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Abstract

Every housing resident must pay residents' fees to support residents' activities or activities. These fees are used for
security, cleaning and the community treasury. Payment of dues is done directly with cash, some RTs also use a transfer
payment system,; the RT treasurer usually checks the payment process manually. The current monthly contribution
payment process is still done through cash. Payment information is conveyed through WhatsApp groups and records are
recapitulated using excel files. This causes dues information to be piled up with other information so that residents miss
out on making payments. In addition, residents cannot control independently to see whether they have made payments or
not. The purpose of this research is to design a system to help citizens in managing citizen dues payments so that it makes
it easier to monitor payment data, dues data, and view reports. The system development method used in this research is
SCRUM to be able to speed up the development process because one of the stages of this method is the sprint phase. The
results of this study are in the form of an application for monthly citizen contributions so that it can be easier and more
systematic with the help of admin and treasurer, residents can see payment information quickly without waiting for
information from the treasurer. Based on the test results with a sample test case where the test uses the Black Box method.
The test results can be concluded that this citizen contribution application is free of syntax errors and functionally
produces results that are as expected.
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Abstrak

Setiap penghuni perumahan harus membayar iuran warga untuk mendukung aktivitas atau kegiatan warga. Iuran ini
digunakan untuk keamanan, kebersihan dan kas warga. ITuran dibayarkan langsung secara tunai; beberapa RT juga
menggunakan sistem pembayaran transfer kawat; Kasir RT biasanya memeriksa proses pembayaran secara manual.
Proses pembayaran iuran bulanan saat ini masih dilakukan melalui cash. Informasi pembayaran disampaikan melalui grup
WhatsApp dan pencatatan direkap menggunakan file excel. Hal ini menyebabkan informasi iuran tertumpuk dengan
informasi lainnya sehingga warga terlewat dalam melakukan pembayaran. Selain itu, warga tidak dapat mengontrol secara
mandiri untuk melihat apakah sudah melakukan pembayaran atau belum. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang sistem agar dapat membantu warga dalam pengelolaan pembayaran iuran warga sehingga mempermudah
dalam melakukan monitoring data pembayaran, data iuran, dan melihat laporan. Metode pengembangan sistem yang
digunakan pada penelitian ini adalah SCRUM hal ini untuk dapat mempercepat proses pengembangan karena salah sastu
tahapan metode ini ada fase sprint. Hasil penelitian ini berupa Aplikasi iuran bulanan warga lebih sederhana dan sistematis
dengan bantuan pengurus dan bendahara, masyarakat dapat dengan cepat mencari informasi pembayaran tanpa perlu
menunggu informasi dari Bendahara. Berdasarkan hasil pengujian dengan kasus uji sample dimana dalam pengujiannya
menggunakan metode Black Box. Hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa Aplikasi iuran warga ini bebas dari kesalahan
sintaks dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan.

Kata Kunci: [uran Warga, Masyarakat, Rukun Tetangga, Sistem Informasi, SCRUM.

1. PENDAHULUAN

Manusia dikenal sebagai makhluk sosial yang harus hidup bermasyarakat. Pada tatanan kehidupan
bermasyarakat, Menteri Dalam Negeri mengatur tugas Lembaga Kemasyarakatan Desa (LKD) yakni melakukan
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pemberdayaan masyarakat Desa, ikut serta dalam perencanaan dan pelaksanaan pembangunan, dan meningkatkan
pelayanan masyarakat Desa [1]. Seluruh pelaksanaan kegiatan RT dan/atau RW dapat diperoleh dari swadaya masyarakat;
bantuan Pemerintah Pusat, Pemerintah Provinsi dan Pemerintah Daerah Kota; bantuan lain yang sah dan tidak mengikat
[2]. Pelayanan publik masih belum optimal karena tidak ada komunikasi dua arah atau timbal balik antara pengurus
RT/RW dan warga masyarakat [3].

