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Abstract

The clean water fee payment system in Gurubenua Village currently relies on inefficient
conventional methods prone to errors. To address this issue, this research aims to design and
implement a mobile information system application based on Android. This system is designed to
enhance accessibility, speed, and security in the fee payment process. The research methodology
employs a quantitative approach involving observation, interviews, and literature review to
analyze system requirements and develop the application. The research outcomes include system
design based on the Waterfall model, featuring implementation of functionalities such as login
page, home page, billing page, payment page, and payment receipt printing. Evaluation using
black box testing method ensures application functionality and reliability. It is expected that this
application will enhance efficiency and transparency in managing clean water fee collection and
contribute positively to the development of information technology at the village level.
Keywords — Information System, Mobile Application, Android, Fee Payment, Waterfall Model,
Black Box Testing.

Abstrak

Pembayaran retribusi air bersih di Desa Gurubenua saat ini masih mengandalkan metode
konvensional yang tidak efisien dan rentan terhadap kesalahan. Untuk mengatasi permasalahan ini,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah sistem informasi
aplikasi mobile berbasis Android. Sistem ini dirancang untuk memberikan kemudahan akses,
kecepatan, dan keamanan dalam proses pembayaran retribusi. Metodologi penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan observasi, wawancara, dan studi pustaka untuk menganalisis
kebutuhan sistem dan mengembangkan aplikasi. Hasil penelitian ini mencakup perancangan sistem
berdasarkan model Waterfall, dengan implementasi fitur-fitur seperti halaman login, halaman
beranda, halaman tagihan, halaman pembayaran, dan cetak bukti pembayaran. Evaluasi
menggunakan metode black box testing dilakukan untuk memastikan fungsionalitas dan keandalan
aplikasi. Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi dan transparansi dalam pengelolaan
retribusi air bersih, serta memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan teknologi
informasi di tingkat desa.

Kata Kunci — Sistem Informasi, Aplikasi Mobile, Android, Pembayaran Retribusi, Waterfall,
Black Box Testing.

1. PENDAHULUAN
Dalam era digitalisasi yang semakin pesat, pemanfaatan teknologi informasi menjadi
sebuah kebutuhan yang tidak terhindarkan dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat,
termasuk dalam hal pembayaran retribusi air bersih di desa-desa. Desa Gurubenua, sebagai
bagian dari masyarakat yang terus berkembang, turut merasakan dampak positif dari
perkembangan teknologi. Namun, masih terdapat kendala dalam proses pembayaran
retribusi air bersih yang belum optimal.
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Pembayaran retribusi air bersih di Desa Gurubenua masih mengandalkan metode
konvensional yang cenderung memakan waktu dan tenaga. Proses ini melibatkan
pembayaran secara manual dengan mengandalkan sekretaris desa yang harus berkeliling
dari rumah ke rumah untuk meminta pembayaran. Metode ini tidak hanya menyulitkan
warga, tetapi juga menimbulkan sejumlah masalah praktis. Misalnya, bon dalam bentuk
kertas yang diberikan sebagai bukti pembayaran seringkali hilang, membuat pencatatan
dan pelacakan riwayat pembayaran menjadi sulit. Selain itu, seringkali terjadi situasi di
mana sekretaris desa sudah datang ke rumah warga, tetapi warga tersebut tidak ada di
rumah. Hal ini tidak hanya memakan waktu tambahan, tetapi juga menyebabkan
keterlambatan dalam proses pengumpulan pembayaran.

Proses manual ini seringkali membingungkan bagi sebagian warga, terutama
mereka yang kurang terampil dalam menggunakan teknologi. Ketidaktersediaan warga di
rumah saat kunjungan sekretaris desa menambah kompleksitas, membuat proses
penagihan menjadi lebih panjang dan tidak efisien. Kurangnya sistem yang terintegrasi
semakin memperparah situasi, karena tidak ada cara yang efektif untuk melacak riwayat
pembayaran dan mengelola tagihan secara otomatis. Ini menyebabkan kebingungan dan
potensi kesalahan dalam pengelolaan keuangan desa. Secara keseluruhan, metode
pembayaran yang digunakan saat ini tidak hanya tidak efisien, tetapi juga menghambat
pengelolaan yang lebih baik dan transparan atas retribusi air bersih di Desa Gurubenua.

Sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, dirancanglah sebuah sistem
informasi aplikasi mobile berbasis Android yang akan memfasilitasi proses pembayaran
retribusi air bersih di Desa Gurubenua. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan
kemudahan, kecepatan, dan keamanan dalam melakukan transaksi pembayaran. Melalui
aplikasi ini, warga dapat melakukan pembayaran dari mana saja dan kapan saja, tanpa
harus menunggu kunjungan dari sekretaris desa. Selain itu, aplikasi ini juga akan
menyediakan bon digital sebagai bukti pembayaran yang tidak mudah hilang seperti bon
kertas. Aplikasi ini juga dirancang untuk memberikan informasi yang jelas dan terpercaya
mengenai riwayat pembayaran kepada warga. Setiap transaksi akan tercatat secara
otomatis di dalam sistem, sehingga warga dapat dengan mudah melacak pembayaran yang
telah mereka lakukan. Hal ini akan mengurangi kebingungan dan potensi kesalahan dalam
pelacakan riwayat pembayaran. Secara keseluruhan, aplikasi mobile berbasis Android ini
diharapkan dapat mengatasi berbagai permasalahan yang ada dalam sistem pembayaran
retribusi air bersih di Desa Gurubenua. Dengan teknologi ini, proses pembayaran akan
menjadi lebih efisien, transparan, dan aman, serta memberikan kenyamanan dan
kemudahan bagi warga desa dalam menjalankan kewajibannya.

