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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat telah memberikan pengaruh besar terhadap berbagai bidang
kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi informasi dalam lembaga pendidikan menjadi kebutuhan
penting untuk meningkatkan kualitas layanan dan efisiensi proses administrasi. Lembaga Bimbingan Belajar POLMIKA
sebagai salah satu lembaga pendidikan nonformal masih menerapkan sistem pendaftaran dan pembayaran secara
konvensional, yaitu dengan mengharuskan calon murid datang langsung ke lokasi. Kondisi ini menimbulkan berbagai
permasalahan, seperti kurang efisiennya waktu dan biaya, keterbatasan jangkauan layanan, serta potensi terjadinya kesalahan
dalam pencatatan data administrasi dan transaksi keuangan.Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan membangun sistem informasi pendaftaran dan pembayaran berbasis web yang mampu memberikan
kemudahan bagi calon murid dalam mengakses informasi, melakukan pendaftaran, serta melakukan pembayaran secara
online. Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah metode Waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara, observasi langsung, dan studi dokumentasi. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem informasi berbasis web
dengan dua level pengguna, yaitu admin dan calon murid, yang dapat mengelola data pendaftaran dan pembayaran secara
otomatis. Dampak dari penerapan sistem ini diharapkan mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pelayanan, mengurangi
kesalahan administrasi, meningkatkan transparansi data, serta memperluas jangkauan promosi dan daya saing Lembaga
Bimbingan Belajar POLMIKA.

Kata kunci : Sistem Informasi, Pendaftaran Online, Pembayaran Online, Website, Lembaga Bimbingan Belajar, Metode
Waterfall

1. Latar Belakang

Berikut ini Bimbingan Belajar (POLMIKA) adalah pembelajaran yang sedang memaksimalkan pembelajaran
digitalisasi yaitu Teknologi berbasis online memungkinkan berbagai transaksi dan penyebaran informasi dilakukan
secara terintegrasi dan real-time melalui sistem yang dapat diakses dari berbagai perangkat, seperti komputer dan
smartphone. Salah satu implementasi teknologi yang paling berdampak adalah kemudahan akses terhadap
informasi dan layanan pendidikan, yang sebelumnya terbatas oleh ruang dan waktu. Dalam konteks lembaga
bimbingan belajar, penerapan teknologi informasi mulai dimanfaatkan untuk meningkatkan efisiensi operasional,
seperti pendaftaran online, pembayaran digital, dan promosi layanan. Namun, sebagian besar lembaga di tingkat
lokal, termasuk POLMIKA, masih menggunakan metode konvensional yaitu calon murid harus datang langsung
ke lokasi untuk melakukan pendaftaran dan pembayaran. Hal ini dinilai kurang efisien di era digital saat ini, di
mana calon murid menginginkan layanan yang praktis, cepat, dan dapat diakses secara daring.