Ketentuan dan penetapan besarnya iuran yang merupakan swadaya penduduk RT dan/atau penduduk RW ditetapkan
dalam Musyawarah RT dan/atau Musyawarah RW. Pengelolaan keuangan yang diperoleh diadministrasikan secara tertib,
transparan, akuntabel dan dapat dipertanggungjawabkan di dalam musyawarah warga [2]. Cluster Heksa Residence
adalah perumahan cluster yang berada di jl.Bawang tengah rt.02 rw.06 kelurahan Padurenan kecamatan Mustika Jaya
Kota Bekasi. Cluster ini memiliki 2 bagian blok yakni Adan B. Secara keseluruhan berjumlah 24 rumah. Biaya ini
digunakan untuk keperluan keamanan, kebersihan dan perbendaharaan umum [4]. Pembayaran iuran dilakukan secara
langsung dengan uang tunai; beberapa RT juga menggunakan sistem pembayaran secara transfer; bendahara RT biasanya
mengecek proses pembayaran secara manual [5]. Proses pembayaran iuran bulanan saat ini masih dilakukan melalui cash
dan transfer. Informasi pembayaran disampaikan melalui grup WhatsApp dan pencatatan direkap menggunakan file excel.
Hal ini menyebabkan informasi iuran tertumpuk dengan informasi lainnya sehingga warga terlewat dalam melakukan
pembayaran. Selian itu warga tidak dapat mengontrol secara mandiri untuk melihat apakah sudah melakukan pembayaran
atau belum.

Aplikasi pembayaran iuran warga secara tunai memecahkan beberapa masalah: kesulitan dalam melacak pembayaran
iuran tunai warga, kesulitan dalam mengatur penarikan iuran tunai warga, dan proses pengelolaan data yang masih
manual. Akibatnya, sering terjadi kesalahan pencatatan data dan tidak adanya pemberitahuan pagu iuran masyarakat
dalam bentuk tunai [6]. Dengan kemajuan teknologi ini diharapkan tercipta transparansi pelaporan keuangan, akses
informasi yang cepat, pelaporan masukan masyarakat serta terciptanya lingkungan yang aman, bersih, dan nyaman
memungkinkan pelayanan publik yang transparan dan akuntabel yang memenuhi kebutuhan kenyamanan masyarakat [7].

Ketika suatu perangkat lunak dikembangkan, masalah sering muncul karena kebutuhan awal belum jelas dan
kemungkinan perubahan meningkat saat proses pengembangan. Dengan perkembangan teknologi, berbagai metode
pengembangan perangkat lunak mulai muncul, salah satunya adalah scrum. Scrum mengutamakan iterasi atau pengiriman
yang cepat berdasarkan fungsionalitas perangkat lunak yang akan dikembangkan, membuatnya lebih cepat dan efisien
dan lebih fleksibel dalam penggunaan [8]. Pada penelitian ini, sistem dirancang dengan metode Scrum, yang mencakup
tahapan analisis kebutuhan sistem, desain dan perancangan dengan UML, pengkodean dengan PHP, dan pengelolaan
database dengan MySQL. Diharapkan sistem yang akan dibangun ini akan memudahkan pengelolaan data dan
memungkinkan warga untuk mendapatkan data yang cepat dan akurat [9].

Metodologi pengembangan sistem Agile yang sangat fleksibel dan fleksibel untuk menghadapi perubahan yang mudah
berubah setiap saat. Selain itu, penerapan kerangka Scrum yang membagi proyek menjadi beberapa fase akan memberikan
kontribusi yang besar terhadap terciptanya sistem ini secara lebih tepat sasaran, terstruktur, dan cepat [10]. Scrum adalah
kerangka kerja kecil yang membantu individu, tim, dan organisasi menghasilkan nilai dengan menyediakan solusi
fleksibel untuk masalah yang menantang. Ini menunjukkan seberapa baik manajemen, lingkungan, dan teknik kerja saat
ini, sehingga dapat dilakukan perbaikan [11].

Penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi dan melakukan analisis terkait pengelolaan perumahan, seperti Mulia
(2022) [12] perancangan dan pembuatan aplikasi perumahan digital Indonesia dengan menggunakan metode yang
fleksibel. Permasalahan dalam penelitian ini sering muncul di wilayah pemukiman, seperti pendataan pemukiman rawan
kesalahan pencatatan, kesalahan pencatatan laporan keuangan warga, kurangnya kemampuan komunikasi Pengunduhan
informasi dari bagian pengurus RT/RW dan sumbangan masyarakat dianggap tidak valid atau kurang transparan. Hal ini
dapat diatasi dengan merancang teknologi informasi menggunakan pendekatan pengembangan yang fleksibel untuk
menciptakan sistem informasi modern berbasis aplikasi seluler. Hasilnya adalah sebuah aplikasi mobile yang dapat
digunakan oleh administrator untuk mengevaluasi pengumpulan data.

