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ABSTRACT 

 
The Ummul Qurok Islamic Boarding School in Boyolali is located in the 

hamlet of Jlegong, Banyuurip Village, Klego District, Boyolali Regency, in the 

Ummul Qurok Islamic Boarding School there are several educational institutions, 

including SMA Sauqi Nusantara, MTs Ummul Qurok and Madin Syauqi. The SPP 

payment system is still done manually, parents make payments directly to the Islamic 

boarding school. In terms of payment services for Educational Development 

Contributions (SPP), given the large number of students, it will be complicated if it 

is still done manually. This student financial payment is still less effective and less 

efficient where in recording, especially in tuition payments, it is done repeatedly, 

causing a long process. The data storage media is not computerized and is still in 

the form of archives, so searching for data takes a long time because it has to find 

and match archives. Therefore, we need a system/application that is able to 

accommodate tuition fees while also providing payment notifications/reminders for 

parents of students so that there are no arrears. The application is made using an 

Android-based operating system and a MySQL database. The results obtained are 

that the Android-based application for paying tuition fees for the Ummul Qurok 

Islamic Boarding School in Boyolali can make it easier for educators and the 

administration to manage student tuition payments, make it easier for students' 

guardians to make monthly tuition payments and make it easier for students' 

guardians to check unpaid tuition payments. 

 

Keyword : Android, Boyolali Ummul Qurok Islamic Boarding School, Tuition 

Payments, Javascript, Server-Side 
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ABSTRAK 

 
Pondok pesantren Ummul Qurok Boyolali terletak di dusun Jlegong, Desa 

Banyuurip, Kecamatan Klego Kabupaten Boyolali, dalam pondok pesantren Ummul 

Qurok terdapat beberapa lembaga pendidikan, diantaranya adalah SMA Sauqi 

Nusantara, MTs Ummul Qurok dan madin Syauqi. Sistem pembayaran SPP masih 

dilakukan secara manual, orang tua siswa melakukan pembayaran secara langsung 

ke pondok pesantren. Dalam hal pelayanan pembayaran Sumbangan Pembinaan 

Pendidikan (SPP), mengingat banyaknya jumlah santri, maka rumit jika masih 

dilakukan secara manual. Pembayaran keuangan siswa ini masih kurang efektif dan 

kurang efisien dimana dalam pencatatan terutama dalam pembayaran SPP dilakukan 

secara berulang-ulang sehingga menyebabkan proses yang lama. Media 

penyimpanan data tidak terkomputerisasi dan masih berupa arsip, sehingga dalam 

pencarian data membutuhkan waktu yang lama karena harus mencari dan 

mencocokan arsip-arsip. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sistem/aplikasi yang 

mampu mewadahi pembayaran SPP sekaligus membari notifikasi/pengingat 

pembayaran bagi orang tua santri agar tidak terjadi penunggakan. Aplikasi dibuat 

dengan menggunakan sistem operasi berbasis android dan database MySQL. Hasil 

yang didapatkan yaitu dengan adanya aplikasi pembayaran SPP Pondok Pesantren 

Ummul Qurok Boyolali berbasis android ini dapat memudahkan pendidik dan 

bagian administrasi dalam manajemen pembayaran SPP santri, memudahkan wali 

santri untuk melakukan pembayaran SPP bulanan serta memudahkan wali santri 

untuk mengecek pembayaran SPP yang belum dibayarkan. 

 

Kata Kunci : Android, Pondok Pesantren Ummul Qurok Boyolali, Pembayaran SPP, 

Javascript, server-side 
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DAFTAR SIMBOL 
 

 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Keterangan 

1  
 

 

Use case 
Gambaran fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti mengenai 
kegunaan sistem yang akan 

dibangun. 

2  

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia atau 

mesin yang berinteraksi dengan 

sistem untuk melakukan pekerjaan- 

pekerjaan tertentu. 

3  

 

Association 

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 

antara aktor dan use case atau use 

case dengan use case. 

4  

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 
lainnya. 

5  

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan fungsional 

dari use case lainnya jika suatu 
kondisi terpenuhi. 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk memulai 
Activity diagram. 

2  

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 
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3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4  

 

Activity 

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan kondisi 

yang bisa berupa kata kerja atau 
ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara activity. 

6  

 

Decision 

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada lebih 

dari 1 transisi yang masuk atau 

pilihan untuk mengambil 
keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 

atau lebih transisi keluar. 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 
masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang berbagi 

atribut dan operasi yang sama. 

2  
 

 

Association 

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 
antara class. 

 
 

4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 
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1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, sistem 

lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan sistem, 

memodelkan bagian dari sistem 

yang bergantung pada pihak lain 

disekitarnya dan merupakan 

pembatas sistem dengan dunia luar. 

3 
 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku untuk 

mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan dinamika dari 

suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang 

harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message 

Pesan yang dikirim untuk dirinya 

sendiri. 

7 
 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah 

frame dengan label loop dan 

sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 

 