Penelitian telah dilakukan terkait sistem informasi pendaftaran dan pembayaran berbasis web. Merancang sistem
informasi pendaftaran siswa berbasis web menggunakan metode waterfall, hasil penelitian menunjukkan
peningkatan efisiensi dalam pengelolaan data calon siswa, namun belum mengintegrasikan sistem pembayaran
online [1]. Pengembangan sistem dengan metode Waterfall dipilih sebagai pendekatan karena menyediakan
tahapan-tahapan pengembangan yang terstruktur dan sistematis, dimulai dari analisis kebutuhan hingga
implementasi hasilnya sistem informasi berbasis web ini dapat memproses penerimaan siswa baru menjadi lebih
mudah, cepat, dan efektif, serta mampu meningkatkan kualitas pelayanan kepada seluruh pihak yang terlibat[2].
Merancang dan membangun sistem informasi pendaftaran online untuk calon siswa menggunakan pendekatan
Unified Modeling Language (UML) dalam perancangan dan metode SDLC model Waterfall dalam pengembangan
perangkat lunak. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis data,
dengan diterapkannya sistem ini, proses pendaftaran menjadi lebih efisien, modern, dan dapat diakses kapan saja
tanpa harus datang langsung ke lokasi. Hal ini memberikan kemudahan bagi calon siswa dalam melakukan
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pendaftaran serta membantu pihak lembaga dalam pengelolaan data pendaftaran secara terstruktur dan
terintegrasi[3]. Sistem informasi pembayaran yang dirancang terbukti mampu meningkatkan kecepatan dan
ketepatan dalam pengolahan data pembayaran siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
observasi, wawancara, studi pustaka, dan dokumentasi, yang memberikan gambaran menyeluruh terhadap
kebutuhan sistem. Manfaatnya akses terhadap data menjadi lebih mudah, proses administrasi lebih efisien, dan
pelayanan kepada siswa menjadi lebih baik[4]. Merancang dan mengembangkan sistem informasi akademik
berbasis Android untuk BIMBEL Praja Edukasi dapat meningkatkan efisiensi dan akurasi pengelolaan data
akademik. Sistem yang dikembangkan mencakup pengelolaan nilai, absensi, dan jadwal belajar, yang sebelumnya
dilakukan secara manual dan sering menimbulkan kendala operasional [5]. Merancang sistem informasi
penerimaan peserta didik baru guna mengatasi kendala seperti berkas yang tercecer dan keterbatasan ruang
penyimpanan tersebut, metodologi yang digunakan mencakup observasi, wawancara, dan studi pustaka,
perancangan sistem dilakukan dengan pendekatan Unified Modeling Language (UML) melalui tahapan pembuatan
use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram. Sistem dirancang untuk melibatkan
calon peserta, wali murid, panitia pendaftaran, dan kepala sekolah.

Hasil perancangan menghasilkan sistem yang mampu mengelola input berupa form biodata pendaftaran serta
menghasilkan output berupa data pembayaran, yang mendukung efisiensi dan akurasi dalam proses administrasi
penerimaan peserta didik baru[6]. Menggunakan pendekatan terstruktur, metode waterfall, serta dukungan UML,
PHP, MySQL, dan AppServ, sistem ini dikembangkan untuk mempermudah pencatatan, pencarian, dan
pengolahan data. Hasilnya aplikasi ini mampu meningkatkan efektivitas kerja karyawan dan mempercepat proses
monitoring data di yayasan [8]. Sistem informasi penerimaan siswa baru berbasis web dengan metode waterfall.
Sistem ini mempermudah proses pendaftaran secara online, mulai dari pengisian formulir hingga pemantauan
status pendaftaran secara real-time, sistem mampu meningkatkan efisiensi, transparansi, dan mengurangi beban
administratif sekolah, sekaligus memberikan kemudahan bagi calon siswa dan orang tua dalam proses PPDB [7],
[8].Aaplikasi pendaftaran siswa baru berbasis website yang dirancang menggunakan metode Waterfall dan UML
hasilnya mempermudah proses pendaftaran, penyebaran informasi, serta pengelolaan dan pelaporan data, sehingga
mengatasi kendala dari sistem manual sebelumnya dan meningkatkan efisiensi administrasi sekolah di era
digital[9]. Aplikasi pembayaran biaya sekolah berbasis web guna mengatasi keterbatasan sistem konvensional.
Aplikasi ini dirancang menggunakan PHP dan MySQL untuk memudahkan proses pembayaran oleh siswa/orang
tua serta pengolahan data oleh pihak sekolah. Hasilnya menunjukkan aplikasi mampu meningkatkan efisiensi
waktu, tenaga, dan akurasi informasi pembayaran [10], [11].

Sistem informasi pendaftaran berbasis website dikembangkan untuk menggantikan proses manual yang rawan
kesalahan. Dengan metode Waterfall, desain UML, dan pengujian Black Box, sistem ini mempermudah
pendaftaran siswa dan meningkatkan akurasi data. Hasil pengujian menunjukkan sistem berjalan sesuai harapan
dan efektif dalam mengurangi kendala sebelumnya[12]. Pemanfaatan teknologi digital dalam bidang pendidikan,
khususnya dalam proses pendaftaran sekolah, dapat mengatasi kendala sistem manual seperti keterbatasan waktu,
media, dan penyimpanan data. Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pendaftaran berbasis web
menggunakan metode Waterfall, dengan HTML, CSS, PHP, dan MySQL. Sistem ini mempermudah proses
pendaftaran dan penyebaran informasi secara online [13], [14]. Pembuatan sistem informasi berbasis web di
bimbingan belajar Kumon Sunter Jakarta Utara bertujuan untuk meningkatkan kualitas pelayanan dan kegiatan
belajar mengajar. Sistem ini mencakup antarmuka seperti halaman utama, login, mata pelajaran, jadwal, dan nilai,
sebagai upaya mengoptimalkan kinerja pelayanan terhadap siswa [15], [16].