Penelitian lain telah mengeksplorasi dan menganalisis laporan bulanan total dan pengeluaran kas, misalnya membahas
pengembangan sistem pelaporan pendapatan dan pengeluaran tunai [13]. Dalam pencatatan laporan kas ini, terutama pada
pencatatan total arus masuk dan arus keluar, pencairannya dapat menyebabkan kesalahan dalam perhitungan total saldo
kas. Hal ini menambah waktu yang diperlukan untuk menghitung dan mencatat perbandingan menggunakan alat bantu
tulis seperti pena dan kertas yang diperlukan untuk setiap laporan kas. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan sistem informasi berbasis web untuk pelaporan arus kas masuk dan arus keluar. Aplikasi yang
dikembangkan dapat membantu mempercepat proses pembuatan, penyimpanan dan pengambilan informasi laporan kas.
Metode yang digunakan untuk mengembangkan sistem informasi Metodologi pengembangan perangkat lunak agile ini
berbentuk Model SCRUM yang meliputi tahap perencanaan sprint, rapat harian scrum, evaluasi sprint dan pemulihan
sprint. Aplikasi ini dibangun menggunakan kerangka Bootstrap sebagai pola desain dan memiliki 4 sprint dan 24 backlog
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dalam pengembangan. Perkembangan teknologi berupa sistem informasi berbasis web yang dibuat oleh peneliti akan
memungkinkan staf PT ABC untuk meningkatkan efisiensi waktu dalam menjalankan tugas.

Berdasarkan perbandingan beberapa publikasi diatas, secara umum dilakukan penelitian bulanan mengenai
pengelolaan keuangan dengan menggunakan metode pengembangan SCRUM dan perancangan aplikasi web. Tujuan
dari penelitian sebelumnya tentunya dapat dijadikan sebagai dokumen untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada
dalam pengelolaan biaya hidup bulanan, sehingga dapat dipikirkan solusi yang tepat dalam memberikan pelayanan kepada
masyarakat.

Kebutuhan akan informasi dalam proses penelitian ini sangat penting, oleh karena itu digunakan beberapa prosedur
teknis untuk mengumpulkan data berupa observasi dengan cara mendatangi langsung kawasan Cluster Heksa Residence
dan mengamati prosesnya mengelola data keuangan warga untuk menarik kesimpulan mengenai permasalahan yang ada
untuk keperluan pengembangan sistem. Amati langsung sistem yang sedang berjalan, catat dan pengumpulan data
dilakukan pada klaster perumahan. Selain itu, penulis juga menggunakan metode wawancara dalam proses pengumpulan
data-data yang diperlukan terkait dengan kajian kasir biaya residensial. Studi pustaka juga digunakan sebagai metode
pengumpulan data dengan cara menelaah berbagai buku, dokumen, catatan dan laporan yang berkaitan dengan
permasalahan yang ingin dipecahkan terkait pengelolaan iuran bulanan warga.

Menurut Ginting [14] Sistem merupakan suatu kesatuan dari obyek nyata maupun abstrak yang terdiri dari berbagai
komponen atau unsur yang saling berkaitan, bergantung, mendukung menjadi kesatuan dalam mencapai tujuan yang
efektif dan efisien. Sedangkan sistem pembayaran menurut Dwi, dkk. [6] merupakan komponen penting dalam
perekonomian terutama untuk menjamin terlaksananya transaksi pembayaran yang dilakukan masyarakat dan dunia
usaha. Informasi merupakan hal yang penting untuk menunjang kehidupan masyarakat khususnya mengenai perumahan.
sangat sosial perlu mengakses informasi secara cepat dan efisien. Dengan berkembangnya teknologi saat ini, hal ini
sangat terasa. Pentingnya membawa teknologi ke dalam kehidupan masyarakat. Dengan memanfaatkan kemajuan
teknologi ini guna memberikan kenyamanan kepada masyarakat, transparansi laporan keuangan dan informasi dapat
dikumpulkan dengan cepat, refleksi masyarakat tepat waktu secara tepat, kondisi lingkungan juga mendukung, bersih,
aman dan nyaman [7]. Peran teknologi informasi sangat penting karena pemanfaatannya terbukti efektif dalam
meningkatkan pelayanan publik. Penggunaan sistem informasi yang ada belum tentu sesuai dengan kebutuhan dan
kebijakan daerah [3].

