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ABSTRAK
M. IMAM SANTOSO
RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PEMBAYARAN SPP PADA
SEKOLAH SEPAK BOLA TASBIH DENGAN MENGGUNAKAN REACT
DAN NODEJS
2022

Sistem pembayaran SPP di Sekolah Sepak Bola Tashi masih dilakukan secara
manual baik dalam hal transaksi maupun rekap data. Sehingga memperlambat proses
pembayaran, pencatatan dan rekap pembayaran. Hal ini menyebabkan proses-proses
yang terkait dengan pembayaran SPP belum berjalan secara baik. Untuk mengatasi
masalah itu, maka dibangunlah sistem “Sistem Informasi Pembayaran SPP pada
Sekolah Sepak Bola Tashi”. Dengan adanya sistem ini dapat mempermudah admin dan
siswa dalam menginput dan mengakses data pembayaran.

Pembuatan Sistem ini menggunakan cara pengumpulan data dengan observasi,
wawancara, studi literatur yang relevan serta Unified Modelling Language (UML)
untuk perancangan sistem. Sistem ini dibangun menggunakan React sebagai frontend
dan NodeJS sebagai backend dan menghasilkan sebuah sistem yang cepat dan
responsive. Sistem dapat diakses di berbagai device mulai dari desktop, smartphone,
dan tablet.

Kata kunci: Sistem informasi, Pembayaran SPP, React, NodeJS



ABSTRACT
M. IMAM SANTOSO

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PEMBAYARAN SPP PADA
SEKOLAH SEPAK BOLA TASBIH DENGAN MENGGUNAKAN REACT

DAN NODEJS
2022

The SPP payment system at Tasbi Soccer School is still done manually, both in
terms of transactions and data recap. So that it slows down the payment process,
recording and recapitulation of payments. This causes the processes related to SPP
payments not to run properly. To overcome this problem, the "SPP Payment
Information System for Tasbi Football School™ system was built. With this system, it

can make it easier for admins and students to input and access payment data.

Making this system using data collection by observation, interviews, relevant
literature studies and Unified Modeling Language (UML) for system design. This
system is built using React as the frontend and NodeJS as the backend and produces a
fast and responsive system. The system can be accessed on various devices ranging

from desktops, smartphones, and tablets.

Keywords: Information system, SPP Payment, React, NodeJS
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di zaman sekarang bidang teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
manfaat yang sangat besar bagi kemajuan kehidupan manusia. Fasilitas yang dapat
diperoleh dari teknologi memudahkan manusia mengatasi berbagai masalah yang ada.
Dahulu manusia menyelesaikan pekerjaannya hanya sendiri sekarang manusia sudah
dibantu oleh sistem. Dalam halnya pengolahan data, pengolahan data sangat membantu
instansi atau kelompok untuk membantu pekerjaan mereka dalam mengambil
keputusan. Untuk mendapatkan informasi akurat, intansi atau kelompok harus lebih

maju dalam perkembangan teknologi dan informasi.

Untuk mempercepat proses kerja suatu instansi atau kelompok membutuhkan
sistem informasi, khususnya di bidang Pendidikan dan pelatihan. Di bidang tersebut
ada beberapa aktifitas pelayanan yang membutuhkan sistem informasi antaralain
sistem administrasi, sistem pembayaran atau transaksi, dan sistem absensi. Maka dari
itu untuk mendukung aktifitas pelayanan tersebut sistem informasi harus ada di

pelayanan-pelayan tersebut agar pekerjaannya lebih mudah dan cepat.

Di zaman yang serba digital sekarang bidang pendidikan dan pelatihan dituntut
untuk mengembangkan teknologi untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang ada.
Sebelum adanya teknologi, suatu instansi menggunakan buku catatan untuk

menyimpan informasi-informasi keuangannya, setelah mengenal teknologi, instansi



memanfaatkan teknologi tersebut untuk menyimpan data keuangan dan laporan
pembayaran SPP. Untuk meningkatkan aktifitas pelayanan, bidang Pendidikan dan
Pelatihan dituntut untuk menggunakan sistem informasi pembayaran SPP untuk
memudahkan pekerjaan dalam membuat laporan keuangan dan dapat mengetahui
siswa-siswa mana saja yang sudah atau belum membayar SPP setiap bulannya. Dengan
adanya sistem informasi di bidang Pendidikan dan pelatihan ini, dapat meningkatkan

pelayanan dan membantu pekerjaan, khusus nya di Sekolah Sepak Bola Tasbi.

Sekolah Sepak Bola Tasbi, merupakan salah satu Lembaga Pendidikan dan
pelatihan anak usia 6 tahun sampai dengan 15 tahun yang beralamat di Komplek Taman
Setia Budi Indah blok D kelurahan Tj Sari Kecamatan Medan Selayang Kota Medan
Sumatera Utara. Pada saat ini proses pembayaran SPP di Sekolah Sepak Bola Tasbi
masih menggunakan cara tertulis yaitu dengan buku dan pulpen, sehingga dapat
membuat pekerjaan menjadi kurang efektif dan efisien, sehingga dapat menimbulkan
beberapa kesalahan seperti buku catatan keuangan sobek dan data yang tertulis dibuku
tidak sama dengan yang di kartu pembayaran, hal ini terjadi karena tidak adanya sistem

informasi, untuk mengatasi permasalahan diatas penulis akan membuat sebuah sistem.

Dalam pembuatan sistem ini penulis menggunakan React sebagai frontend dan
NodeJS sebagai backend, React merupakan library untuk membuat komponen-
komponen di dalam website contohnya button, navbar dan header, kengggulan React
dibanding library lain yaitu single pack application yang artinya dapat berpindah

halaman tanpa reload seperti web-web modern sekarang, React ini library yang sedang



naik daun. NodeJS merupakan webserver yang berbasis javascript yang dapat
membangun sistem web REST API, kenggulan dari web server ini dapat menerima

banyak request tanpa request satu selesai dahulu.

Dengan dirancangnya sistem informasi pembayaran SPP ini diharapkan dapat
memudahkan aktifitas pelayanan terutama bagian admin keuangan dalam mengolah
pembayaran SPP siswa Sekolah Sepak Bola Tasbi dan hasilnya dibentuk kedalam

sebuah laporan yang terbuka, efektif dan efisien.

Dengan demikian sistem pembayaran SPP dapat dijalankan dengan baik serta
membantu pekerjaan admin keuangan Sekolah Sepak Bola Tasbi mengurangi
permasalahan yang ada pada sebelumnya. Dari permasalahan di atas penulis ingin
merancang bangun sebuah sistem yang diharapkan dapat memudahkan pihak Sekolah
Sepak Bola Tashi, maka dari itu penulis membuat “Rancang Bangun Sistem
Informasi Pembayaran SPP pada Sekolah Sepak Bola Tasbi dengan

menggunakan React dan NodeJS”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat di atas, maka dapat dirumuskan

beberapa permasalahan yang akan diselesaikan yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang Sistem Informasi Pembayaran SPP pada Sekolah

Sepak Bola Tasbi menggunakan React dan NodeJS?
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1.5

2. Bagaimana cara mengurangi kesalahan dalam membuat laporan pembayaran
SPP pada Sekolah Sepak Bola Tashi menggunakan React dan NodeJS?

Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, Masalah yang akan dibahas dalam skripsi ini mencakup:

1. Penelitian dan perancangan Sistem Informasi Pembayaran SPP pada
Sekolah Sepak Bola Tasbhi menggunakan React dan NodeJS.

2. Sistem Informasi Pembayaran SPP yang dibuat hanya dapat menginput
tagihan dan melihat transaksi pembayaran saja.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk merancang sistem informasi pembayaran SPP pada Sekolah Sepak
Bola Tasbi menggunakan React dan NodeJS.

2. Untuk memudahkan penyusunan laporan pembayaran SPP pada Sekolah
Sepak Bola Tasbi agar lebih efektif dan efisien.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah :

1. Dapat memudahkan proses pendataan pembayaran SPP Sekolah Sepak bola
Tasbi berbasis website.

2. Dapat memudahkan pencarian data laporan SPP.



3. Dapat dijadikan referensi dalam membangun dan mengembangkan ilmu

yang sama.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Sistem

Pengertian sistem merupakan suatu kesatuan yang terdiri dari komponen dan
elemen yang dihubungkan bersama untuk dapat memudahkan infromasi untuk
mencapai suatu tujuan. Menurut Mulyadi dalam penetlitian (Yusroh, 2020) Sistem
adalah sekelompok unsur yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi

bersamasama untuk mencapai tujuan tertentu.

Menurut Mulyani (2016:2) menyatakan bahwa “sistem bisa diartikan sebagai
sekumpulan subsistem, komponen yang saling bekerja sama dengan tujuan yang sama

untuk menghasilkan output yang sudah ditentukan sebelumnya”.

Menurut Muslidin, et al. dalam penelitian (Atikah, 2019) “Sistem adalah
sekumpulan komponen atau jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
berkaitan dan saling bekerja sama membentuk suatu jaringan kerja untuk mencapai

sasaran atau tujuan tertentu.”

Dari pengertian sistem menurut para ahli diatas dapat disimpulkan, sistem adalah
komponen-komponen yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk

melakukan sasaran tertentu.



2.1.1 Karakteristik Sistem

Ada beberapa karakteristik menurut Agus dalam penelitian (Tamba, 2017):

1. Komponen Sistem (Components System)
Sebuah sistem terdiri dari beberapa komponen yang saling berhubungan dan
bekerja sama. Setiap sistem memiliki karakteristik sistem yang menjalankan
fungsi tertentu dan mempengaruhi proses di seluruh sistem.

2.  Mempunyai Batasan Sistem (Boundary)
Batasan sistem merupakan yang membatasi antara sistem yang satu dengan
sistem yang lainnya, Oleh karena itu, ini menunjukkan ruang lingkup sistem.

