data 

primer dan data sekunder. Berikut di bawah ini merupakan 

penjelasan dari kedua data tersebut: 

 

1. Data Primer 

Data Primer didapatkan dari wawancara dengan pihak pegawai 

Tata Usaha SMK YPT Pringsewu tentang kegiatan 

pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan Pendidikan) yang 

sedang berlangsung. 

 

2. Data Sekunder 

Data Sekunder didapatkan dari buku, jurnal, dan internet yang 

menyajikan informasi mengenai Sistem Pembayaran SPP 

(Sumbangan Pembinaan Pendidikan).  

 

3.4 Analisis Sistem 

3.4.1 Analisis Masalah 

SMK YPT Pringsewu merupakan salah satu Sekolah Menengah 

Kejuruan yang ada di Provinsi Lampung, Indonesia. Sama dengan 

SMK pada umumnya di Indonesia masa pendidikan sekolah di 

SMK YPT Pringsewu ditempuh dalam waktu tiga tahun pelajaran, 

mulai dari kelas X sampai Kelas XII. 

Setelah melakukan wawancara dengan pegawai sekolah terutama 

pada bagian Tata Usaha, di dalam pembayaran SPP (Sumbangan 
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Pembinaan Pendidikan) yang selama ini masih dilakukan dengan 

cara konvensional menjadi sistem yang terkomputerisasi sehingga 

lebih memudahkan dalam pengelolaannya. Analisis masalah 

dilakukan dengan cara observasi terhadap proses dan pengelolaan 

pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan Pendidikan) yang masih 

dilakukan dengan cara konvensional. Dari observasi tersebut dapat 

diketahui bahwa pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan 

Pendidikan) dengan cara konvensional memiliki kekurangan, yaitu 

pengelolaan data yang kurang baik seperti proses pencarian data, 

penyimpanan data dan keamanan data. Sehingga, dalam mencari 

data siswa sering memakan waktu lama karena penyimpanan tidak 

terstruktur atau tidak sesuai dengan kategorinya. 

 

3.4.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Dalam upaya menyelesaikan masalah yang sudah ada 

dispesifikasikan pada pengelolaan pembayaran SPP (Sumbangan 

Pembinaan Pendidikan) di SMK YPT Pringsewu, maka dibuat 

sistem yang dapat membantu menyelesaikan masalah yang ada. 

Kebutuhan sistem telah dirincikan ke dalam modul-modul Use 

Case Diagram seperti pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Informasi SPP. 

 Gambar 3.2 memiliki 1 level pengguna yaitu: 

1. Tata Usaha 

Tata Usaha dibuat sebagai admin pada sistem informasi. Tata 

Usaha dapat mengelola pembayaran siswa, mengirim notifikasi 

SMS, mengelola alokasi keuangan, mengelola manajemen data 

tahun ajaran, mengelola manajemen data kelas, mengelola 

manajemen data siswa, mengelola manajemen data alumni, 

mengelola manajemen data kenaikan kelas, melihat laporan 

keuangan, dan mencetak laporan keuangan.  
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3.5 Desain Sistem 

Desain sistem adalah tahap setelah analisis. Desain sistem dibuat guna 

mempermudah dalam membangun sistem. Desain menjadi gambaran 

bagaimana sistem yang berjalan, cara interface didesain, dan cara sistem 

tersebut dapat menyelesaikan permasalahan. 

 

3.5.1 Desain UML (Unified Modelling Language) 

Desain sistem dilakukan dengan menggunakan cara kerja sistem 

dengan UML. 

a. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan berbagai 

aliran aktivitas dalam sebuah sistem yang sedang dirancang 

dari awal hingga akhir. 

 

1. Activity Diagram Masuk Sistem 

 Form login untuk mengakses sistem sesuai dengan hak 

akses yang diatur oleh Tata Usaha. Activity Diagram Masuk 

sistem dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Masuk Sistem. 

 

2. Activity Diagram Pembayaran Siswa 

Pembayaran Siswa diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha 

mengakses halaman pembayaran siswa, memilih tahun 

ajaran, NIS dan menekan tombol cari siswa, lalu 

menampilkan informasi siswa dan tagihan siswa. Tata 

Usaha menekan tombol bayar, menampilkan data 

informasi dan pembayaran tagihan, menekan tombol 

bayar bulanan, mengubah status pembayaran, mengirim 

notifikasi SMS, menekan tombol cetak tagihan, 

mengambil pembayaran tagihan, mencetak pembayaran 

tagihan, menekan tombol kembali dan menampilkan 

halaman pembayaran siswa. Activity Diagram 

Pembayaran Siswa dapat dilihat pada Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Pembayaran Siswa. 
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3. Activity Diagram Pos Keuangan 

Pos Keuangan diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha dapat 

mengubah, menambah dan menghapus. Activity Diagram 

Pos Keuangan dapat dilihat pada Gambar 3.5. 

 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Pos Keuangan. 
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4. Activity Diagram Jenis Pembayaran 

Jenis Pembayaran dapat diakses oleh tata Usaha. Tata 

Usaha dapat menambah, mengakses tarif tagihan dan 

menghapus jenis pembayaran. Activity Diagram Jenis 

Pembayaran dapat dilihat pada Gambar 3.6. 