Sistem informasi merupakan suatu elemen yang saling terkait dalam suatu organisasi yang tujuannya adalah untuk
dapat mengelola pemrosesan data sehari-hari dan memainkan peran pendukung dalam produksi informasi. Di masa
perkembangan teknologi yang begitu pesat, hampir semua orang tidak bisa lepas dari internet, baik berbelanja maupun
membeli bahan makanan, dilakukan secara online di rumah dengan smartphone yang berfungsi dan terhubung dengan
jaringan internet [15].

Bentuk pelayanan lain selain pengelolaan kependudukan adalah terkait pembayaran retribusi tingkat RT (Rukun
Tetangga). Proses checkout selalu dilakukan secara manual dan registrasi juga dilakukan secara manual. Selain
pembayaran biaya secara langsung (tunai), banyak RT yang juga menerapkan sistem pembayaran wire transfer, dimana
kasir RT seringkali memeriksa proses pembayaran secara manual. Sering dimana pembayaran telah dicatat tanpa identitas
atau konfirmasi penduduk. Selain itu, beberapa RT akan menyusun laporan keuangan bulanan. Tentu saja membutuhkan
waktu bagi pengurus RT untuk menulis laporan keuangan [5].

Beberapa penelitian yang telah dilakukan mengenai perkembangan persyaratan iuran penduduk menunjukkan bahwa

dengan mendukung proses kewarganegaraan, perumahan mempunyai proses pembayaran iuran penduduk dan secara
tunai. Prosesnya masih menggunakan proses manual, yaitu warga membayar dengan mendatangi perwakilan warga,
kemudian membayar dan menuliskan biayanya pada lembaran kertas yang disediakan. Kelemahan dalam pencatatan biaya
ini adalah kurangnya transparansi penggunaan dana dan kesalahan dalam pengelolaan laporan. [4].
Setiap pemerintahan daerah khususnya rukun tetangga yang lebih sering dijumpai, perlu meningkatkan kualitas sumber
daya manusia terutama dalam perkembangan teknologi informasi saat ini. Administrasi yang baik tentu tidak lepas dari
data - data yang banyak dan dapat berubah sewaktu-waktu, dalam hal ini adalah data warga berikut dengan pembayaran
iuran warga [16]. Saat ini pemanfaatan teknologi dalam kebutuhan hidup semakin diperlukan. khususnya teknologi dalam
transaksi keuangan dapat memudahkan pembayaran. Saat ini transaksi keuangan pembayaran biaya tempat tinggal
bulanan selalu dilakukan secara tunai dan mengharuskan pengurus RT untuk meminta pembayaran biaya tempat tinggal
dengan mendatangi rumah masing-masing warga.

2. METODE PENELITIAN

Aplikasi pembayaran iuran tunai penduduk ini dapat membantu warga membayar iuran tunai penduduk dengan
nyaman dan mudah, memberitahukan atau mengumumkan laporan keuangan bulanan, pemberitahuan bagi warga yang
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belum membayar dua kali dalam sebulan, mengenal warga lain di lingkungan sekitar. menu yang dapat memitigasi dan
memonitor penyelenggara dalam pencatatan dan pencatatan iuran tunai oleh warga [6].

Dengan adanya sistem informasi iuran warga ini diharapkan dapat memangkas prosedur menjadi lebih mudah dan
meningkatkan kualitas pelayanan publik. Berdasarkan penjelasan di atas dirumuskan hipotesis sebagai berikut:
H1:Rancangan sistem dapat mengolah data iuran warga.

H2:Implementasi rancangan sistem dapat menyimpan data iuran warga.
H3:Sistem dapat menyajikan informasi laporan pengelolaan iuran bulanan warga.
H4:Implementasi sistem berpengaruh positif terhadap kemudahan ketua rukun warga dalam mengelola iuran warga.

