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Abstrak

Dunia digital sedang pada fase sprint, alias melaju sekencang-kencangnya, seiring
perkembangan teknologi digital tersebut, beberapa alat tukar pengganti uang tunai
yang lebih praktis bermunculan seperti : e-money, namun pada kenyataannya
masyarakat lebih tertarik dengan uang tunai. Untuk membiasakan masyarakat
membayar secara cashless dimulai dari sebuah generasi yang akan mudah
beradaptasi dengan sistem pembayaran non tunai yaitu generasi Z, generasi Z
merupakan generasi yang terlahir ketika internet dan sosial media sudah menjadi
keseharian contohnya adalah pelajar sekolah yang berada di yayasan lgasar. Dimana
pada koperasi sekolah dibuat sebuah sistem pembayaran secara non tunai dengan
mengunakan kartu maupun kode QR yang dapat diakses melalui HP serta aplikasi
pendukung mengunakan vb.net yang Dapat mengurangi peredaran uang tunai
dilingkungan sekolah dan bagi orang tua siswa akan lebih dimudahkan untuk

mengontrol uang jajan anak-anaknya.

Kata Kunci: database, vb,net, kode QR, uang elektronik, edc
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 LatarBelakang Masalah

Di tahun-tahun terakhir, inovasi pada instrumen pembayaran elektronis dengan
menggunakan kartu telah berkembang menjadi bentuk yang lebih praktis. Saat ini di
Indonesia sedang berkembang suatu instrumen pembayaran yang dikenal dengan
uang elektronik. Walaupun memuat karakteristik yang sedikit berbeda dengan
instrumen pembayaran lainnya seperti kartu kredit dan kartu ATM/Debit, namun
penggunaan instrumen ini tetap sama dengan kartu kredit dan kartu ATM/Debit yaitu
ditujukan untuk pembayaran (sumber : www.bi.go.id).

Saat ini pemerintah dalam hal ini Bank Indonesia berupaya untuk mensosialisasikan
pembayaran tidak lagi menggunakan uang tunai, tetapi sudah dalam bentuk uang
elektronik dan menamakannya dengan gerakan non tunai (cashless society).Menurut
padangan penulis gerakan non tunai yang di galang pemerintah tersebut terkendala
dari kebiasaan masyarakat yang lebih “nyaman” menerima uang secara fisik
dibandingkan dalam bentuk elektronik yang masuk kerekening.

Kita banyak melihat saat ini di tokoh, minimarket, maupun pusat berbelanjaan
modern lainnya berjejeran alat gesek perbankan, namun dapat kita saksikan pembeli
lebih cenderung membayar dengan mengunakan uang tunai dibandingkan dengan
kartu debit/kredit maupun uang elekronik.

Untuk membiasakan masyarakat membayar secara cashless penulis melirik sebuah
generasi yang akan mudah beradaptasi dengan system pembayaran non tunai yaitu
generasi Z, generasi Z merupakan generasi yang terlahir ketika internet dan social

media sudah menjadi keseharian contohnya adalah pelajar sekolah, dalam studi


http://www.bi.go.id/

kasus ini sekolah yang dijadikan sampel adalah sekolah yang berada di yayasan
Igasar Kota Padang.

Pembayaran secara non tunai akan dilakukan di koperasi sekolah, yang mana
koperasi sekolah menyediakan kebutuhan untuk pelajar seperti alat-alat tulis,
minuman dan makanan. Adapun nanti saat pembayaran pelajar mengunakan e-money

dalam bentuk kartu seperti brizzi dan kode QR melalui HP sendiri.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Visual Studio 2010 (vb.net)

Menurut Priyanto Hidayatullah ( 2014) VB .Net 2010 selain disebut dengan bahasa
pemrograman, juga sering disebut sebagai sarana (tool) untuk menghasilkan
program-progam aplikasi berbasiskan windows. VB.Net 2010 bahasa yang cukup
mudah untuk dipelajari, bagi programer pemula yang baru ingin belajar program,
lingkungan Visual Studio dapat membantu membuat program dalam sekejap mata,
karena bahasa Visual Studio cukup sederhana dan menggunakan kata-kata bahasa
Inggris yang umum digunakan. Kita tidak perlu lagi menghafalkan sintaks-sintaks
maupun format-format bahasa yang bermacam-macam, di dalam Visual Basic
semuanya sudah disediakan dalam pilihan-pilihan yang tinggal diambil sesuai

dengan kebutuhan.