3. Mempunyai Lingkungan (Environtmen)
Lingkungan eksternal membatasi sistem dan dapat memiliki efek
menguntungkan atau merugikan pada pengoperasian sistem. Dampak positif
ini harus dipertahankan untuk mendukung kelangsungan operasi sistem.
Lingkungan yang bermusuhan, di sisi lain, perlu dibatasi dan dikendalikan
agar tidak membahayakan kelangsungan sistem.

4. Mempunyai Penghubung (Interface)
Penghubung antar komponen (interface) merupakan media antara suatu
subsistem dengan subsistem lainnya. Penghubung ini adalah media yang
digunakan untuk data dari input ke output. oneksi ini memungkinkan sistem
untuk berinteraksi dan berintegrasi dengan subsistem lain membentuk satu

kesatuan.



5. Mempunyai Masukan (Input)
Input atau masukan adalah energi yang masuk ke dalam sistem. Sinyal input
adalah energi yang diproses untuk mendapatkan output dari sistem.

6. Mempunyai pengolahan (Processing)
Pengolahan (process) merupakan Bagian yang mengubah input menjadi
output yang dibutuhkan.

7.  Mempunyai Sasaran (objective) Dan Tujuan (goal)
Sistem pasti mempunyai sasaran (objective) atau tujuan (goal). Jika sistem
tidak memiliki tujuan, operasi sistem tidak berguna. Sistem dianggap
berhasil jika mencapai tujuan atau goal. Tujuan memiliki dampak yang
signifikan pada input dan output hasil.

8. Mempunyai Keluaran (Output)
Keluaran (output) merupakan hasil pemrosesan. Keluarannya dapat berupa
informasi sebagai masukan bagi sistem lain.

9. Mempunyai Umpan Balik (Feed Back)

Control System menggunakan umpan balik sebagai pengecek terjadinya
penyimpangan proses dalam sistem dan mengmbalikannya kedalam kondisi

normal.

2.1.2 Klarifikasi Sistem

Beberapa klarifikasi menurut Susanto dalam penelitian (Tamba, 2017):



Sistem Terbuka dan Tertutup: Suatu sistem dikatakan terbuka jika aktivitas
dalam sistem tersebut dipengaruhi oleh lingkungannya. Jika aktivitas dalam
sistem tidak terpengaruh oleh perubahan lingkungan, sistem dikatakan
tertutup.

Sistem Buatan Manusia dan Tuhan: Pembuat sistem, yaitu sistem ketika
diklasifikasikan menurut manusia atau Tuhan.

Sistem Berjalan dan Konseptual: Sistem yang tidak diimplementasikan
disebut sistem konseptual. Jika kita merancang sebuah sistem dan tidak
diimplementasikan, bisa jadi hanya sebatas angan-angan atau membentuk
sistem yang secara logika (konseptual) sesuai dengan kebutuhan dan
kondisi yang ada. Sistem yang sedang berjalan adalah yang sedang
digunakan. Sistem yang benar adalah Suatu sistem yang tepat dan dapat
digunakan oleh pengguna sistem untuk meningkatkan kendali, efisiensi, dan
kecepatan.

Sistem Sederhana dan Kompleks: Dilihat dari tingkat kesulitannya, sistem
tersebut dapat berupa sistem yang sederhana atau sistem yang kompleks.
Sebuah sistem sederhana adalah satu dengan beberapa tingkatan dan
subsistem. Sebuah sistem yang kompleks adalah memiliki banyak level dan
subsistem.

Kinerjanya Dapat dan Tidak Dapat Dipastikan: Sistem juga dapat
dikategorikan menurut kinerjanya. Sebuah sistem yang dapat dipastikan

artinya dapat ditentukan pada saat sistem akan dan sedang dibuat. Di sisi
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lain, sistem dapat menjadi tidak pasti, yang berarti bahwa dalam beberapa
situasi tidak dapat ditentukan sebelumnya.

Sementara dan Selamanya: Sistem dapat digunakan secara permanen atau
untuk jangka waktu tertentu. Ini berarti bahwa sistem hanya akan digunakan
untuk jangka waktu tertentu. Sebaliknya, jika permanen, ini berarti sistem
akan digunakan selamanya dan tidak terbatas.

Ada Secara Fisik dan Non Fisik: Sistem dapat dilihat dari bentuknya. Mobil
bukan hanya sistem buatan, tetapi juga sistem fisik yang ada. Ada secara
fisik artinya disini dapat menyentuhnya. Perusahaan dan universitas
bukanlah organisasi yang konkrit secara fisik. Anda dapat menyentuh foto
untuk merujuk pada sesuatu di foto, seperti mesin atau buku, tetapi
bentuknya abstrak, bukan fisik. Abstrak artinya tidak bisa disinggung di sini.
Sistem, Subsistem dan Supersistem: Berdasarkan level/hierarki, sistem dapat
menjadi bagian dari sistem yang lebih besar. Sistem kecil yang ada dalam
suatu sistem disebut subsistem. Saat ini, sistem yang sangat besar dan
kompleks adalah supersistem.

Bisa Beradaptasi dan Tidak Bisa Beradaptasi: Fleksibilitasnya
memungkinkan Anda untuk membedakan antara karakteristik sistem yang
mungkin atau mungkin tidak beradaptasi dengan perubahan lingkungan.
Sistem yang dapat beradaptasi berarti dapat beradaptasi dengan perubahan
lingkungan, sedangkan dikatakan bahwa jika sistem tidak dapat beradaptasi

dengan perubahan lingkungan, maka tidak dapat beradaptasi.
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2.1.3 Tujuan Sistem

Adapun tujuan sistem menurut Azhar dalam (Tamba, 2017) adalah :

“Tujuan sistem merupakan target atau sasaran akhir yang ingin dicapai oleh suatu
sistem. Agar supaya target tersebut bisa tercapai, maka target atau sasaran tersebut
harus diketahui terlebih dahulu ciri-ciri atau kriterianya. Upaya mencapai suatu sasaran
tanpa mengetahui ciri-ciri atau kriteria dari sasaran tersebut kemungkinan besar sasaran
tersebut tidak akan pernah tercapai. Ciri-ciri atau Kriteria dapat juda digunakan sebagai
tolak ukur dalam menilai suatu keberhasilan suatu sistem dan menjadi dasar

dilakukannya suatu pengendalian”.

Dari definisi diatas dapat disimpulkan, tujuan sistem adalah jawaban akhir yang
ingin didapat dalam suatu sistem, untuk mendapatkan jawaban akhir itu, sasaran atau

target harus diketahui terlebih dahulu ciri-ciri dan kriterianya.

2.2 Pengertian Informasi

Telah diketahui informasi bagian terpenting dalam menyelesaikan kegiatan
khususnya di bidang pendidikan dan pelatihan. Berikut pengertian informasi dari para

ahli :

Berdasarkan teori yang dikutip oleh Robert J. Verzello/John Router 111 dalam
(Fauzi, 2017) menjelaskan bahwa “informasi adalah kumpulan data yang relevan dan
mempunyai arti yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian atau kegiatan-kegiatan,

sedangkan menurut (Mulyani, 2016) menjelaskan bahwa “informasi data yang sudah
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diolah yang ditujukan oleh, seseorang organisasi ataupun siapa saja yang

membutuhkannya”.

Menurut Kurniawan (2021) Informasi adalah pesan (ucapan atau ekspresi) atau
kumpulan pesan yang terdiri dari order sekuens dari simbol, atau makna yang dapat

ditafsirkan dari pesan atau kumpulan pesan.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan, informasi adalah beberapa data yang
diperoleh di lapangan kemudian diolah menjadi suatu informasu yang berguna bagi

yang menerima informasi.

Informasi harus memiliki suatu kriteria. Hal ini dijelaskan oleh Romney dan
Steinbart dalam (Mulyani, 2016) yang mengemukakan bahwa kriteria informasi yang

baik adalah sebagai berikut:

1. Relevan

Informasi bisa dikatakan relevan apabila informasi yang termuat
didalamnya dapat mempengaruhi keputusan pengguna dengan membantu
mereka mengevaluasi peristiwa masa lalu atau masa kini, dan memprediksi
masa depan, serta menegaskan atau mengkoreksi hasil evaluasi mereka di

masa lalu.

2. Andal

Informasi harus bebas dari pengertian yang menyesatkan dan kesalahan

material, menyajikan setiap fakta secara jujur, serta dapat diverifikasi.
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Lengkap

Informasi disajikan selengkap mungkin, yaitu mencakup semua

informasi yang dapat mempengaruhi pengambilan keputusan.

Tepat waktu

Informasi disajikan tepat waktu sehingga dapat berpengaruh dan

berguna dalam pengambilan keputusan.

Dapat dipahami

Informasi yang disajikan dalam informasi manajemen keuangan
dinyatakan dalam bentuk serta istilah yang disesuaikan dengan batas

pemahaman para pengguna.

Dapat diverifikasi

Informasi yang disajikan dalam informasi manajemen keuangan dapat
diuji, dan apabila pengujian dilakukan lebih dari sekali oleh pihak yang
berbeda, hasilnya tetap menunjukkan simpulan yang tidak berbeda jauh.

Dapat diakses

Informasi tersedia pada saat dibutuhkan dan dengan format yang dapat

digunakan.
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2.3 Pengertian Sistem Informasi
Sebuah sistem tidak dapat berjalan tanpa adanya support atau dukungan operasi
dan managemen yang meliputi kombinasi teknologi informasi dan beragam aktivitas

manusia yang berperan sebagai pengguna teknologi itu sendiri.

Menurut Mulyanto dalam (Kuswara, et al, 2017), “Sistem informasi adalah suatu
sistem yang terdiri dari kumpulan komponen sistem, yaitu software, hardware dan
brainware yang memproses informasi menjadi sebuah output yang berguna untuk

mencapai satu tujuan tertentu dalam suatu organisasi’.