 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Jenis Pembayaran. 
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5. Activity Diagram Tahun Ajaran 

Tahun Ajaran dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha 

dapat mengubah, menambah, dan menghapus tahun ajaran. 

Activity Diagram Tahun Ajaran dapat dilihat pada Gambar 

3.7. 

 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Tahun Ajaran. 
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6. Activity Diagram Kelas 

Kelas dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha dapat 

mengubah, menambah, dan menghapus kelas. Activity 

Diagram Kelas dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Kelas. 

  



 
 

35 
 

7. Activity Diagram kejuruan 

Jurusan dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha dapat 

mengubah, menambah, dan menghapus jurusan. Activity 

Diagram jurusan dapat dilihat pada Gambar 3.9. 

 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Kejuruan. 
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8. Activity Diagram Siswa 

Siswa dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata Usaha dapat 

menambah, menambah, dan menghapus siswa. Activity 

Diagram Siswa dapat dilihat pada Gambar 3.10. 

 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Siswa. 
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9. Activity Diagram Informasi 

Informasi dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata usaha dapat 

menambah, mengubah, dan menghapus informasi. Activity 

Diagram Informasi dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Informasi. 
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10. Activity Diagram Laporan Keuangan 

Laporan keuangan dapat diakses oleh Tata Usaha. Tata 

Usaha dapat memilih bulan dan tahun laporan dan 

mencetak laporan. Activity Diagram Laporan Keuangan 

dapat dilihat pada Gambar 3.12. 

 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Laporan Keuangan. 

 

b. Class Diagram 

Class Diagram dari Sistem Informasi Pembayaran SPP yang 

dibuat. Terdapat tabel user, pembayaran, keuangan, 

jenis_pembayaran, tarif_pembayaran, bulan_pembayaran, 

tahun_ajaran, kelas, jurusan, dan siswa. Class Diagram Sistem 

Informasi Pembayaran SPP (Sumbangan Pembinaan Pendidikan) 

dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.13 Class Diagram Sistem Informasi Pembayaran SPP. 

 

3.5.2 Desain Interface 

a. Rancangan Interface Masuk Sistem 

Halaman Masuk Sistem adalah halaman yang menjadi tampilan 

awal ketika semua pengguna membuka Sistem SPP SMK YPT 

Pringsewu. Rancangan Interface Masuk Sistem dapat dilihat 

pada Gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Rancangan Interface Masuk Sistem. 

 

b. Rancangan Interface Beranda 

Halaman Beranda ditampilkan setelah pengguna melakukan 

pengisian form pada masuk sistem dan menekan tombol 

Masuk. Halaman beranda menjadi halaman sambutan untuk 

pengguna. Rancangan interface Beranda dapat dilihat pada 

Gambar 3.15. 

 

 

Gambar 3.15 Rancangan Interface Beranda. 
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c. Rancangan Interface Pembayaran Siswa 

Pada halaman pembayaran siswa, Tata Usaha dapat mencari 

dan melihat detail data siswa dan pembayaran siswa. Tata 

Usaha dapat melakukan pembayaran SPP dengan menekan 

tombol bayar pada siswa sesuai dengan NIS yang dicari, pada 

saat menekan tombol bayar secara bersamaan langsung 

mengirim notifikasi ke nomor orang tua siswa. Rancangan 

Interface dapat dilihat pada Gambar 3.16. 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Interface Pembayaran Siswa. 
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d. Rancangan Interface Keuangan (Pos Keuangan) 

Pada halaman pos keuangan, Tata Usaha dapat menekan 

tombol menambah, mengubah, dan menghapus pos keuangan. 

Rancangan Interface Keuangan (Pos Keuangan) dapat dilihat 

pada Gambar 3.17. 

 

 

 

Gambar 3.17 Rancangan Interface Keuangan (Pos Keuangan). 

 

e. Rancangan Interface Keuangan (Tambah Pos Keuangan) 

Pada halaman tambah pos keuangan, Tata Usaha dapat 

menambahkan nama pos keuangan dan keterangan yang sudah 

disimpan. Rancangan Interface Keuangan (Tambah Pos 

Keuangan) dapat dilihat pada Gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Rancangan Interface Keuangan (Tambah Pos Keuangan) 

 

f. Rancangan Interface Keuangan (Jenis Pembayaran) 

Pada halaman jenis pembayaran, Tata Usaha dapat menekan 

tombol menambah dan tarif pembayaran. Rancangan Interface 

keuangan (jenis Pembayaran) dapat dilihat pada Gambar 3.19. 

 

 

Gambar 3.19 Rancangan Interface Keuangan (Jenis Pembayaran). 
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g. Rancangan Interface Keuangan (Tarif Tagihan) 

Pada halaman tarif tagihan, Tata Usaha dapat melihat jenis 

bayaran, tahun, tahun ajaran, dan bulan yang sudah disimpan. 