1. Tahap Pengumpulan Data
Studi Pustaka Observasi untuk mengetahui dan Mengidentifikasi temuan untuk
mengumpulkan data warga, data menyusun kebutuhan sistem

iuran bulanan

N e e _/
P - bbbt bbb S B Attt ~\
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Gambar 1. Kerangka Pemikiran

Metode yang digunakan untuk pengumpulan data pada penelitian ini meliputi 2 tahapan yakni:
1. Tahap pengumpulan data,
Pengembangan aplikasi iuran bulanan warga berbasis website dilakukan pengumpulan iuran warga cluster, data iuran
bulanan dengan cara melakukan observasi dan studi pustaka. Melakukan identifikasi permasalahan iuran bulanan warga
cluster
2. Tahap Analisis sistem berjalan,
Identifikasi proses, prosedur pengelolaan iuran warga rukun tetangga mulai proses awal sampai dengan selesai, hasil
analisa untuk mengidentifikasi kebutuhan aplikasi.

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah SCRUM, dimulai dari membentuk team
scrum, membuat product backlog yakni penentuan fitur-fitur pada aplikasi sesuai perioritas seperti perancangan UML,
login admin, login warga rukun tetangga, registrasi, reset password, kelola data warga, kelola data iuran, bukti setoran,
kelola laporan iuran, status dan riwayat setoran iuran.

Tahap selanjutnya adalah fase sprint yakni menghasilkan 3 sprint sesuai dengan fitur backlog dan estimasi waktu
(sprint planning yakni sprint awal saat merencanakan pekerjaan dengan hasil berupa sprint backlog, daily scrum yakni
pengecekan fitur backlog yang sudah diselesaikan pada sprint backlog memperhatikan grafik burndown, sprint review
yakni pengecekan apa yang sudah dikerjakan dari semua sprint backlog untuk meninjau increment dan perubahan product
backlog jika diperlukan, dan sprint restropective yakni evaluasi kinerja tim selama satu sprint degann waktu durasi
makismal 3 jam). Berikut ini merupakan kerangka berfikir dari metode penelitian.
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Tahapan
Scrum

24 Jam

30 Hari

Gambar 2. Tahapan SCRUM

Metode pengembangan sistem SCRUM dibagi menjadi beberapa tahapan diantaranya:
1. User Story

Tahap ini membahas tentang kebutuhan sistem yang diterjemahkan dengan bahasa yang mudah dipahami dari sisi
pengguna sistem. User story digunakan sebagai acuan untuk membuat product backlog.
2. Product Backlog

Tahapan ini berisi daftar requirement sistem yang diperoleh dari pengumpulan data. Bagian ini akan menunjukkan daftar
pekerjaan yang memiliki perioritas da yang bukan dalam mengerjakannya. Daftar tersebut didapatkan atas kebutuhan
pengguna sistem. Selain itu juga dapat ditentukan berdasarkan dari tingkat kepentingan fitur sistem.

3. Sprint Backlog

Daftar pekerjaan yang ada pada tahapan sebelumnya akan disepakati bersama tim, kemudian dilakukan pemilihan
pekerjaan yang memiliki perioritas tertinggi berdasarkan dari product owner yang kemudian dimasukkan ke dalam sprint.
Sprint 1,2,3, dst. berisi maksimal 10 backlog item. Waktu pengerjaan sprint adalah 2 minggu.

4. Sprint

Tahapan ini dibutuhkan unit kerja dalam memenuhi kebutuhan yang telah ditentukan pada backlog yang sudah memiliki
waktu. Tahapan sprint ini juga memuat didalamnya sprint Planning, Daily scrums, development work, sprint review dan
sprint restrospective.

5. Review

Bagian ini menunjukkan hasil pekerjaan yang sudah dilakukan pada tahapan sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk dapat
diberikan masukan oleh pengguna apakah sudah sesuai dengan kebutuhan atau belum dengan batasan waktu yang sudah
ditentukan.

6. Delivery Product

Tahapan ini merupakan hasil sprint yang sudah selesai dikerjakan berisi tentang aplikasi yang sudah selesai dan siap
digunakan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem Informasi iuran warga dikembangkan dengan Metode SCRUM, berikut hasil dari setiap tahapan yang telah
dilakukan.
1. USER STORY

Bagian ini menjelaskan user yang akan menggunakan sistem yang disertai dengan tugas dan tujuannya, karena nantinya
digunakan untuk pengembangan sistem pada tahap selanjutnya. Hasil dari diskusi atas beberapa pertanyaan wawancara
ke pengguna, selanjutnya disusun fitur sesuai kebutuhan yang disajikan pada daftar user story ebagai berikut.