Berdasarkan pengertian di atas bahwa sistem informasi adalah sebuah gabungan
dari beberapa data yang dapat diolah oleh admin menjadi sebuah informasi berbentuk

sebuah laporan yang berguna.

2.4 Pembayaran

Menurut UU Bank Indonesia N0.23/1999 bahwa pembayaran merupakan sistem
yang mencakup seperangkat aturan, lembaga, dan mekanisme yang digunakan untuk
melakukan transfer dana untuk memenuhi kewajiban yang timbul dari kegiatan

ekonomi.

Sistem pembayaran dapat dibagi menjadi dua jenis: pembayaran tunai,
pembayaran tunai, atau yang biasa dikenal dengan pembayaran tunai. Ini membayar
harga barang atau jasa secara tunai dan pembeli menunjukkan uang sebagai bukti
pembayaran harga barang. Saya membeli pesanan pembelian. Pembayaran tunai ini

biasanya dilakukan secara tunai.
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Pengertian pembayaran Tidak tunai adalah pembayaran dimuka atau yang
dimaksud pembayaran sebelum penerimaan barang atau ketersediaan barang. Metode
pembayaran tidak tunai dapat dibedakan menjadi metode pembayaran tidak tunai yang
dilengkapi dengan media kertas seperti cek, kartu debit, dan wesel, dan metode
pembayaran tidak tunai yang dilengkapi dengan media kartu seperti kartu kredit, kartu

debit, kartu ATM dan lain sebagainya.

Berdasarkan pengertian diatas bahwa pembayaran adalah kegiatan atau proses
serah terima uang sesuai dengan harga atau nilai yang telah disepakati kedua bela
pihak, pembayaran dapat dibedakan menjadi dua yaitu pembayaran tunai dam

pembayaran tidak tunai.

25 SPP

Menurut Yuswanto dalam (Sarmidi,2019) SPP bertujuan untuk membantu
pembinaan pendidikan, penyelengaraan sekolah, kesejahteraan personel, perbaikan
sarana dan kegiatansupervisi.

Yang dimaksud penyelenggaraan sekolah ialah:

1. Pengadaan alat bantu atau bahanpelajaran

2. Pengadaan alat atau bahan manajemen

3. Penyelenggaraan ulangan, evaluasi belajar, kartu pribadi, raport dan

STTB/ljazah
4. Pengadaan perpustakaan sekolah

5. Prakarya dan pelajaran praktek
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2.6 React

Menurut Kumar, et al (2016) ReactJS merupakan JavaScript library yang
dikembangkan oleh Facebook untuk memfasilitasi pembuatan daripada komponen
antarmuka yang interaktif, stateful, serta mudah untuk digunakan ulang. ReactJS
sangatlah cocok digunakan untuk rendering antarmuka yang kompleks dengan

performa tinggi.

JavaScript library ini sendiri telah digunakan oleh Facebook untuk bagian
newsfeed mereka. Selain itu, banyak situs-situs terkenal juga yang menggunakan
ReactJS ini sebagai salah satu alat yang digunakan dalam mengembangkan situs
tersebut, seperti Netflix, Paypal, Vevo, dan masih banyak lagi (M & Sonpatki, 2016).
Hal ini membuktikan bahwa ReactJS merupakan salah satu library JavaScript yang
sangat berkembang, banyak digunakan, serta sangat handal dalam melaksanakan

tugasnya sebagai Ul rendering JavaScript library.

Menurut Kumar, et al (2016) React juga merupakan bagian view dari konsep
MVC (model-view-controller) yang berarti React hanya mengurusi bagian tampilan
antarmuka dengan pengguna saja, tanpa mengurusi bagian cara mendapatkan data
ataupun hubungan ke basis data. Dalam pengembangannya, banyak sekali hal yang
telah dapat dijalankan oleh React seperti menganimasikan suatu objek dengan efek
transisi, menjalankan permainan di web browser yang sepenuhnya deprogram dengan
menggunakan React, ataupun validasi form yang berjalan secara real-time sembari

pengguna mengisikan data pada form tersebut.
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Gambar 2.1 Logo React
Sumber: Wikipedia, 2021

Gambar 2.2 Contoh codingan React

2.7 NodeJS
NodeJS merupakan salah satu platform pengembang yang dapat digunakan untuk
membuat aplikasi berbasis Cloud. NodeJS dikembangkan dari engine JavaScript yang

dibuat oleh Google untuk browser Chrome ditambah dengan libuv serta beberapa



18

pustaka lainnya. NodeJS menggunakan JavaScript sebagai bahasa pemrograman dan
event-driven, non-blocking 1/0 (asynchronous) model yang membuatnya ringan dan
efisien. NodeJS memiliki fitur built-in HTTP server library yang menjadikannya
mampu menjadi sebuah web server tanpa bantuan software lainnya seperti Apache dan

Nginx.

Pada dasarnya, NodeJS adalah sebuah runtime environment dan script library.
Sebuah runtime environment adalah sebuah software yang berfungsi untuk
mengeksekusi, menjalankan dan mengimplementasikan fungsi-fungsi serta cara kerja
inti dari suatu bahasa pemrograman. Sedangkan script library adalah kumpulan,

kompilasi atau bank data berisi skrip/kode-kode pemrograman.

Ada tiga kelebihan NodeJS Yaitu :

1. Node is Easy — Node membuat I/O pemogramman menjadi lebih

mudah dan dimengerti dari sebelumnya.

2. Node is Lean — Node tidak mencoba untuk menyelesaikan semua
masalah, tetapi ini bergantung dengan pondasi internet protocol yang
menggunakan fungsi API.

3. Node does note compromise — Node tidak mencoba untuk jalan
dengan software yang sudah out of date. Karena NodeJS memberikan

tampilan baru yang fresh.
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Gambar 2.3 Logo NodeJS
Sumber: BitDgree, 2021

Gambar 2.4 Contoh codingan NodeJS
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2.8 Basis data

Menurut Shalahuddin (2016) sistem basis data adalah sistem terkomputerisasi
yang tujuan utamanya adalah memelihara data yang sudah diolah atau informasi dan
membuat informasi tersedia saat dibutuhkan. Pada intinya basis data adalah media

untuk menyimpan data agar dapat diakses dengan mudah dan cepat.

Menurut Hesananda, et al (2017) Database ialah suatu wadah untuk menampung
sebuah data yang ada pada sebuah sistem. Database juga bias diartikan sebagai
kumpulan data. Database juga biasa dikenal formal dan tegas. Database juga bias
diartikan dengan kumpulan data yang terintegrasi yang dapat dimanipulasi, diambil

dan dicari secara cepat.

Menurut Abdulloh (2018:103), Database atau basis data adalah kumpulan
informasi yang disimpan dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa

menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi.

Menurut Enterprise (2017:1), Database adalah suatu aplikasi yang menyimpan
sekumpulan data. Setiap database mempunyai perintah tertentu untuk membuat,

mengakses, mengatur, mencari, dan menyalin data yang ada didalamnya.

Dari pengertian diatas, bahwa basis data adalah tempat perkumpulan data-data

dan data tersebut saling berhubungan satu dengan yang lain.
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Menurut Yanto (2016:13) komponen penting dalam sistem basis data adal:

Data

Merupakan informasi yang disimpan dalam suatu struktur tertentu yang
terintegrasi.

Hardware

Merupakan perangkat keras berupa komputer dengan media penyimpanan
yang digunakan untuk menyimpan data karena pada umumnya basis data
memiliki ukuran yang besar.

Sistem Operasi

Program yang mengaktifkan dan memfungsikan sistem komputer,
mengendalikan seluruh sumber daya dalam komputer, dan melakukan
operasi dasar dalam komputer meliputi input, proses dan output.

Basis Data

Basis data sebagai inti dari sistem basis data. Basis data menyimpan data
serta struktur sistem basis data baik untuk entitas maupun objek-objek secara

detail.

Database Management System
Merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan pengelolaan

basis data.



22

6. User
Merupakan Penggunaan yang menggunakan data yang tersimpan dan
terkelola. User dapat berupa seseorang yang mengelola basis data yang
disebut database administrator (DBA), bisa juga disebut end user.
7. Aplikasi Lainnya
Program yang dibuat untuk memberikan interface kepada user sehingga
lebih mudah dan terkontrol dalam mengakses basis data.
2.9 Mysql
Menurut Madcoms (2016) “MySQL adalah sistem manajemen Database SQL
yang bersifat Open Source dan paling popular saat ini. Sistem Database MySQL
mendukung beberapa fitur seperti multithreaded, multiuser dan SQL Database
management system (DBMS)”.Visual Studio Code
2.10 Visual Studio Code
Visual Studio Code adalah editor kode sumber yang dikembangkan oleh
Microsoft untuk Windows, Linux dan MacOS . Visual Studio Code termasuk dukungan
untuk debugging , control Git yang tertanam dan GitHub, penyorotan sintaksis,
penyelesaian kode cerdas, snippet, dan refactoring kode . Ini sangat dapat disesuaikan,
memungkinkan pengguna untuk mengubah tema , pintasan keyboard , preferensi, dan
menginstal ekstensi yang menambah fungsionalitas tambahan. Kode sumber adalah
sumber bebas dan terbuka dan dirilis di bawah Lisensi MIT yang permisif. Binari yang

dikompilasi adalah freeware dan gratis untuk penggunaan pribadi atau komersial.
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Gambar 2.5 Tampilan Awal Visual Studio Code
2.11 Unified Model Language (UML)

Menurut Mulyani (2017) Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah
Teknik pengembangan sistem yang menggunakan bahasa grafis sebagai alat untuk
pendokumentasiannya dan melakukan spesifikasi pada sistem.

Menurut Rosa (2016) UML (Unified Modelling Language) merupakan bahasa
visual untuk permodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan
menggunakan diagram dan teks-teks pendukung.

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa Unified Modeling
Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah memiliki standar digunakan untuk
melakukan permodelan visual atau penggambaran setiap elemen dan interaksi yang ada

pada sistem.