VBNet merupakan evolusi dari bahasa pemrograman sebelumnya yaitu Visual Basic
6 (VB6) tanpa tulisan .Net, Meskipun berawal dari bahasa Visual Basic namun
VBNet tidak kompatibel pada bahasa dengan VB6, dan VB6 sudah tidak kompatibel
juga dengan sistem operasi saat ini yang terutama pada windows 10. sehingga VB6
saat ini sudah banyak ditinggalkan .Seperti semua bahasa .NET lainnya, VBNET
memiliki dukungan lengkap untuk konsep berorientasi objek. Semua yang ada pada
VBNET adalah objek, termasuk semua tipe primitif (Pendek, Integer, Panjang,
String, Boolean, dIl.).VBNET merupakan implementasi dari Microsoft .NET

framework. Oleh karena itu, ia memiliki akses penuh ke semua perpustakaan di .Net



Framework. Juga dimungkinkan untuk menjalankan program VBNET di Mono yaitu
alternatif open-source untuk .NET, tidak hanya di bawah Windows, tetapi bahkan
Linux atau Mac OSX. saat ini VBNet banyak digunakan oleh para profesional
karena :
Berorientasi pada objek.

. Berorientasi komponen.

J Mudah untuk dipelajari.

. Bahasa terstruktur.

o Menghasilkan program yang efisien.

o Dapat dikompilasi pada berbagai platform komputer.

o Bagian dari .Net Framework yang didukung penuh oleh Microsoft.

VB.Net merupakan bagian dari .Net Framework, aplikasi yang didukung oleh Net
Framework aplikasi yang dapat dibangun menggunakan VB.Net yaitu : Desktop,

Web, Web Service

2.2 Database MySQL

Menurut Abdul Kadir (2010), Database MySQL tergolong sebagai DBMS (Database
Management System). DBMS adalah sistem yang secara khusus dibuat untuk
memudahkan pemakai dalam mengelola basis data. MySQL merupakan sebuah
perangkat lunak /software sistem manajemen basis data SQL atau DBMS
Multithread dan multi user. MySQL sebenarnya merupakan turunan dari salah satu
konsep utama dalam database untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data yang

memungkinkan pengoperasian data dikerjakan secara mudah dan otomatis.



MySQL adalah DBMS yang open source dengan dua bentuk lisensi, yaitu Free
Software (perangkat lunak bebas) dan Shareware (perangkat lunak berpemilik yang
penggunaannya terbatas). Jadi MySQL adalah database server yang gratis dengan
lisensi GNU General Public License (GPL) sehingga dapat Anda pakai untuk
keperluan pribadi atau komersil tanpa harus membayar lisensi yang ada.

Seperti yang sudah disinggung di atas, MySQL masuk ke dalam jenis RDBMS
(Relational Database Management System). Maka dari itu, istilah semacam baris,
kolom, tabel, dipakai pada MySQL. Contohnya di dalam MySQL sebuah database
terdapat satu atau beberapa tabel.

SQL sendiri merupakan suatu bahasa yang dipakai di dalam pengambilan data pada
relational database atau database yang terstruktur. Jadi MySQL adalah database
management system yang menggunakan bahasa SQL sebagai bahasa penghubung

antara perangkat lunak aplikasi dengan database server.