Tabel 1. User Story

Pengguna Saya ingin... Sehingga...
Registrasi Akun Warga mempunyai akun
Admin Mereset password Data warga dapat terjamin keamanannya
Mengelola data warga Mengetahui detail Data warga seperti profil warga, blok rumah, dan lain-lain
Melihat data iuran warga Dapat mengetahui warga yang sudah membayar dan belum membayar iuran
Mengelola data iuran warga Dapat mengetahui detail data warga yang sudah bayar dan belum bayar
Bendahara Mengelola pendapatan dan pengeluaran Dapat melakukan penambahan pendapatan dan pengeluaran iuran warga
keuangan warga
Mengelola laporan iuran warga Rincian transaksi yang sudah dilakukan oleh dapat tersimpan dan sebagai analisa
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pengurus warga

Warga

Login Akun

Dapat melakukan pembayaran iuran

Melakukan edit profil warga

Dapat melakukan penyesuaian data pribadi

Melakukan pembayaran iuran

Dapat menyesuaikan sistem pembayaran iuran

Melihat laporan pemasukan dan pengeluaran
Sumber: Hasil Penelitian (2023)

Mengetahui detail pemasukan dan pengeluaran yang terjadi dalam 1 bulan

2. PRODUCT BACKLOG

Pembuatan product backlog berdasarkan hasil wawancara dengan narasumber mengenai sistem yang berjalan saat ini
dapat dijadikan acuan bagi pengembang sistem dalam membangun sebuah sistem iuran bulanan warga sehingga dapat
diketahui konteks bisnis dari sistem tersebut.

Proses penentuan prioritas dibagi menjadi Must, Should dan Could. Prioritas dengan nilai Must 3, should 2 dan could 1.
Berikut ini merupakan rincian Product Backlog dari sistem yang akan dikembangkan.

Tabel 2. Daftar Product Backlog

No Product Backlog Prioritas  Estimasi
(Hari)

1 Rancangan sistem dengan UML 3 5
2 Pembuatan database sistem 3 4
3 Halaman login multiuser 3 3
4 Dashboard Pengguna 3 1
Dashboard keuangan (Pemasukan & Pengeluaran) 1 5
5 Menu password, logout dan profil 3 1
6 Detail Pembayaran Iuran 2 2
7  Menu kelola data warga 2 4
8  Menu Kelola iuran warga 2 4
Menu Kelola Pendapatan dan Pengeluaran 2 4
9 Menu kelola laporan 1 4
10 Menu Kelola Cetak Laporan 1 4

Pada tabel 2 ditunjukkan aktifitas urutan 1. Aktifitas tersebut untuk melakukan dan mengidentifikassi rancangan
sistem dengan pemodelan UML. Dalam mengidentifikasi rancangan didasarkan pada dokumen sitem berjalan yang telah
diperoleh pada proses pengumpulan data. Kemudian untuk aktifitas no. 2 dan seterusnya fokus pada pengembangan fitur
pada aplikasi menggunakan framework codeigniter.

Pada tahap product backlog juga telah dirancang model sistem yang diusulkan. Berikut ini ditunjukkan hasil rancangan
sisstem menggunakan pemodelan UML dan dibuatkan Usecase Diagram yang menunjukkan aktor yang berperan serta
aktiftas yang dilakukan pada pengembangan aplikasi iuran bulanan warga.