2.11.1 Use Case Diagram
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Menurut Sukamto, et al (2018:155), “diagram use case merupakan pemodelan

untuk kelakuan (behavior) sistem

informasi yang akan dibuat. Use case

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi

yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja

yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan

fungsi-fungsi itu”. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case :

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi

dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempengaruhi elemen yang bergantung
padanya elemen yang tidak mandiri

(independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari objek

yang ada di atasnya objek induk (ancestor).
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Menspesifikasikan bahwa use case sumber

I Include
secara eksplisit.
Menspesifikasikan bahwa use case target
+— Extend memperluas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.
Apa yang menghubungkan antara objek satu
Association
dengan objek lainnya.
Deskripsi  dari  urutan aksi-aksi  yang
© Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu actor
Menspesifikasikan paket yang menampilkan
System

sistem secara terbatas.

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang

bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang

T lebih besar dari jumlah  dan elemen-
elemennya (sinergi).
Elemen fisik yang eksis saat

Note

aplikasi dijalankan dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi.

Sumber: Sukamto, 2018
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2.11.2 Activity Diagram

Menurut Rosa, et al @016) diagram aktivitas atau activity diagram
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses
bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Berikut simbol — simbol yang

digunakan pada activity diagram:

Tabel 2.2 Simbol — simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Status awal aktivitas pada sebuah
Status awal diagram aktivitas memiliki sebuah status

awal.

Aktivitas yang dilakukan sistem,

Aktifitas aktivitas biasanya diawali dengan kata

kerja.

Asosiasi penggabungan dimana lebih

Asosiasi percabangan dimana jika ada
Percabangan
pilihan aktivitas lebih dari satu.
I Penggabungan | dari satu aktivitas digabungkan menjadi

satu.
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Status akhir yang dilakukan sistem,

o Status Akhir | sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir.

Sumber: Sukamto, 2018

2.11.3 Sequence Diagram

Menurut (Sukamto, et al (2018:165) “diagram sekuen menggambarkankelakuan
objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dengan massage
yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan
diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use
case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram sekuen :

Tabel 2.3 Simbol — simbol Squence Diagram

Simbol Nama Keterangan

Merupakan bagian dari sistem yangberisi
kumpulan kelas berupa entitas- entitas
Q Entity class yang membentuk gambaranawal sistem
dan menjadi landasan untuk

menyusun basis data.
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Boundary class

Berisi kumpulan kelas yang menjadi
interface atau interaksi antara satu lebih
aktor dengan sistem, seperti tampilan

form entry dan form cetak.

Control class

Suatu objek yang berisi logika aplikasi
yang tidak memiliki tanggung jawab

kepada entitas.

Simbol mengirim pesan pesan antar

5 Message

class.

Menggambarkan pengiriman pesan yang
Recursive

| dikirim untuk dirinya sendiri.

Mewakili sebuah eksekusi operasi dari
Activation

object.

Garis titik-titik yang terhubung dengan
Lifeline

object

Sumber: Sukamto, 2018

2.11.4 Class Diagram

Menurut (Sukamto et al., 2018:141) “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 method atau




operasi. Berikut penjelasan atribut dan method :
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Tabel 2.4 Simbol — simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Nama_Kelas
+atribut Kelas Kelas pada struktur sistem
+operasi()
Sama dengan konsep interface dalam
Antarmuka
pemrograman berorientasi objek
Relasi antarkelas dengan makna
Asosiasi

umum,

Relasi antarkelas dengan makna kelas

E—— Asosiasi Berarah yang satu digunakan oleh kelas yang

lain

Relasi antarkelas dengan makna

Generalisasi

umum khusus

Relasi antarkelas dengan makna
SN Kebergantungan

kebergantungan antarkelas

Relasi antarkelas dengan makna
— & Agregasi

semua bagian

Sumber: Sukamto, 2018
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2.12 Penelitian Terdahulu

Penelitian terkait pertama dilakukan oleh (Pamungkas, 2018) dengan judul
“Sistem Informasi Pembayaran SPP di STMIK AUB Surakarta”. Hasil dari penelitian
ini adalah sistem dapat memasukan data mahasiswa dan pembayaran serta mahasiswa

dapat melihat riwayat pembayaran SPP di akun masing-masing mereka.

Penelitian terkait kedua dilakukan oleh (Sugara, et al, 2020) dengan judul
“Sistem Informasi Pembayaran Spp pada SMK Swasta Teladan Jawa menggunakan
VB.Net”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mempermudah mencari data tunggakan
uang sekolah spp sekolah serta pembuatan laporan uang sekolah. Pada penelitian ini

menggunakan Visual Basic Net.

Penelitian terkait keempat dilakukan oleh (Fajrin, 2017) dengan judul
“Pengembangan Sistem Informasi Geografis Berbasis Node.JS untuk Pemetaan Mesin
dan Tracking Engineer dengan Pemanfaatan Geolocation pada PT IBM Indonesia”.
Dalam penelitian ini sistem yang dibangun berupa Sistem Informasi Geografis
berbasis web yang sudah berjalan dengan baik, selain itu sistem juga terstruktur dan
dapat memetakan lokasi mesin dan trackingengineer dengan pemanfaatan

geolocation.

Penelitian terkait kelima dilakukan oleh (Panjaitan et al, 2021) dengan judul
“Perancangan SistemE-reporting menggunakan React)S dan Firebase”. Dalam

penelitian ini bertujuan membuat sistem laporan berbasis komputer dan dapat
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membantu melakukan monitoring terhadap laporan baik oleh penerima maupun

pelapor.

Peneltitan keenam dilakukan oleh (Hasibuan et al, 2020) dengan judul
“Pengembangan Sistem Pembelajaran Online di Masa Pandemi Covid-19 Berbasis
Open Source”. Sistem pembelajaran E-learning ini telah dikembangkan dan memliki
fitur yang sangat berguna bagi penggunanya, fitur tesrebut yaitu teleconference, yaitu

memudahkan saat melakukan pembelajaran jarak jauh.

Penelitian ketujuh dilakukan oleh (Syahputra, 2020 : 1133-1137) dengan judul
“Website Based Sales Information System With The Concept Of Mvc (Model View
Controller)”. Sistem ini dapat menginput nama barang, melihat data barang yang sudah

terjual dan mengganti password adminnya.



BAB IlI
METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode yang digunakan oleh penulis untuk penelitian ini adalah kualitatif karena
penulis mendapat data berdasarkan pengamatan langsung dan wawancara.

Menurut Moleong (2017:6) penelitian kualitatif adalah penelitian yang
bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penelitian seperti perilaku, persepsi, motivasi, tindakan dan lain-lain secara holistik dan
dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus
yang alamiah dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah.

Menurut Hendryadi, et al (2019:218) Penelitian kualitatif merupakan proses
penyelidikan naturalistik yang mencari pemahaman mendalam tentang fenomena
sosial secara alami.

3.1.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumupulan data yang digunakan penulis dalam penelitian ini ada 3

yaitu :

1. Studi Pustaka (Library Research)
Pada bagian ini kegiatan yang dilakukan adalah mencari serta mempelajari
sumber bacaan yang relevan, digunakan sebagai teori dasar dalam penelitian,
sumber-sumber tersebut antara lain jurnal, buku-buku yang berhubungan

dengan penelitian, internet dan referensi lain.

32
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2. Pengamatan Langsung (Observasi)
Metode pengamatan langsung ini dilakukan penulis dengan cara mengamati
langsung kegiatan yang berkaitan dengan proses pendataan pembayaran SPP
di Sekolah Sepak Bola Tasbih, untuk memperoleh gambaran yang lebih
nyata tentang proses kegiatan proses pendataan pembayaran SPP yang
berjalan saat ini.

3. Wawancara (Interview)

Pada bagian ketiga ini penulis melakukan kegiatan wawancara kepada
bagian yang terkait dengan permasalahan ini, agar dapat diketahui

permasalahan tersebut.

3.2 Kerangka Kerja Penelitian

Kerangka kerja adalah suatu Susunan konsep dasar yang berfungsi untuk
menyelesaikan atau menangani suatu masalah kompleks. Paradigma yang digunakan
pemrograman ini adalah System Development Life Cycle (SDLC) atau Siklus Hidup
Pengembangan Sistem. Kerangka kerja yang terstruktur dan dibangun secara logis
untuk mengklasifikasikan tujuan yang diinginkan. Untuk membantu menyelsaikan
penelitian ini, maka perlu ada struktur kerangka kerja (frame work) yang baik.
Kerangka kerja ini adalah tahapan-tahapan yang akan dikerjakan dalam menyelesaikan

masalah yang akan diulas. Berikut kerangka kerja penelitian yang digunakan :
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Studi Literatur
Pengumpulan Data

v

Analisis Sistem

,

Perancangan Sistem

'

Pembuatan Laporan

Gambar 3.1 Kerangka Kerja Penelitian

Berdasarkan kerangka kerja penelitian yang telah dibuat, maka dapat jelaskan

pembahasan masing-masing langkah dalam penelitian ini:
1. Studi Literatur

Pada bagian ini penelusuran landasan teori telah dilakukan di berbagai
jurnal, buku, dan internet untuk melengkapi perbendaharaan konsep dan

teori sehingga memiliki landasan ilmiah yang sesuai dan tepat.
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Pengumpulan Data

Pada bagian ini dilakukan proses pengumpulan data dengan metode
wawancara dan pengamatan langsung (obsrevasi) terhadap pendataan
pembayaran SSP di Sekolah Sepak Bola Tasbi, untuk memperoleh data dan

informasi yang peneliti butuhkan.

Analisis Sistem

Pada bagian ini memahami masalah pada sistem yang sedang berjalan pada
Sekolah Sepak Bola Tashi. Maka diharapkan peneliti dapat menemukan
permasalahn-permasalahn yang terjadi pada proses pendataan pembayaran
SPP pada Sekolah Sepak Bola Tashi sehingga peneliti dapat mencari jalan

keluar dari permasalahan yang ada.