2. METODE

Dalam penelitian ini diawali dengan menganalisa kebutuhan sistem dengan metode
penelitian dengan pendekatan kuantitatif. Metode kuantitatif adalah pendekatan penelitian
yang mengumpulkan data berupa angka dan menerapkan analisis statistik untuk
menjelaskan fenomena, menguji hipotesis, dan membuat generalisasi. Adapun metode
penelitian dengan pendekatan Kuantitatif yaitu dengan tahapan Observasi, Wawancara dan
Studi Pustaka (Ferdinan Leo Simanjuntak et al., 2021). Berikut penjelasan dari tahap-
tahapnya:
Observasi

Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengamati dan mencatat secara
langsung proses pembayaran retribusi air bersih menggunakan aplikasi mobile berbasis
Android di Desa Gurubenua. Teknik ini bertujuan untuk mendapatkan wawasan yang
mendalam mengenai cara aplikasi tersebut diimplementasikan dan digunakan oleh
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masyarakat dalam pembayaran retribusi air bersih. Observasi dilakukan di lokasi
penelitian untuk memastikan data yang terkumpul akurat dan relevan dengan fokus
penelitian.
Wawancara

Wawancara dilakukan dengan pihak terkait, seperti petugas administrasi desa, dan
sekretaris desa Gurubenua. Tujuan wawancara adalah untuk mendapatkan perspektif
langsung mengenai pengalaman menggunakan aplikasi, tantangan yang dihadapi, serta
manfaat yang dirasakan dari implementasi aplikasi ini dalam proses pembayaran retribusi
air bersih.
Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan informasi teoritis dan praktis terkait
perancangan sistem informasi aplikasi mobile, pembayaran retribusi, teknologi Android,
dan praktik terbaik dalam pengembangan aplikasi mobile untuk pengelolaan air bersih di
wilayah pedesaan. Literatur yang diambil dari jurnal, buku, dan sumber-sumber akademis
lainnya digunakan untuk mendukung kerangka teoritis dan konseptual dari penelitian ini.
Pengembangan Sistem

Dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini, penulis menggunakan metode
Waterfall, yang merupakan pendekatan sistematis dan sekuensial melalui tahapan-tahapan
pada Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak (SDLC) untuk membangun perangkat
lunak. Metode ini cocok untuk proyek dengan skala tidak terlalu besar dan melibatkan
jumlah sumber daya manusia yang terbatas dalam pembangunan aplikasi (Cut et al.,
2023).

Requirements
definition
A Y
Systemand ||
software design
) A
Implementation |
and unit testing
X Y
Integration and ||
system testing
\J
| Operation and
| maintenance

Gambar 1 Metode Pengembangan Sistem Waterfall

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
fungsional dan non-fungsional aplikasi mobile. Pada penelitian ini analisis kebutuhan
perangkat lunak meliputi kebutuhan data, kebutuhan hardware dan software dan
kebutuhan pengguna atau user.
Desain

Desain aplikasi meliputi perencanaan antarmuka pengguna (UI) yang responsif dan
intuitif, serta pengembangan struktur aplikasi yang memfasilitasi proses pembayaran
retribusi air bersih secara efisien di lingkungan pedesaan. Untuk tahap desain perancangan
Sistem Informasi Pembayaran Retribusi Air Bersih di Desa Gurubenua ini menggunakan
perancangan UML. Perancangan UML akan dimulai dengan membuat Use Case Diagram
dan Activity Diagram untuk menspesifikasi, menggambarkan, dan membangun aplikasi
tersebut.
Pembuatan Kode Program

Pada penelitian ini akan menggunakan bahasa pemrograman Java, dan pengolahan
data menggunakan SQLite untuk membangun aplikasi Android pembayaran retribusi air
bersih.
Testing
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Tahap pengujian merupakan tahap untuk memastikan apakah program yang sudah
dibuat sudah bisa berfungsi dengan baik dan sesuai dengan rancangan yang telah
ditetapkan. Untuk metode yang dipakai pada proses pengujian aplikasi ini yaitu metode
pengujian Black Box Testing.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Perancangan Sistem
Sistem secara umum dapat digambarkan menggunakan Unified Modeling
Language (UML), yaitu diagram Use Case Diagram dan Activity Diagram.
Use Case Diagram

Gambar 2 Use Case Diagram
Activity Diagram

Gambar 3 Activity Diagram
Implementasi Rancangan Antarmuka
Halaman Login

Gambar 4 Halaman Login dan Daftar Akun
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Halaman Tagihan dan Pembayaran

Bayar

Gambar 5 Halaman Tagihan Pembayaran

KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan beserta pengamatan yang telah dilakukan, maka dapat
ditarik kesimpulan antara lain:

1. Penelitian ini telah berhasil membangun aplikasi untuk pembayaran retribusi air bersih
di desa Gurubenua dengan menggunakan bahasa pemprograman Java.

2. Proses pengembangan dilakukan berdasarkan model waterfall yang memiliki empat
tahap, yaitu : 1) analisa, 2) desain, 3) implementasi, dan 4) pengujian.

3. Aplikasi ini tidak hanya menjadi solusi teknologi untuk meningkatkan efisiensi dan
transparansi dalam pengelolaan retribusi air bersih, tetapi juga memberikan kontribusi
yang signifikan terhadap pembangunan dan modernisasi infrastruktur teknologi di Desa
Gurubenua.
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