Mengelola Data %
Warga
O P / i /
- Mengelola Turan
Warga
\

Mengelala
Pendapatan dan
Pengeluaran Iuran

4

___,——____—4_'-4._ —
Laporan Turan Warga
Warga /
Melakukan
Pembayaran Turan

Gambar 3. Usecase Diagram ITuran Warga

Pada gambar 3 ditunjukkan aktor dengan aktifitasnya masing-masing pada aplikasi iuran bulanan, diantaranya admin,
bendahara dan warga. Admin adalah kordinator yang melakukan pengelolaan data warga dan informasi iuran. Bendahara
adalah user yang mengelola iuran warga, mengelola pendapatan dan pengeluaran serta membuat laporan iuran. Sedangkan
warga adalah masyarakat cluster yang dapat melihat informasi pemasukan dan pengeluaran serta dapat melakukan
pembayaran iuran setiap bulannya.
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3. SPRINT

Pada tahap ini dibagi menjadi 2 bagian yaitu perencanaan sprint dan backlog sprint. Pada bagian perencanaan sprint,
tim scrum mengadakan pertemuan rutin untuk meninjau product backlog. Selain itu, mercka mengadakan diskusi
mengenai fitur-fitur yang akan dikembangkan oleh masing-masing tim serta perkiraan waktu untuk mencapainya.

Tabel 3. Sprint Planning
Aktor Sprint Planning Estimasi
(Hari)
Login Admin 5
Dashboard Admin 4
Kelola Data Warga 3
Informasi Data Turan 2
Login User 5
Dashboard Bendahara 1
Bendahara Kelola data iuran warga 1
Kelola pendapatan dan pengeluaran warga 4
4
4
4
4

Admin

Kelola laporan iuran warga
Login Warga
Warga Menu profil warga
Pembayaran iuran dan Informasi Keuangan

Sprint 1 mengerjakan 5 item product backlog, sprint 2 mengerjakan 4 item product backlog, dan sprint 3 mengerjakan
3 item product backlog. Waktu pengerjaan setiap sprint adalah 2 minggu.

Tabel 4. Sprint Backlog Sprint 1

Estimasi
Sprint 1 Item (Waktu/Jam)
1 2 3 4 5 6 7

Pembuatan database sistem 2

Front End Warga 2 2

Dashboard Pengguna 1
Pengelolaan Iuran Warga Coding 6 4

Testing 2 3

Total 22 Jam

4. SPRINT REVIEW

Hasil dari rangkaian sprint yang sudah dikerjakan menghasilkan aplikasi yang dapat di demontrasikan pada tahapan
ini. Aplikasi akan di evaluasi dan dilakukan pemeriksaan secara rutin untuk melihat kesesuaian produk yang sudah
dikerjakan sesuai dengan kebutuhan. Selain itu juga dilakukan pengujian dari fitur-fitur aplikasi yang sudah dihasilkan
apakah sudah berjalan dengan baik atau belum, sehingga dapat dilakukan penyesuaian pada sprint selanjutnya.

Gambar 4. Halaman Dashboard Bendahara

Pada gambar 3 ditunjukkan halaman yang nantinya diakses oleh bendahara. Data iuran akan diklasifikasi apakah
masuk kedalam pendapatan atau pengeluaran. User tersebut dapat melakukan penambahan data untuk pendapatan maupun
pengeluaran dalam periode tertentu.
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Gambar 7. Halaman Laporan Iuran

Pada gambar 4, 5 dan 6 ditunjukkan hasil detail dari iuran yang diperoleh baik pendapatan maupun pengeluaran. Selain
itu, bendahara dapat melihat tanggal masuk dan keluar, jenis pendapatan.

Tahapan sprint review pada penelitian ini juga dilakukan pengujian. Pengujian dilakukan untuk memastikan kualitas dan
juga menemukan titik lemah aplikasi. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan bahwa aplikasi kontribusi warga
yang dibangun memiliki kualitas yang dapat diandalkan, yaitu mampu menyajikan penelitian kunci mengenai spesifikasi,
analisis, desain, dan kode aplikasi. Pengujian dibagi menjadi 2 tahapan yakni skenario pengujian dan hasil pengujian
aplikasi.

1. Skenario Pengujian

Pengujian program ini menggunakan metode pengujian Black Box. Pengujian Black Box fokus pada persyaratan
fungsional aplikasi yang di buat terlihat pada Tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 5. Skenario Pengujian

Kelas Uji Pengujian Jenis
Pengujian
Form Pendapatan Iuran Pengisian data item pendapatan dan nominal, jenis transfer dan tanggal serta validasi Black Box
Form Pengeluaran Iuran Pengisian data item pengeluaran, Jenis pengeluaran, nominal, jenis transfer dan tanggal serta validasi  Black Box
Pembuatan Laporan Iuran Pengisian nama laporan, tanggal dari dan tanggal sampai untuk periode laporan data iuran warga. Black Box