Beberapa peneliti telah berfokus pada pengembangan sistem pendaftaran atau sistem pembayaran secara terpisah,
dan sebagian besar belum mengintegrasikan keduanya dalam satu platform yang ditujukan untuk lembaga
pendidikan informal tingkat lokal. Selain itu, penelitian-penelitian sebelumnya belum menyentuh aspek
keterlibatan dua jenis pengguna dengan hak akses berbeda (admin dan calon murid) secara optimal dalam satu
sistem terpadu berbasis web. Oleh karena itu, penelitian ini bermaksud untuk merancang dan membangun sistem
informasi pendaftaran dan pembayaran berbasis web yang terintegrasi di Lembaga Bimbingan Belajar POLMIKA.
Sistem ini tidak hanya menyatukan proses administrasi pendaftaran dan pembayaran, tetapi juga memberikan fitur
yang dapat diakses oleh dua jenis pengguna dengan hak akses berbeda.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat sistem informasi yang dapat memfasilitasi proses pendaftaran dan
pembayaran secara online pada Lembaga Bimbingan Belajar POLMIKA, meningkatkan efisiensi layanan
administrasi pendidikan dengan meniadakan kebutuhan tatap muka langsung dalam proses registrasi dan
emberikan kemudahan akses informasi bagi calon murid, serta memperkuat promosi layanan POLMIKA melalui
media digital berbasis web.
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2. Metodologi Penelitian

Metodologi adalah kumpulan metode, prosedur, konsep, aturan, dan postulat yang digunakan dalam suatu disiplin
ilmu. Dalam pengembangan perangkat lunak, metodologi dikenal sebagai Software Development Life Cycle
(SDLC), yaitu langkah-langkah yang ditempuh dalam mengembangkan sistem informasi[17].

2.1 Metodologi Waterfall

Model Air Terjun (Waterfall Model) merupakan pendekatan klasik dalam pengembangan perangkat lunak
yang menggambarkan proses kerja secara linier dan berurutan. Model ini terdiri dari lima hingga tujuh fase, di
mana setiap fase memiliki tugas dan tujuan yang berbeda, serta membentuk keseluruhan siklus hidup perangkat
lunak hingga tahap pengiriman ke pengguna akhir[18]. Sebagai berikut:

1. Requirement Gathering and Analysis (Analisis Kebutuhan)
Tahap awal ini bertujuan untuk mengumpulkan seluruh kebutuhan dari klien atau pengguna.
Kebutuhan yang dikumpulkan kemudian dianalisis dan didokumentasikan secara rinci. Hasil dari tahap
ini menjadi dasar utama untuk proses desain sistem.

2. System Design (Perancangan Sistem)
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dilakukan proses desain sistem secara menyeluruh, mulai dari
arsitektur perangkat lunak, desain database, alur data, hingga antarmuka pengguna. Desain ini akan
menjadi panduan dalam proses implementasi.

3. Implementation (Implementasi)
Pada tahap ini, hasil desain dikonversi menjadi kode program menggunakan bahasa pemrograman yang
sesuai. Pengembangan dilakukan per modul, sesuai dengan struktur yang telah dirancang sebelumnya.

4. Integration and Testing (Integrasi dan Pengujian)
Modul-modul yang telah dibuat diintegrasikan menjadi satu sistem lengkap, lalu dilakukan pengujian
untuk memastikan bahwa perangkat lunak berjalan sesuai kebutuhan dan bebas dari kesalahan. Jenis
pengujian meliputi uji unit, uji integrasi, dan uji sistem.

5. Deployment (Penerapan / Implementasi Sistem)
Setelah lulus pengujian, perangkat lunak diterapkan ke lingkungan pengguna. Sistem mulai digunakan
secara nyata oleh pengguna akhir.