Perancangan Sistem

Pada bagian ini dilakukan perancangan sistem informasi pembayaran SPP

pada Sekolah Sepak Bola Tasbi

Pembuatan Laporan

Pada bagian ini pembuatan laporan berdasarkan hasil dari penelitian dengan
menggunakan teknik pengumpulan data agar menjadi laporan yang baik dan

memberikan penjelasan yang jelas pada sistem yang ingin dibuat.
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3.3 Sekolah Sepak Bola Tasbi

Sekolah Sepak Bola Tashi adalah salah satu sekolah sepak bola di kota Medan,
yang terletak di komplek Taman Setia Budi Indah dan berdiri pada tahun 1998. SSB
ini memiliki 8 orang pelatih 1 orang pelatih kepala, yang terdiri dari satu pelatih
kelompok usia 6-7 tahun, satu pelatih kelompok usia 8-9 tahun, satu pelatih kelompok
usia 10-11 tahun, satu pelatih kelompok usia 12-13 tahun dan dua pelatih serta asisten
pelatih kelompok usia 14-17 tahun, dengan frekuensi latihan 3 kali dalam seminggu,
yaitu hari Selasa dan Kamis pukul 16.00 WIB sampai dengan 18.00 WIB dan hari

Minggu pukul 08.00 WIB sampai dengan 10.00 WIB.

55B TASBI

Gambar 3.2 Logo Sepak Bola Tasbi
Sumber: Sekolah Sepak Bola Tashi, 2021
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#BERSATUUNTUKTASBI

o szbrasbimedan

Gambar 3.3 Siswa SSB Tasbi sedang melaksanakan latihan
Sumber: Sekolah Sepak Bola Tasbi, 2021

e _~
S

#BERSATUUNTUKTASBI

@ o ssbhtasbimedan

Gambar 3.4 Siswa SSB Tasbi sedang melaksanakan latihan
Sumber: Sekolah Sepak Bola Tasbi, 2021
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3.3.1 Visi dan Misi

Adapun visi dan misi Sekolah Sepak Bola Tasbi adalah sebagai berikut :

1.

Visi

Visi Sekolah Sepak Bola Tashi adalah menghasilkan pemain sepakbola yang

berkarakter, berakhlak mulia, berkualitas, dan profesional melalui

management yang professional.

Misi

a. Melakukan pembinaan karakter, sikap, dan mental siswa.

b. Mengembangkan bakat siswa.

c. Menerapkan jenjang kelas siswa dan system kurikulum yang terprogram
dengan baik.

d. Mengikuti turnamen/kompetisi yang diselenggarakan oleh asosiasi
sepakbola daerah maupun nasional.

e. Menjalin komunikasi dengan orang tua/wali siswa Pengelolaan sistem

management kepengurusan yang professional.



3.4 Struktur Organisasi

Ketua Umum

Pengawas

Pelatih Kepala
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Administrasi (Pendaftaran dan
Keuangan)

Pelatih 6-7 Tahun

Pelatih 8-9 Tahun

Pelatih 10-11 Tahun

Pelatih 12-13 Tahun

Pelatih 14-15 Tahun

Gambar 3.5 Struktur Organisasi Sekolah Sepak Bola Tasbi
Sumber: Sekolah Sepak Bola Tasbi, 2021

Berikut tugas dan tanggung jawab masing-masing bagian struktur organisasi

dijelaskan secara garis besar sebagai berikut:

1.

Ketua Umum

a. Memimpin, mengkoordinasikan dan mengendalikan organisasi dalam

pelaksanaan seluruh kegiatan Sekolah Sepak Bola Tasbi.
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b. Mewakili ~ Sekolah  Sepak Bola Tasbi untuk  membuat
persetujuan/kesepakatan dengan pihak lain setelah mendapatkan
kesepakatan dalam Rapat.

c. Mewakili Sekolah Sepak Bola Tasbi untuk menghadiri acara tertentu atau
agenda lainnya.

d. Menandatangani surat-surat yang berhubungan dengan sikap dan
kebijakan organisasi, baik bersifat ke dalam maupun ke luar.

e. Memelihara keutuhan dan kekompakan seluruh pengurus Sekolah Sepak
Bola Tasbi.

f. Memberikan pokok-pokok pikiran yang merupakan strategi dan
kebijakan Organisasi dalam rangka pelaksanaan program kerja maupun
dalam menyikapi reformasi diseluruh tatanan kehidupan demi pencapaian
cita-cita dan tujuan Sekolah Sepak Bola Tasbi.

Pengawas
Tugas utama pengawas Sekolah Sepak Bola Tasbi adalah melaksanakan

pengawasan pelaksaan latihan, pengawasan tugas pelatih dan pengawasan

pengolahan keuangan.

Pelatih Kepala

Membuat kurikulum sepak bola tasbi yang relevan dengan kurikulum

Filanesia (Filosofi Sepak Bola Indonesia) dan mengkoordinasikan para

pelatih-pelatih sekolah sepak bola tashi dalam latihan.
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4. Administrasi

Menurut Haryadi dalam jurnal (Herliana, 2016) Administrasi adalah
keseluruhan proses kerjasam antar dua orang manusia atau lebih yang
didasarkan pada rasionalitas tertentu untuk mencapai tujuan yang telah
ditentukan sebelumnya. Berikut tugas-tugas administrasi adalah :
a. Mengabsensi siswa sebelum melaksanakan latihan sepakbola
b. Melayani siswa baru yang ingin mendaftar
c. Melayani siswa yang ingin membayar uang SPP.
d. Membuat laporan pembayaran SPP perbulan

5. Pelatih

Pelatin adalah seorang yang professional yang tugasnya membantu
olahragawan dan tim dalam memperbaiki penampilan olahraga. Karena
pelatih adalah suatu profesi, maka sebaiknya pelatih harus dapat
memberikan pelayanan yang sesuai dengan standarukuran professional yang
ada. Sedangkan yang sesuai dengan profesi adalah pelatih harus dapat
memberikan pelayanan pelatihan sesuai dengan perkembangan mutakhir
pengetahuan ilmiah dibidang yang ditekuni. Berikut tugas-tugas pelatih
antara lain :
a. Membuat materi Latihan sebelum hari H latihan.
b. Menyediakan dan menyusun peralatan latihan.
c. Melatih siswa dengan materi yang telah ia (pelatih) buat.

d. Membimbing siswa menjadi pribadi yang berakhlak mulia.
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e. Memimpin, mengkoordinasikan dan mengendalikan siswa dalam Latihan
sepak bola.
3.5 Rancangan Sistem
Rancangan sistem digunakan untuk mempermudah dalam membuat sistem
secara rinci dan menjelaskan gambaran tentang keterkaitan antara sub — sub sistem.
Berdasarkan penelitian sebelumnya, maka pemodelan yang digunakan yaitu Unified
Model Language (UML) yang mencakup Use Case Diagram, Activity Diagram dan
Sequence Diagram.
3.5.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan hubungan interaksi antara 1 aktor atau lebih
dengan sistem atau aplikasi yang akan di rancang. Berikut Use Case Diagram pada
Sistem Informasi Pembayaran SPP pada Sekolah Sepak Bola Tashbi menggunakan

React dan NodeJsS.
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i o e e
Admin
Laporan <}-------- Laporan Keseluruhan

Lihat Tgaihan Siswa |«

Siswa

Gambar 3.6 Use Case Diagram Admin dan Siswa

Pada gambar 3.6 Use Case Diagram diatas, ada dua aktor yang terlibat dalam sistem.

Diantaranya adalah Admin dan Siswa.

Tabel 3.1 Ketereangan actor dalam use case diagram

No Aktor Keterangan

1 Admin Admin mempunyai hak untuk
menambah siswa, menkonfirmasi

siswa yang telah membayar SPP
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dan mencetak laporan pembayaran

SPP.

2 Siswa Siswa mempunyai hak untuk
melihat tagihan pembayaran SPP

yang akan di bayar.

3.5.2 Activity Diagram

Activity diagram merupakan bentuk pemodelan visual menjelaskan proses alur
kerja pada Sekolah Sepak Bola Tasbi yang meliputi aktivitas dan tindakan seperti: Ini
berjalan di sistem yang akan dibuat. Diagram ini mengandung aktifitas dari masing-
masing aktor sistem yang akan dibuat. Di bawah ini adalah Activity Diagram yang

dirancang.
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Admin Sistem
Mulai N
"Sukses" berpindah

. ke halaman

l selanjutnya
S

%
Input Username dan

Password 2 “Error Masukan ylang

Usemame dan
Password

Input ulang
Usermname dan
Passworf

“Sukses" berpindah
ke halaman
selanuinya

)._

Selesai

Gambar 3.7 Activity Diagram Admin Pada Login

Pada gambar 3.7 yang menjadi actor adalah admin, admin login dengan
memasukan username dan password, jika admin berhasil login sistem akan
menampilkan halaman menu, jika tidak berhasil login admin harus masukan kembali
username dan password dengan benar. Kemudian sistem akan mengarahkan ke

halaman selanjutnya.



Admin

Sistem

Mulai

?