2.4 Elektronic Data Capture

Electronic data capture atau disingkat dengan EDC. Mesin ini biasanya digunakan
untuk melakukan suatu transaksi dengan menggunakan kartu debit atau kartu kredit
dimana mesin ini di keluarkan oleh pihak bank untuk para merchant yang telah
melakukan kerjasama, hampir seluruh toko atau outlet-outlet kecil sudah
menyediakan mesin ini karena hampir seluruh masyarakat sekarang sudah memiliki
kartu debit atau pun kartu kredit yang sudah menjadi gaya hidup di jaman sekarang
ini, selain bisa merima kartu debit dan kartu kredit saat ini mesin EDC difasilitasi

dengan reader untuk bisa membaca uang elekronik.



2.5 Uang Elektronik dan QR Code

Uang elektronik didefinisikan sebagai alat pembayaran dalam bentuk elektronik
dimana nilai uangnya disimpan dalam media elektronik tertentu, Media elektronik
untuk menyimpan nilai uang elektronik dapat berupa chip atau server. Penggunaan
uang elektronik ini sebagai alat pembayaran yang inovatif dan praktis diharapkan
dapat membantu kelancaran pembayaran kegiatan ekonomi yang bersifat massal,
cepat dan mikro, sehingga perkembangannya dapat membantu kelancaran transaksi
di jalan tol, di bidang transportasi seperti kereta api maupun angkutan umum lainnya

atau transaksi di minimarket, food court, atau parker (sumber : www.bi.go.id).

Dalam wikipedia disebutkan bahwa QR Code merupakan evoluasi dari kode batang,
dari satu dimensi menjadi dua dimensi. Kode batang hanya mampu menyimpan
informasi secara horizontal, sedangkan QR Code mampu menyimpan informasi
secara horizontal dan veritikal. Jadi QR Code memiliki kapasitas tinggi dalam data
pengkodean, CR Code mampu menyimpan semua jenis data, seperti data numerik,

data alphabetis, kanji, kana, hiragana, simbol, dan kode biner.


http://www.bi.go.id/

BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 KerangkaPenelitian

Dalam melakukan penelitianini,penulis menggunakan kerangka penelitian
sebagai urutan atau proses dengan tujuan agar penelitian yang dilakukan lebih
terstruktur, berikut kerangka penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :

PenelitianPendahuluan

\4

Pengumpulan Data

PenganalisaMasalah

Perancangan Peta

PerancanganSistim

Implerrllentasi

Pengujian

Gambar 3.1 KerangkaPenelitian

3.2  Tahapan Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan meliputi Studi literatur dengan teknik
mengumpulkan data atau informasi dari bagian terkait di perbankan dan sekolah,
kemudian diolah dengan mengunakan konsep bahasa pemograman, adapun tahapan

seperti :



a. Analisis
Melakukan survei terhadap sistem yang sedang berjalan dengan cara wawancara
terhadap pelaku penguna dalam hal ini koperasi dan siswa sekolah, kemudian
menganalisis hasil survei tersebut untuk mendapatkan rumusan masalah yang
sedang dihadapi oleh mahasiswa dan mendapatkan alternatif pemecahan masalah,
yang dapat dengan segera dijalankan. Studi Literatur yang merupakan teknik
pengumpulan data atau informasi dengan mendapatkan informasi dari perbankan
serta mempelajari buku yang berisi konsep dan implementasi pengunaan uang non
tunai sebagai dasar dari pengembangan penulisan naskah ini.

b. Perancangan
Perancangan system dengan mengunakan bahasa pemograman VB.Net kemudian
alat transaksi mengunakan EDC (electronic data capture), MY QR dan Brizzi
(uang elektronik milik Bank BRI)

c. Implementasi
Membuat sebuah studi kasus berupa program system pembayaran dengan
mengunakan alat bantu EDC dan QR

d. Pengujian Simulasi
aplikasi yang sudah disimulasi akan diuji untuk melihat bagaimana kinerjanya
dan kemudian mengevaluasinya. Dengan evaluasi ini diharapkan solusi yang

didapat, akan segera untuk diimplementasikan di lapangan.