6. Maintenance (Pemeliharaan)
Setelah sistem digunakan, tahap pemeliharaan dilakukan untuk memperbaiki bug, meningkatkan
performa, dan menyesuaikan sistem terhadap perubahan kebutuhan di masa depan.

2.2 Metodologi Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang akurat dan objektif, digunakan tiga metode pengumpulan data, yaitu yang pertama
wawancara dilakukan melalui tatap muka langsung dengan narasumber untuk menggali informasi terkait topik
penelitia. Kedua observasi dengan pengamatan langsung terhadap objek atau aktivitas guna memperoleh data
faktual dari kondisi nyata. Yang ketiga melakukan dokumentasi membuat pengumpulan data dari arsip, catatan,
dan dokumen lain yang relevan sebagai pelengkap data wawancara dan observasi.

3. Hasil dan Diskusi

3.1 Perancangan sistem
e Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor
(pengguna) dengan sistem yang dirancang. Diagram ini merepresentasikan fungsionalitas utama dari sistem
dalam bentuk skema yang sederhana, sehingga memudahkan pengguna (user) dalam memahami alur proses
yang tersedia dalam sistem. Berikut gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 1. dibawah ini:
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System

Calon Muria

Gambar 1. Use Case Diagram Basis Data

3.2 Activity Diagram

e Activity Diagram Registrasi Akun Calon Murid
Activity Diagram ini menggambarkan alur proses registrasi akun oleh calon murid pada sistem pendaftaran
online Lembaga Bimbingan Belajar POLMIKA. Diagram ini mencakup langkah-langkah mulai dari
pengisian data oleh calon murid hingga verifikasi akun oleh sistem. Berikut ini adalah Activity Diagram
untuk proses registrasi akun calon murid, yang dapat dilihat pada Gambar 2. di bawabh ini:

USer System
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¥
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Gambar 2. Activity Diagram Registrasi Akun Calon Murid

3.3 Sequence Diagram
e Sequence Diagram Login Calon Murid
Sequence diagram login calon murid menggambarkan urutan interaksi antara aktor (calon murid) dan
sistem ketika melakukan proses login. Diagram ini menjelaskan bagaimana calon murid memasukkan data
login, bagaimana sistem memverifikasi data tersebut, dan bagaimana sistem memberikan respon
berdasarkan hasil verifikasi dapat dilihat pada Gambar 3. dibawah ini:
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Gambar 3. Sequence Diagram Login Calon Murid

3.4 Perancangan Basis Data

e Class Diagram
Class Diagram adalah representasi visual dari struktur sistem yang menunjukkan kelas-kelas yang digunakan
dalam sistem, atribut yang dimiliki oleh masing-masing kelas, serta relasi antar kelas seperti asosiasi,
generalisasi, dan agregasi. Diagram ini berfungsi untuk membantu pengembang memahami bagaimana
struktur data dan logika aplikasi saling berhubungan dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah ini:

Gambar 4. Class Diagram

e Pemodelan Data
Pemodelan data adalah proses membuat model konseptual dari data yang akan digunakan dalam sistem,
yang menggambarkan entitas, atribut, dan hubungan antar entitas tersebut. Model ini berfungsi sebagai
dasar untuk merancang basis data yang efektif dan efisien dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. ERD Pemodelan Data

3.5 Implementasi Sistem
1. Tampilan Antar Muka

Tampilan antar muka merupakan desain dari sistem yang telah dibuat. Tampilan antar muka dibuat untuk

memudahkan pemakai. Tampilan yang dibuat meliputi Struktur menu/Tampilan dapat dilihat pada Gambar
6. dibawah ini:
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Gambar 6. Struktur Menu/Tampilan
2. Tampilan Layar/User Interface
e Tampilan Halaman Utama
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Gambar 7. Tampilan Halaman Utama
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e  Tampilan Halaman Login Admin dan Calon Murid

LoQ in.