Pilih Menu Siswa

jMenampilkan menu

Pilih tambah siswa

'L siswa

A

S

Klik simpan

j Menampilkan form
rL tambah siswa

Menyimpan dan data
»{siswa telah tersimpan

Selesai

Gambar 3.8 Activity Diagram Admin Pada Menu Siswa
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Pada gambar 3.8 admin sebagai actor yang menjalankan sistem. Admin memilih

menu siswa dan menekan tombol tambah siswa, kemudian sistem langsung

menampilkan form tambah siswa, admin mengisi data siswa dan menyimpan data

tersebut sehingga sistem langsung menyimpan data siswa tersebut.
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Admin Sistem
Mulai
e ™ )
B [Menampllkan menu
Pilih menu > pembayaran
pembayaran 'L
-/
s N
Mencari nama siswa |
dan tahun o
m ran
pembayara ) >~ N
Menampilkan
menampilkan tabel
pembayaran
J/
Klik "Bayar” pada 1‘
tabel J‘ P <
| Menampilkan form
bayar
S L S W

Klik "Bayar” pada
form bayar <

‘( Data pembayaran
% tersimpan

®

Selesai

Gambar 3.9 Activity Diagram Admin Pada Menu Pembayaran

Pada gambar 3.9 admin memilih menu pembayaran kemudian sistem
menampilkan halaman pembayaran, admin mencari nama siswa dan tahun pembayaran
kemudian sistem menampilkan tabel pembayaran, admin menekan tombol bayar yang

ada di tabel pembayaran tersebut kemudian sistem menampilkan form bayar, admin
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menekan tombol bayar pada form bayar kemudian sistem langsung menyimpan data

pembayaran tersebut.

Admin Sistem
Mulai
I ™
JMenampilkan menu
Pilih menu laporan —l laporan
A J

s N

Mencari data

pembayaran <
keseluruhan dan
\_ "Pilih Cari Data" )
Menampilkan tabel
J keseluruhan

'L pembayaran

Pilih "Download ]‘
Excel" J‘

Data Keseluruhan
| telah didownload ke

'L format Excel

®

Selesai

Gambar 3.10 Activity Diagram Admin Pada Menu Laporan

Pada gambar 3.10 admin memilih menu laporan kemudian sistem langsung
menampilkan halaman laporan, admin dapat memperoleh laporan keseluruhan dengan

mencari tanggal pembayaran dari bulan ke bulan kemudian sistem langsung
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menampilkan tabel pembayaran keseluruhan, admin menekan tombol “download

excel” sehingga sistem mendownload data pembayaran tersebut dengan format excel.

Siswa

Sistem

Mulai

-

p
Pilih "Lihat Tagihan

~

Menampilkan
halaman data

Siswa" di halaman

login
J

p
Mencari nama siswa

~

dan tahun
pembayaran

’L pembayaran

A

Menampilkan tabel
pembayaran siswa

'L yang telah dicari

Selesai

Gambar 3.11 Activity Diagram Siswa

Pada gambar 3.11 yang menjadi actor adalah siswa yang menjalankan sistem,

siswa menekan tombol “lihat tagihan siswa” pada halaman login kemudian sistem
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menampilkan halaman pembayaran, siswa mencari nama dan tahun pembayaran

kemudian sistem menampilkan tabel data pembayaran.

3.5.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram menjelaskan kegiatan objek pada use case didalam sebuah
sistem dengan menjelaskan waktu hidup objek. Sequence Diagram dapat juga
digunakan untuk memaparkan scenario yang dilakukan sebuah event untuk

mengrluarkan hasil tertentu (output). Berikut skenario Sequence Diagram.

Login Halaman Menu
Admin
Memasukan usermame Masukh};e Halaman
; enu
dan password  Berhasil >
Login
Jika "error" masukin
ulang username dan password
Gagal
pr -
N Login
Masukan ulang username Masuk ke Halaman
dan password Menu
> Berhasil >
Login

Gambar 3.12 Sequence Diagram Admin Login
Pada Gambar 3.12 merupakan Sequence Diagram Login, Admin memasukan

username dan password jika “berhasil” akan masuk ke halaman menu, jika “gagal
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error” admin tidak bisa masuk dan memasukan ulang username dan password jika

“berhasil” admin akan di arahkan ke halaman menu.

Admin

Pilih menu siswa

Menu siswa Form tambah siswa Tabel siswa
Pilin button Input identltag siswa
tambah siswa kemudian simpan

Gambar 3.13 Sequence Diagram Admin Menu Siswa

Pada gambar 3.13 admin memlih menu siswa kemudian langsung masuk

kedalam halaman siswa, admin menekan button tambah siswa, form tambah siswa

ditampilkan kemudian admin mengisi data siswa dan menyimpannya, data tersebut

langsung di update di tabel siswa.

~
L)
e
A Taoe! pembayaran
2 1 - - -~ . - . L Nojgi  of -
/\ Menugemiayaran | Fomm o nama sieg o £0m Bayar i Ry 1
Si5e3 Detum 0eyar menad!
Admn Dayar
ot NaMa SRWa S4h ran Béd "havar i Pauar
Bilin menu nemha aran wulliging s2w ‘ Wil I Ugjcl i weys
P T2t peiilugyola .
' - by - Aaes  mmm amlnal - - An s e
dan fzhun pemieyaran | 4=t pembayaran sswa 0303 12! di sefap buan paca ¥orm Gayar
» i > » >
> > > 4

Gambar 3.14 Sequence Diagram Admin Menu Pembayaran
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Pada gambar 3.14 admin memilih menu pembayaran lalu halaman pembayaran
ditampilkan, admin mencari nama siswa dan tahun pembayaran di form pencarian
kemudian admin menekan tombol “cari data pembayaran”, tabel pembayaran
ditampilkan sesuai nama siswa yang telah dicari, admin menekan tombol “bayar” pada
tabel kemudian form bayar akan ditampilkan, admin menekan tombol “bayar” di form

bayar sehinggat data pembayar akan terupdate secara langsung.

Sistem akan
Form cari mendownload data
Menu laporan pembayaran Tabel pembayaran pembayaran

keseluruhan dengan keseluruhan kesgluruhan dengan
Admin waktu format excel

cari data pembayaran Pilih cari
keseluruhan data pembayaran
dari bulan ke bulan keseluruhan

>

Pilin menu laporan Download excel

v

\ 4
v

Gambar 3.15 Sequence Diagram Admin Menu Laporan
Pada gambar 3.15 Admin memilih menu laporan kemudian halaman laporan
ditampilkan, pada halaman laporan terdapat form pencarian data pembayaran
keseluruhan. Admin mencari data pembayaran keseluruhan dari form dengan mencari
tanggal berapa ke tanggal berapa atau bulan berapa ke bulan berapa. Admin menekan
tombol “cari data” kemudian tabel pembayaran keseluruhan akan ditampilkan. Admin

dapat menekan tombol “download excel” di halaman ini.
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Halaman Tabel pembayaran
Pembayaran siswa siswa

Siswa

Cari nama siswa
Pilin "lihat tagihan siswa" dan tahun pembayaran

- »
» »

Gambar 3.16 Sequence Diagram Siswa

Pada gambar 3.16 siswa memlih tombol “lihat tagihan siswa” yang berada di
halaman login kemudian ditampilkan halaman pembayaran, siswa mencari nama dan
tahun pembayaran kemudian tabel pembayaran siswa akan ditampilkan.
3.5.4 Class Diagram

Class Diagram adalah salah satu jenis diagram struktur statis yang terdapat pada
UML yang memaparkan susunan sistem dengan menunjukkan sistem class, atributnya,
metode, dan hubungan antar objek. Class Diagram berfungsi menggambarkan struktur

sistem yang akan dibuat.
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thl_siswa

tbl_pembayaran

id

biaya_iuran
siswa_id
user_id

bulan

Tahun
tanggal_bayar
createdAt

updateAt

id

nama

alamat
nomor_handphone
tanggal_masuk
createdAt

updateAt

() tambah
() edit

() hapus

tbl_user

() bayar

() download

id

nama
username
password
createdAt

updateAt

() login

data untuk masuk

Gambar 3.17 Class Diagram Sistem Informasi Pembayaran SPP pada Sekolah

3.6 Rancangan Basis Data

Rancangan Basis Data yang digunakan didalam penelitian

Sepak Bola Tasbi

adalah

menggunakan Database MySQL ada tiga table didalamnya yang meliputi tabel user,

tabel siswa dan tabel pembayaran. Adapun rancangan hubungan antara tabel dan

struktur tabel yang dipakai dalam penelitian ini adalah.
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3.6.1 Rancangan Struktur Tabel User
Rancangan struktur tabel user berfungsi untuk menyimpan data user, yang

disebut user dalam penelitian ini adalah admin.

Nama tabel : tabel user

Primary key : id

Tabel 3.2 Rancangan Tabel User

Tabel User
No Field Type
1 id Int
2 nama Varchar(255)
3 username Varchar(255)
4 password Varchar(255)
5 created at Datetime
6 Updated_at Datetime

3.6.2 Rancangan Tabel Siswa
Rancangan tabel siswa mempunyai fungsi untuk menyimpan semua data siswa

pada penelitian ini khususnya siswa Sekolah Sepak Bola Tasbi.

Nama tabel : tabel siswa

Primary key : id
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Tabel 3.3 Rancangan Tabel Siswa

Tabel Siswa
No Field Type
1 id Int
2 nama Varchar(255)
3 alamat Varchar(255)
4 umur Int
5 nomor_handphone Int
6 tanggal_masuk Date
7 created at Datetime
8 updated at Datetime

3.6.3 Rancangan Tabel Pembayaran
Rancangan tabel pembayaran berfungsi untuk menyimpan semua data

pembayaran SPP siswa setiap bulannya.

Nama tabel : tabel pembayaran

Primary key : id
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Tabel 3.4 Rancangan Tabel Pembayaran

Tabel Pembayaran

No Field Type
1 id Int

2 siswa_id Int

3 user_id Int

4 bulan Int

5 biaya_iuran Int

6 tanggal_bayar Datetime

7 created at Datetime

8 updated at Datetime

3.7  Rancangan Antarmuka

Antarmuka dirancang berfungsi untuk menghubungkan antara penggua atau
user dengan komputer atau sistem agar komputer dan sistem tersebut dapat digunakan.
Dalam pembahasan sistem yang akan dibuat ini, rancangkan antarmuka meliputi
struktur halaman login, struktur perancangan tampilan pada admin dan struktur
perancangan tampilan pada siswa.
3.7.1 Struktur Halaman Utama (Login)

Halaman login adalah halaman utama dari Sistem Informasi Pembayaran SPP
pada Sekolah Sepak Bola Tasbi, halaman ini lah yang pertama kali ditampilkan kepada

user atau pengguna, berikut gambar struktur halaman login.
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[ Halaman Login }
{ Username } [ Password } {Lihat Tagihan SiS'-.-Ja}

Gambar 3.18 Struktur Halaman Login

3.7.2  Struktur Halaman Admin
Halaman admin merupakan tampilan utama yang dapat di akses oleh admin.
Pada halaman ini berisikan menu-menu antaralain: menu siswa, pembayaran, laporan

dan logout. Berikut gambar struktur halaman admin.

