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BAB 

1 PENDAHULUAN 

 

Dengan perkembangan yang begitu cepat dalam 

ilmu sistem dan teknologi informasi memiliki implikasi 

yang signifikan untuk konsep manajemen saat ini, tentu 

hal tersebut memiliki dampak yang signifikan pula 

terhadap perkembangan zaman yang semakin canggih, 

sehingga konsep manajemen harus terus beradaptasi 

dengan perkembangan teknologi informasi agar dapat 

meningkatkan kinerja dan produktivitas perusahaan 

salah satunya dalam pendidikan. 

Pendidikan adalah hal terpenting dalam hidup ini. 

Untuk mendapatkan pendidikan yang berkualitas, siswa 

pun harus memenuhi berbagai persyaratan, termasuk 

pembayaran SPP. Orang tua siswa, terutama mereka yang 

bekerja jauh dari sekolah, sering mengalami kesulitan 

dengan pembayaran SPP ini. 

Pada bagian ini, akan di bahas tentang latar 

belakang aplikasi pembayaran SPP. Pembahasan tersebut 

mencakup mengapa, manfaat, dan bagaimana aplikasi ini 

di buat dan dapat membantu memudahkan proses 

pembayaran SPP bagi siswa dan orang tua. 

  

PENDAHULUAN 
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BAB 

2 KONSEP DAN ANALISIS SISTEM 

 

A. Perancangan 

Salah satu hal yang paling penting saat membuat 

program adalah perencanaan. Perancangan ini 

dirancang untuk memberikan para developer yang 

terlibat gambaran yang lengkap dan jelas. Perancangan 

harus sederhana untuk digunakan. 

Perancangan adalah proses menggunakan 

berbagai pendekatan untuk mendefinisikan sesuatu 

yang akan dilakukan. Proses ini termasuk 

menunjukkan arsitektur, detail komponen, dan 

batasan. 

Definisi perancangan menurut kamus besar 

bahas indonesia (KBBI) tahun 2019 adalah proses, cara, 

perbuatan merancang. Sebelum bertindak, melakukan 

atau mempersiapkan sesuatu, semuanya harus di atur 

melalui desain. Salah satu definisi desain dalam bahasa 

inggris adalah ilmu yang berkaitan dengan 

perencanaan atau perancangan yang merupakan 

definisi yang dapat dijelaskan. 

Mohamad Subhan (2012:109) mendefinisikan 

´3HUDQFDQJDQ�DGDODK�SURVHV�SHQJHPEDQJDQ�VSHVLILNDVL�EDUX�

EHUGDVDUNDQ�UHNRPHQGDVL�KDVLO�DQDOLVLV�VLVWHPµ� Sedangkan 

KONSEP DAN 

ANALISIS SISTEM 
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BAB 

3 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 

 

A. Spesifikasi Persyaratan Sistem 

Dua kategori kebutuhan, fungsional dan non-

fungsional, diperlukan untuk mempermudah analisis 

sistem.   

Seluruh aktivitas yang dijalankan oleh sistem dan 

semua fasilitas yang diperlukan dirujuk sebagai 

kebutuhan fungsional. 

Kebutuhan nonfungsional sistem merujuk pada 

aspek-aspek penting lainnya dalam pembuatan 

aplikasi. Jenis kebutuhan ini tidak berkaitan dengan 

fungsionalitas inti dari sistem. 

 

B. Analisis persyaratan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional website 

pembayaran SPP berfokus pada kebutuhan pengguna 

dan kebutuhan fungsional. Sistem yang akan di buat 

memiliki kebutuhan fungsional sebagai berikut: 

1. User atau pengguna dapat melihat informasi data 

SPP yang dimiliki user itu sendiri 

2. Mengelola data serta informasi data terkait SPP 

pada tampilan website admin untuk mengubah, 

ANALISIS 

KEBUTUHAN SISTEM 
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BAB 

4 PERANCANGAN SISTEM 

 

Bagian ini mengulas tentang desain sistem yang 

telah dirancang. Dalam rangka menciptakan sistem baru, 

perlu dilakukan analisis terhadap sistem yang sudah ada 

guna mengidentifikasi kelemahan yang ada. Temuan dari 

analisis ini akan menjadi dasar dalam pembangunan 

sistem yang baru. 

 

  

PERANCANGAN 

SISTEM 
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BAB 

5 PERANCANGAN DATABASE 

 

A. Perancangan Database 

Proses merancang struktur data yang efektif 

untuk suatu sistem dikenal sebagai perancangan basis 

data. Hal ini melibatkan pemodelan identifikasi entitas, 

atribut, hubungan dan aturan integritas data yang di 

perlukan untuk memenuhi kebutuhan. 

1. Struktur Tabel Database 

a. Tabel admin 

Tabel 5. 1. Struktur tabel admin 

No Nama Type Ukuran Keterangan 

1 Idadmin Integer   Sebagai id 

di tabel 

admin 

2 Username  Varchar  20  Untuk 

menyimpan 

nama 

pengguna 

(username). 

3 Password  Varchar  200 Untuk 

menyimpan 

kata sandi 

(password). 

PERANCANGAN 

DATABASE 
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BAB 

6 PERANCANGAN ANTAR MUKA (USER INTERFACE) 

 

A. Perancangan Antarmuka 

Rancangan antarmuka bertujuan untuk 

menggambarkan tampilan yang akan digunakan oleh 

aplikasi yang akan dibuat. Perencanaan juga 

memerlukan pengambilan keputusan yaitu strategi 

perencanaan dan membangun perencanaan untuk 

menyelaraskan aktivitas kerja. Prototype sistem ini 

menjadi acuan dalam mengimplementasikan tampilan 

atau user interface dari aplikasi yang direncanakan. 

1. Perancangan Antarmuka Halaman Login Website 

Pada halaman ini, terdapat kolom untuk 

memasukkan alamat email dan kata sandi yang 

perlu diisi oleh administrator atau pengguna guna 

mengakses situs web. 

PERANCANGAN 

ANTAR MUKA 

(USER INTERFACE) 
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BAB 

7 IMPLEMENTASI SISTEM 

 

A. Implementasi Halaman Login Website 

Pengguna harus memasukkan nama pengguna 

dan kata sandi pada halaman ini untuk mengakses 

sistem. 

 
Gambar 7. 1. Implementasi Halaman Login 

  

  

IMPLEMENTASI 

SISTEM 
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BAB 

8 PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan diskusi di bab sebelumnya, kita 

dapat sampai pada kesimpulan berikut:  

1. Aplikasi Pembayaran SPP Berbasis Web yang dibuat 

dapat mempermudah admin TU dari suatu sekolah 

untuk melakukan pendataan pembayaran SPP dari 

setiap murid yang ada di sekolah tersebut. 

2. Website ini juga dapat mencetak hasil pembayaran 

SPP oleh siswa. 

 

B. Saran 

Dalam proses menjalankan situs web 

pembayaran SPP ini, kami mendapatkan rekomendasi 

berikut, yang mungkin bermanfaat bagi Admin: 

1. Perlu adanya security pada website ini baik security 

untuk mengakses website maupun security pada 

database dari website ini mengingat data yang 

disimpan adalah data yang bersifat confidential dari 

sebuah sekolah. 

  

PENUTUP 
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