Rancangan Interface Keuangan (Tarif Tagihan) dapat dilihat 

pada Gambar 3.20. 

 

 

Gambar 3.20 Rancangan Interface Keuangan (Tarif Tagihan). 

 

h. Rancangan Interface Keuangan (Tambah Tagihan) 

Pada halaman tambah tagihan, Tata Usaha dapat mengubah 

tarif pembayaran yang sudah disimpan. Rancangan Interface 

Keuangan (Tambah Tagihan) dapat dilihat pada Gambar 3.21. 
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Gambar 3.21 Rancangan Interface Keuangan (Tambah Tagihan). 

 

i. Rancangan Interface Manajemen Data (Tahun Ajaran) 

Pada halaman tahun ajaran, Tata Usaha dapat menekan tombol 

menambah, mengubah dan menghapus tahun ajaran yang sudah 

disimpan. Rancangan Interface Manajemen Data (Tahun 

Ajaran) dapat dilihat pada Gambar 3.22. 

 

 

Gambar 3.22 Rancangan Interface Manajemen Data (Tahun Ajaran). 
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j. Rancangan Interface Manajemen Data (Kelas) 

Pada halaman kelas, Tata Usaha dapat menekan tombol 

menambah, mengubah dan menghapus kelas yang sudah 

disimpan. Rancangan Interface Manajemen Data (Kelas) dapat 

dilihat pada Gambar 3.23. 

 

 

Gambar 3.23 Rancangan Interface Manajemen Data (Kelas). 

 

k. Rancangan Interface Manajemen Data (Siswa) 

Pada halaman siswa, Tata Usaha dapat menekan tombol 

menambah, mengubah dan menghapus siswa yang sudah 

disimpan. Rancangan Interface Manajemen Data (Siswa) dapat 

dilihat pada Gambar 3.24. 
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Gambar 3.24 Rancangan Interface Manajemen Data (Siswa). 

 

l. Rancangan Interface Manajemen Kenaikan Kelas 

Pada halaman kenaikan kelas, Tata Usaha dapat menekan 

tombol tampilan. Rancangan Interface Manajemen Kenaikan 

Kelas dapat dilihat pada Gambar 3.24. 

 

 

Gambar 3.25 Rancangan Interface Manajemen Data Kenaikan Kelas. 
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m. Rancangan Interface Manajemen Data Kelulusan  

Pada halaman kelulusan, Tata Usaha dapat menekan tombol 

tampilkan. Rancangan Interface Manajemen Kelulusan dapat 

dilihat pada Gambar 3.26. 

 

 

Gambar 3.26 Rancangan Interface Manajemen Data Kelulusan. 

 

n. Rancangan Interface Laporan Keuangan 

Pada halaman laporan, Tata Usaha dapat memilih tanggal dan 

menentukan tahun, Rancangan Interface Laporan Keuangan 

dapat dilihat pada Gambar 3.27. 
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Gambar 3.27 Rancangan Interface Laporan Keuangan. 

 

o. Rancangan Interface Informasi 

Pada halaman informasi, Tata Usaha dapat menekan tombol 

menambah, mengubah, dan menghapus informasi. Rancangan 

Interface Informasi dapat dilihat pada Gambar 3.28.  

 

 

Gambar 3.28 Rancangan Interface Informasi. 
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V.SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

1. Sistem Informasi SPP dibangun menggunakan metode waterfall 

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL 

sebagai database. Sistem informasi SPP berbasis web dan 

beroperasi secara online dengan menggunakan teknologi SMS 

Gateway untuk mengirim notifikasi telah melakukan pembayaran 

SPP melalui SMS. 

2. Sistem Pendataan Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) 

dengan integrasi notifikasi SMS Gateway berbasis web telah 

berhasil menampilkan informasi data siswa, sehingga dapat 

membantu dan mempermudah Staf Tata Usaha  dalam melakukan 

pendataan siswa yang melakukan pembayaran SPP dengan efektif 

dan efisien. 

3. Sistem telah berhasil  mengelola catatan pembayaran SPP siswa, 

kemudian berhasil mengirim SMS Gateway kepada orang tua 

yang telah membayar SPP dan sistem berhasil  mencetak laporan 

bulanan pembayaran SPP  guna mempermudah proses monitoring 

oleh Staf Tata Usaha. 
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5.2 Saran 

Saran dalam pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut. 

1. Sistem Pendataan Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) 

dengan integrasi notifikasi SMS Gateway berbasis web dapat 

diperbarui dengan penambahan fitur berupa pembayaran uang 

pembangunan 

2. Adanya pengelompokan Sistem pembayaran (SPP) bagi siswa 

kurang mampu dan siswa yang mampu. 

3. Dalam Sistem Pendataan Sumbangan Pembinaan Pendidikan 

(SPP) dengan integrasi notifikasi SMS Gateway berbasis web 

Siswa dapat membayar (SPP) secara berangsur.  

4. Sistem Pendataan Sumbangan Pembinaan Pendidikan (SPP) 

dengan integrasi notifikasi SMS Gateway berbasis web dapat 

diperbarui dengan penambahan fitur lupa password. 
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