Admin
{ Siswa } [ Pembayaran } { Laporan } [ My Profil } { Logout }

Gambar 3.19 Struktur Halaman Admin
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3.7.3 Struktur Halaman Siswa
Halaman siswa pada sistem yang akan dibuat ini siswa tidak perlu login, siswa
dapat menekan url “lihat tagihan siswa” pada halaman utama login. Kemudian siswa

masuk ke halaman tagihan pembayaran. Berikut gambar struktur halaman siswa.

Lihat Tagihan Siswa

Kembali ke Halaman

Fembayaran :
Login

Gambar 3.20 Struktur Halaman Siswa

3.7.4 Rancangan Tampilan Halaman Utama (Login)

Halaman utama (login) merupakan halaman yang pertama kali dilihat oleh user
untuk berinteraksi pada komputer. Halaman ini meliputi kolom username dan
password yang dapat diisi oleh user atau admin untuk mengakses halaman admin
selanjutnya. Halaman ini juga meliputi tombol “lihat tagihan siswa” yang dapat di

akses oleh siswa. Berikut gambar rancangan tampilan utama (login).
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QO XD

Image Sepok Boka
s
| Userncme
[ Posaword ]

Gambar 3.21 Tampilan Halaman Utama (Login)

3.7.5 Rancangan Tampilan “Lihat Tagihan Siswa”
Tampilan “Lihat Tagihan Siswa” merupakan tampilan halaman yang dapat di
lihat siswa secara langsung. Didalam halaman ini berisikan form pencarian nama dan

tahun pembayaran siswa, tombol “Cari Data Pembayaran” serta tabel pembayaran.

QO X[ ) & D
V Seorch Pembayaran Siswa
l M Iimam Santoso ]v] lToNn l
V Table Siswa | Cari Dota Pembayaran |
Nama - M Imom Sontoso  Tabl
Bergabung sejok 10 Desember 2021 Togihan Rp 60000
[Tanggat Bayar Bulan [Togihan Statos
17-08-2021 Januari {60000 Lunas
17-08-2021 Februari 50000 Lunos
17-08-2021 Maret |60000 Lunas
April |60000 Belum Luncs
[

Gambar 3.22 Rancangan Tampilan “Lihat Tagihan Siswa”
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3.7.6 Rancangan Tampilan Menu Siswa Pada Halaman Admin

Tampilan menu siswa terdapat pada halaman admin setelah admin login.
Tampilan menu siswa merupakan halaman yang berisikan data-data siswa Sekolah
Sepak Bola Tasbi, di halaman ini admin dapat menambah siswa baru, update data
siswa, dan menghapus data siswa jika siswa tersebut tidak aktif lagi di Sekolah Sepak

Bola Tasbi. Berikut gambar rancangan tampilan menu siswa pada halaman admin.

QO X(( ) € D

LOGO

Siswo

Pemboyaran

Sawo
Toble Seawo
uapora Imom N Menjia 0W87654321 fro2vz28 | (Z @
o I\ Gelos |12 ce6r7esesz poxv2s |7 @

Gambar 3.23 Rancangan Tampilan Menu Siswa pada Halaman Admin
3.7.7 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Form Tambah Data”

Tampilan menu siswa “form tambah data” merupakan form untuk menambah
data siswa yang baru. Form ini berisikan beberapa kolom seperti nama, nomor
handphone, umur, tanggal masuk dan alamat serta ada tombol dibawahnya yaitu
tombol “tambah”, tombol tersebut berfungsi untuk menyimpan data siswa yang baru

dibuat.
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QD XD ( J & D

Add x
Loeo Sawo * Nomo
=G C ]
Siewo obie Sewo
* Nomor Handphone
Pembaoyoran o F ]

Laperon 112-28 " 487

ol Mosuk 1228

B
%Ha[]

Tambah

Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Form Tambah Siswa”
3.7.8 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Notifikasi Tambah Data”

Tampilan “Notifikasi Tambah Data” merupakan tampilan setelah proses
menekan tombol “tambah” yang ada di form tambah. Tampilan ini berisikan bahwa
data yang telah ditambah telah sukses atau berhasil ditambahkan dan ada tombol “ok”

untuk melanjutkan prosesnya.
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QD X0

Add X
LOGO Siswa * Nema
Siswa Table Siswa [ ]
* Nomor Handphone
Pembayaran O
Noma Success hagal Mosuk [Action
LapoRm Imam 1 Data Berhasil Ditambahkon 1-12-28 =
At J] 1-12-28 &

* Alamat

[Tombohl

Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Notifikasi Tambah Data”

3.7.9 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Konfirmasi Hapus”

Tampilan konfirmasi hapus merupakan tampilan setelah menekan tombol

“hapus” yang ada di tabel action. Tampilan ini berisikan pertanyaan “apakah tombol

ini akan di hapus atau tidak” dan berisikan dua tombol “yes” atau “no” untuk

melanjutkan prosesnya.
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QO X{ [ & D

LOGO Siswa
Siswa Table Siswa
Pembayaran o Confirmation
Noma Apakah kamu ingin menghopus data Masuk [Action
Laporan ram b o8 # -
s |z g

Gambar 3.26 Rancangan Tampilan Menu Siswa “Konfirmasi Hapus”
3.7.10 Rancangan Tampilan Menu Pembayaran Pada Halaman Admin

Tampilan menu pembayaran pada halaman admin ini berisikan data
pembayaran siswa, kolom pencarian nama siswa dan tombol konfirmasi sudah bayar
uang sekolah. Di halaman ini admin mencari nama siswa untuk melihat pembayaran
terakhir uang sekolahnya, kemudian admin dapat menekan tombol “bayar” jika ada
siswa yang ingin membayar dan ketika statusnya sudah membayar akan muncul tombol
“download” yang berfungsi untuk mencetak pembayaran uang sekolah tiap bulannya.

Berikut gambar rancangan tampilan menu pembayaran pada halaman admin.
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LoGo Pembayoran
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Gambar 3.27 Rancangan Tampilan Menu Pembayaran pada Halaman Admin

3.7.11 Rancangan Tampilan Menu Pembayaran “Form Bayar”

Tampilan form bayar merupakan tampilan yang berada di menu pembayaran.

Di dalam form bayar ini berisikan kolom nama siswa, tanggal bayar dan kedua tombol

yaitu tombol “return” untuk kembali ke tampilan sebelumnya dan tombol “bayar”

untuk melanjutkan proses pendataan pembayaran.

QD X( J & D
Pembayaran
LoGo Pemboyaran
Pembayaran Rp 60000
Siswo
| Nema Siswa Bulan Aprit ]v] l Tahun _I
Nama : Imam [Namo Siawa l Tagihan Rp 60000
Bergabung Sejok
Laporan I Tanggal Bayar
17-08-2021
17-08-2021 Februar
17-08-2021 Maret
April

Gambar 3.28 Rancangan Tampilan Menu Pembayaran “Form Bayar”
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3.7.12 Rancangan Tampilan Menu Laporan Pada Halaman Admin

Tampilan menu laporan pada admin terdapat data-data semua siswa yang telah

membayar uang sekolah. Admin dapat mengetahui keseluruhan laporan dan dapat

mencetaknya yang akan diberikan kepada ketua Sekolah Sepak Bola Tasbi sebagai

laporan kas tiap bulannya. Berikut gambar rancangan tampilan menu laporan pada

halaman admin

QO XD

Siswo

Pemboyoran

LOGO Luaocrm

v Secrch Loporon Pemboyoron

Tohun

Start dote

lEfnaoou

: Ceor || Downiood Excel

Cori Doto Pemboyaron

v Tobe! Loporan Pembayaran
Noma Boyar B
Imam [28-12-2021 Desember
Imom 50000 28-01-2021 Nonuort
Imam 150000 128-02-2021 Februan

Gambar 3.29 Rancangan Tampilan Menu Laporan Pada Halaman Admin



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum

Sistem yang akan dirancang memerlukan kelayakan spesifikasi perangkat,

supaya sistem tersebut dapat berfungsi dengan baik. Spesifikasi kebutuhan seperti

perangkat keras (Hardware), perangkat lunak (Software) dan pengendali (Brainware).

4.1.1 Perangkat Keras (Hardware)

Hardware merupakan salah satu komponen terpenting dalam pembuatan atau

perancangan sistem. Berikut spesifikasi hardware yang digunakan dalam pembuatan

Sistem Informasi Pembayaran SPP Sekolah Sepak Bola Tasbi dengan menggunakan

React dan NodeJsS.

1.

5.

6.

Processor : Intel Core i3

Hardisk :250 GB

RAM (Random Access Memory) 4 GB
Monitor

Mouse

Keyboard

4.1.2 Perangkat Lunak (Software)

Software dalam pembuatan sistem ini mencakup bahasa pemrograman, sistem

operasi yang digunakan pada komputer yang menjalankan sistem ini nantinya. Berikut
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spesifikasi software yang digunakan dalam pembuatan Sistem Informasi Pembayaran
SPP Sekolah Sepak Bola Tasbi dengan menggunakan React dan NodeJS.