%on e

wns o

Gambar 8. Tampilan Halaman Login Admin dan Calon Murid

e Tampilan Halaman Dashboard Admin
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Gambar 9. Tampilan Halaman Dashboard Admin
e Tampilan Registrasi Akun Calon Murid

Sign Up

Gambar 10. Tampilan Registrasi Akun Calon Murid

e Tampilan Halaman Dashboard Murid
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Gambar 11.Tampilan Halaman Dashboard Murid
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Tampilan Form Pendaftaran Bimbel
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Gambar 12. Tampilan Form Pendaftaran Bimbel
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Gambar 13. Tampilan Halaman Bimbel Murid

Tampilan Halaman Kategori Bimbel
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Gambar 14. Tampilan Halaman Kategori Bimbel
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Tampilan Halaman Jadwal Bimbel
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Gambar 15. Tampilan Halaman Jadwal Bimbel

Tampilan Halaman Data Murid
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Gambar 16. Tampilan Halaman Data Murid
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Gambar 17. Halaman Data Pendaftar Bimbel
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e Tampilan Halaman Data Pembayaran
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Gambar. 18. Tampilan Halaman Data Pembayaran

e Tampilan Halaman Data Admin
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Gambar 19 Tampilan Halaman Data Admin

e Tampilan Halaman Invoice
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Gambar 20. Tampilan Halaman Invoice
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3.6 Pengujian
Pengujian Menggunakan Blackbox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
fungsionalitas aplikasi tanpa mengetahui struktur internal kode program. Pengujian ini dilakukan dengan
memberikan input dan mengamati output yang dihasilkan, untuk memastikan bahwa sistem bekerja sesuai
dengan yang diharapkan. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 1. dibawah ini :

Tabel 1. Blackbox Testing

No Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Verifikasi
1 Login Murid tanpa Sistem akan memberitahukan bahwa Email  Valid
. harus diisi terlebih dahulu
memasukan Email dan password.
2 Login Murid Salah email danpassword Sistem akan memberitahukan bahwa email Valid
dan password tidak sesuai, silahkan
coba lagi
3 Login Murid jika email danpassword benar. Login akan berhasil dan masuk ke halaman Valid
utama.
4 Login Admin jika salah memasukan email dan Sistem akan memberitahukan bahwa Login Valid
password. gagal karena email dan password yang di isi
salah.
5 Login Admin Jika berhasil memasukan email login  Login akan berhasil dan masuk kedashboard Valid
dan password. admin
6 Tambah Data kategori bimbel, Isi Denganbenar Sistem langsung Menyimpan  data kategori  Valid
lalu klik simpan. bimbel
7 Tambah profile, isi dengan benarlalu klik Save. Sistem langsung menyimpan data menu. Valid
8 Hapus Data Kategori bimbel polmika yang Sistem akan langsung menghilangkan data Valid
bernama AutoCad. Lalu klik icon hapus, maka ketegori
mucul icon tempat sampah untuk menghapus. Lalu
akan di arahkan ke halaman yang menyutujui atau
tidak untuk di hapus, lalu klik Ya
9 Hapus Data jadwal murid, lalu klik icon Hapus Sistem tidak akan menampilkan halaman Valid
untuk menghapus jadwal untuk menyutujui atau tidak untuk di hapus,
tapi langsung hilang ketika icon hapus di klik .
10 Mendaftar bimbel tanpa login murid Sistem memastikan murid untuk login terlebih ~ Valid

dahulu

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Blackbox Testing pada berbagai fitur sistem, dapat
disimpulkan bahwa seluruh proses dalam sistem telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Setiap fitur
memberikan output yang benar berdasarkan input yang diberikan, dan tidak ditemukan kesalahan fungsional
selama pengujian dilakukan.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun sistem informasi pendaftaran dan pembayaran calon murid
berbasis web pada Lembaga Bimbingan Belajar POLMIKA yang terintegrasi dan mudah digunakan. Sistem ini
mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses administrasi, serta mempermudah calon murid dalam
melakukan pendaftaran dan pembayaran secara online. Hasil pengujian Blackbox menunjukkan seluruh fungsi
sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Untuk pengembangan penelitian selanjutnya, sistem ini dapat
ditingkatkan dengan menambahkan integrasi payment gateway agar proses pembayaran dapat dilakukan secara
otomatis dan real-time. Selain itu, pengembangan aplikasi berbasis mobile, fitur notifikasi melalui email atau
WhatsApp, serta peningkatan keamanan data dan antarmuka pengguna diharapkan dapat meningkatkan
kenyamanan, aksesibilitas, dan keandalan sistem secara keseluruhan.
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