2. Implementasi pengujian dan Hasil
a. Pengujian Form Pendapatan

Pengujian Form Pendapatan adalah pengujian verifikasi data item pendapatan dan nominal, jenis transfer dan tanggal,
penjelasan sebagai berikut:

Tabel 6. Pengujian pada Proses Add Pendapatan

Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Input item pendapatan dan nominal, jenis transfer —Data pendapatan tersimpan ke sistem Sesuai [\/] Diterima
dan tanggal [ ] Ditolak

Hasil Uji (Data yang salah)
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Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Menginputkan nominal, pembayaran yang tidak Data tidak valid dan data tidak masuk ke ~ User tidak dapat melakukan add [ ] Diterima
sesuai seperti isian nominal diinput teks. sistem. item pendapatan. [] Ditolak

b. Pengujian Form Pengeluaran

Pengujian Form pengeluran adalah pengujian verifikasi data item pengeluaran dan nominal, jenis pengeluaran transfer
dan tanggal, penjelasan sebagai berikut:

Tabel 7. Pengujian Proses Add Pengeluaran

Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Input item Pengeluaran dan nominal, jenis pengeluran, — Data pendapatan tersimpan ke sistem Sesuai dengan yang diharapkan [V] Diterima

jenis transfer dan tanggal [ ] Ditolak
Hasil Uji (Data yang salah)

Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Menginputkan item pengeluaran pembayaran yang  Data tidak valid dan tidak dapat masuk  User gagal melakukan add item [ ] Diterima
tidak sesuai seperti isian pengeluaran diinput simbol. ke sistem pengeluaran [V ] Ditolak

¢. Pengujian Pembuatan Laporan luran
Pengujian yang dilakukan adalah bendahara akan melaporkan setiap progress pelaporan terkait pendapatan dan
pengeluaran setiap bulannya.
Tabel 8. Pembuatan Laporan Turan

Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Bendahara membuat laporan dengan menginputkan Laporan di create dan dapat melihat  Sesuai dengan yang diharapkan  [V] Diterima
Nama laporan, dari tanggal dan sampai tanggal detail laporan sesuai dari tanggal dan [ ] Ditolak

sampai tanggal

Hasil Uji (Data yang salah)

Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Bendahara membuat laporan dengan menginputkan Laporan gagal create dan tidak dapat Sesuai dengan yang diharapkan [ ] Diterima
Nama laporan dengan simbil melihat detail [] Ditolak

3. Kesimpulan Pengujian

Berdasarkan hasil pengujian dengan kasus uji sampel diatas dimana pengujiannya menggunakan metode Black Box. Hasil
pengujian dapat mengarah pada kesimpulan bahwa aplikasi kontribusi warga ini tidak memiliki kesalahan sintaksis dan
secara fungsional memberikan hasil yang diharapkan..

4. KESIMPULAN

Pengembangan sistem informasi data iuran warga dari proses penyampaian informasi iuran menggunakan excel yang
dishare melalui WAG ke proses komputerisasi sehingga membuat kinerja dalam pembayaran iuran warga akan menjadi
lebih mudah dan sistematis dengan bantuan admin dan bendahara, warga dapat melihat informasi pembayaran dengan
cepat tanpa menunggu informasi dari bendahara.

Sistem informasi iuran warga ini di kembangkan dengan metode SCRUM. Pemilihan metode tersebut agar
mempercepat dalam proses pengambangan sistem, hal ini dibuktikan dengan adanya fase sprint dan bantuan perangkat
lunak sebagai penujangan pengambangan sistem.

Implementasi ini dapat menghasilkan laporan keuangan yang diperlukan warga pada setiap bulannya. Penelitian ini
juga memiliki beberapa keterbatasan dalam perancangan atau pengembangannya. Sistem informasi ini hanya sebatas
melihat pendapatan dan pengeluaran, belum terdapat laporan akuntansi. Selain itu perlu dikembangkan kembali
pengembangan kembali pada fitur laporan keuangan sesuai standar akuntansi agar sistem yang ada menjadi maksimal
dan Sistem ini perlu di integrasikan dengan sistem pembayaran fintech sehingga semua jenis pembayaran dapat menjadi
lebih mudah dan praktis.
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