1. Windows 10

2. Visual Code Studio

3. XAMPP control panel

4. React (frontend)

5. NodeJS (backend)

6. Postman
4.1.3 Pengendali (brainware)

Pengendali (brainware) merupakan pelaku yang menggunakan atau mengolah
sistem yang akan dirancang ini agar sistem tersebut berjalan dengan baik. Dalam sistem
ini yang sebagai pengendali adalah admin dan siswa.

4.2 Implementasi Sistem

Implementasi adalah fase dimana sistem yang sebelumnya sudah di rancang dan
akan dibangun serta dijalankan secara keseluruhan. Pada tahap ini akan dideskripsikan
bagaimana tampilan dan cara menggunakan Sistem Informasi Pembayaran SPP

Sekolah Sepak Bola Tashi dengan menggunakan React dan NodeJS.
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4.2.1 Tampilan Halaman Utama

Halaman Utama merupakan halaman pertama kali ditampilkan pada Sistem
Informasi Pembayaran SPP Sekolah Sepak Bola Tasbi dengan menggunakan React dan
NodeJS. Halaman ini berisikan form login meliputi username dan password serta

tombol “Lihat Tagihan Siswa”.

Login, Administrator

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama (Login)
4.2.2 Tampilan “Lihat Tagihan Siswa”
Pada tampilan “Lihat Tagihan Siswa” berisi tentang keseluruhan tagihan siswa
yang sudah dibayar maupun belum dibayar. Pada kolom pencarian nama siswa dan
tahun serta klik “cari data pembayaran” maka pembayaran pada nama siswa dan tahun

tertentu akan ditampilkan.
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Gambar 4.2 Tampilan “Lihat Tagihan Siswa”
4.2.3 Tampilan Menu Siswa
Menu siswa merupakan halaman yang berisi tentang data-data siswa Sekolah
Sepak Bola Tashi. Pada menu ini terdapat beberapa tombol seperti tombol tambah,

tombol hapus dan tombol edit.

Gambar 4.3 Tampilan Menu Siswa
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4.2.4 Tampilan Menu Siswa Form Tambah

Form siswa pada menu siswa berfungsi untuk menambah siswa baru Sekolah
Sepak Bola Tashi. Didalam form tambah tersebut ada beberapa field antara lain : nama,
nomor handphone, umur, tanggal masuk dan alamat. Ketika sudah mengisi semua field

diatas kemudian tekan tombol “tambah” yang ada di dalam form tambah.

Gambar 4.4 Tampilan form “Tambah Siswa” pada Menu Siswa

4.2.5 Tampilan Notifikasi Tambah Siswa Berhasil

Notifikasi ini memberitahu bahwa data yang telah diisi dan disimpan pada form
“tambah” berhasil atau sukses tersimpan, kemudian tekan tombol “ok” yang berada di
notifikasi untuk melanjutkan perintah. Data tersebut langsung masuk kedalam daftar

siswa pada menu siswa.
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Success

Gambar 4.5 Tampilan Notifikasi Tambah Siswa Berhasil
4.2.6 Tampilan Menu Siswa Form Edit

Form edit pada menu siswa digunakan untuk mengedit atau mengupdate data
siswa sekolah sepak bola tasbi yang ingin diganti. Didalam form edit berisikan
beberapa field antara lain nama, nomor handphone, umur, tanggal masuk dan alamat.
Tekan tombol “simpan” ketika sudah siap dan data tersebut akan terganti secara

otomatis.
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Gambar 4.6 Tampilan Menu Siswa Form Edit
4.2.7 Tampilan Menu Siswa Form Hapus
Form hapus pada tampilan menu siswa merupakan form yang berisi tentang

konfirmasi apakah data tersebut ingin di hapus atau tidak.

Confirmation

Apakahs kamu menghapus data Arsan

mam
n

Gambar 4.7 Tampilan Menu Siswa Form Hapus
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4.2.8 Tampilan Menu Pembayaran

Tampilan menu peembayaran merupakan tampilan yang berisi tentang data siswa
Sekolah Sepak Bola Tasbi yang telah membayar SPP bulanan. Didalam tampinlan
menu pembayaran ini ada beberapa komponen-kompnen seperti kolom pencarian nama

dan tahun serta tabel pembayaran siswa.

Gambar 4.8 Tampilan Menu Pembayaran
4.2.9 Tampilan Menu Pembayaran Form Pencarian
Form pencarian pada tampilan menu pembayaran digunakan untuk mencari data
pembayaran siswa Sekolah Sepak Bola Tasbi. Form ini berisi kolom nama siswa dan
tahun pembayaran siswa. Ketika sudah mencari nama siswa tekan tombol “Cari Data

Pembayaran” untuk ke tahap selanjutnya.
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vvvvvvvvv

Gambar 4.9 Tampilan Menu Pembayaran Form Pencarian
4.2.10 Tampilan Data Pembayaran Yang Telah Dicari
Tampilan ini merupakan hasil dari langkah sebelumnya yaitu mencari data
tagihan. Tampilan ini menampilkan tabel, yang berisikan tanggal bayar, bulan,

pembayaran, status dan proses bayar.

Gambar 4.10 Tampilan Data Pembayaran Yang Telah Dicari
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4.2.11 Tampilan Menu Pembayaran Form Pembayaran
Form pembayaran pada menu pembayaran merupakan form yang mendata siswa
yang ingin membayar iuran sekolah. Form ini berisi bulan yang ingin di bayar, nama

siswa yang membayar uang SPP dan tombol “Bayar” yang berada di bawah.

Peorfoayaran

Pumbayaean 1 Rp., 40000

Sudan Morwt

Gambar 4.11 Tampilan Menu Pembayarn Form Pembayaran
4.2.12 Tampilan Bukti Pembayarn
Tampilan bukti pembayaran ini dapat ditampilkan ketika siswa sudah melakukan
pembayaran. Dengan menekan tombol “Download” yang berada di tabel “Proses
Bayar” tampilan bukti pembayaran akan ditampilkan di halaman baru, tekan tombol

printer jika ingin di cetak. Format file bukti pembayaran ini adalah pdf.
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sseTasel SEKOLAH SEPAK BOLA TASBI

Alamat: Komplek Taman Setia Budi Indah (Lapangan Bola)
No Telepon; 1234567890 Instagram: @ssbtasbi

INVOICE

Nama : Tengku Japin

Pembayaran Bulan : 2

Pembayaran Tahun : 2022

Tanggal Bayar : 07 February 2022 - 17:51:16
Total Bayar : Rp. 60,000

Lunas

Gambar 4.12 Tampilan Bukti Pembayaran
4.2.13 Tampilan Menu Laporan

Tampilan menu laporan merupakan tampilan yang berisikan form pencarian data
pembayaran dari bulan ke bulan, dari tahun ke tahun dan menampilkan keseluruhan
data pembayaran siswa-siswa. Data pembayaran siswa-siswa di menu ini berbentuk
tabel, tabel ini memiliki beberapa field antara lain nama siswa, biaya pembayaran

siswa, tanggal pembayaran SPP dan Bulan yang ingin di bayar.
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T

Gambar 4.13 Tampilan Menu Laporan
4.2.14 Tampilan Menu Laporan Form Pencarian
Didalam form ini berisikan kolom tanggal, tombol “Clear” untuk menghapus,
tombol “Download Excel” mendowoload data pembayaran berbentuk excel dan tombol

“Cari Data Pembayaran”.

Gambar 4.14 Tampilan Menu Laporan Form Pencarian
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4.2.15 Tampilan Download Excel

Tampilan download excel merupakan hasil dari proses menekan tombol

“Download Excel”.

Gambar 4.15 Tampilan Download Excel
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4.2.16 My Profil
Tampilan menu my profil berfungsi untuk mengganti password admin agar lebih

aman ketika berganti admin atau user.

MIMAM

Gambar 4.16 Tampilan Menu My Profil
4.3 Kelebihan Sistem

Adapun kelebihan sistem ini antara lain:

1. Sistem ini memilki prinsip single pack application yang artinya dapat
berpindah halaman tanpa reload, sehingga sistem ini sangat cepat dijalankan.

2. Sistem ini memiliki button untuk mencetak bukti pembayaran, sehingga
siswa mempunyai bukti pembayaran.

3. Sistem ini dapat mencetak keseluruhan pembayaran format excel di setiap
bulannya untuk dilaporkan ke Ketua Sekolah Sepak Bola Tasbi.

4. Sistem ini dapat di akses dimana saja secara online, yang memudahkan

admin dan siswa.
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4.4 Kelemahan Sistem
Adapun keleman sistem ini antara lain :
1. Sistem ini belum ada layanan pembayaran secara otomatis pembayarannya
masih dilakukan dengan cara manual.
2. Pada sistem ini pengguna yang bisa login hanya admin, siswa belum bisa.

Siswa hanya bisa melihat tagihan dengan cara klik “Lihat Tagihan Siswa”.



5.1

5.2

BAB V

PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis, maka dibuatlah

kesimpulan oleh penulis serta saran untuk pengembangan sistem yang akan

dibuat pada waktu yang akan datang. Berikut kesimpulan yang dibuat oleh
penulis sebagai berikut:

1.  Sistem Informasi Pembayaran SPP pada Sekolah Sepak Bola Tasbi
menggunakan React dan NodeJS merupakan sistem yang berbasis web
sehingga dapat memudahkan admin dan siswa untuk melakukan pendataan
pembayaran dan melihat pembayaran dimanapun dan kapanpun.

2.  Sistem yang dibangun dengan menggunakan react sebagai frontend dan
NodeJS sebagai backend maka dari itu sistem ini dapat berjalan tanpa
reload dan sangat cepat.

Saran

Adapun saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:

1.  Sebaiknya sistem memiliki layanan pembayaran otomatis agar dapat
memudahkan siswa membayar SPP bulanan dimanapun dan kapanpun.

2.  Sebaiknya sistem tidak hanya berbasis web, melainkan sistem ini dapat

berjalan sebagai aplikasi mobile.
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