3.3  Pengumpulan Data

Kegiatan pengumpulan data terkait beberapa hal yaitu :

1. WaktuPenelitian



Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengumpulan data yang dilakukan dalam
rentan waktu yang berlangsung dari bulan Februari 2018 hingga Juni 2018.
Kemudian dilanjutkan dengan melakukan penelitian. Adapun rincian waktu

penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 berikut ini :

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

Waktu

Proses
] Maret April Mei _
Februari Juni

._\
.
-
-
-

Pengumpulan Data

PenelitianPendahuluan

Analisa

Perancangan

Implementasi

R A W N R A W N R B W N RS W N RN wN
R A W N R A W N R B W N RS W N RN W N
R A W N R A W N R A W N RN W N R B W N
R B W N R A W N R R W N R B W N R B W
P B w N R A W N R W N R B W N R B W

Pengujian




Bimbingan dan

PenulisanSkripsi

Bl W N R B WD
B WO N P B O
Bl W N P B O
Bl W N PR O
Bl WO N B DN

2. Tempat penelitian
Penelilitian dilakukan langsung ditempat yang menjadi objek dalam penelitian
penulis yaitu Unit Sekolah diYayasan Semen Padang yang terletak di Provinsi
Sumatera Barat.

3. Metode penelitian
Dalam penulisan penelitian ini, penulis menggunakan beberapa metode yang
sering digunakan dalam penyusunan laporan penelitian ini yang dapat

dikategorikan sebagai berikut :

a. PenelitianLapangan (Field Research)
Dalam metode ini penulis langsung turun kelapangan untuk
mengumpulkan data-data yang mendukung dalam membangun penelitian
ini.

b. PenelitianPerpustakaan (Library Research)
Melakukan pembelajaran pustaka dengan menggunakan sumber-sumber
bacaan seperti buku, internet dan lainnya yang berhubungan dengan
masalah dalam penelitian ini.

c. Penelitian Laboratorium (LaboratoryResearch)
Pembuatan aplikasi yang berbasis Android yang sesuai dengan
pembahasan yang dilakukan. Dalam perancangan aplikasi Android ini

penulis menggunakan computer dengan spesifikasi sebagai berikut :

e Hardware (PerangkatKeras) yang digunakan :
1. Processor Intel (R) Core™2Duo CPU T6600 @2.20GHz
2.20GHz
2. RAM 2.00 GB



3. Harddisk 500 GB
4. Toshiba A6000plus

5. lware GPS
e Software (PerangkatLunak) yang digunakan :
1. SistemOperasi : Windows 7 Ultimate 32-bit
2. Program Aplikasi :MaplnfoProfesional 9.0, Astah,

Eclipse , Microsoft Office 2007
3. Program Database  : MySQL

3.2.3 Analisa Masalah

Penelitian yang disusun ini dengan judul sistem pembayaran secara cashless
pada koperasi sekolah yayasan igasar, Prosedur dan aliran dokumen yang digunakan

digambarkan dalam bentuk use case diagram, class diagram dan activity diagram.

3.3 Implementasi

Setelah dilakukan tahapan analisis dan perancangan, untuk menampilkan hasil
analisa dari penelitian ini apakah sesuai dengan tujuan, maka perlu dilakukannya
implementasi dan pengujian pada penelitiian ini, di mana mengimplementasikan
hasil yang telah dianalisis dan dirancang sebelumnya. Adapun tahapan-tahapan
implementasi tersebut berupa spesifikasi implementasi perangkat keras dan

spesifikasi pengujian perangkat lunak.

3.4  Pengujian

Data pada penelitian ini telah dianalisa yang berasal dari sampel dari
transaksaks-transaksi yang dilakukan disekolah, adapun nantinya transaksinya

mengunakan uang elektronik sebagai alat pembayaran.



BAB IV

BIAYA DAN JADWAL PENELITIAN

4.1 Anggaran Biaya
Penelitian dilakukan dalam jangka waktu 1 (satu) tahun dengan rincian
kegiatan sebagaimana dijelaskan melalui matriks tabel berikut ini

Tabel 4.1. Rencana Anggaran Biaya Penelitian

No Jenis Pengeluaran Biaya yang diusulkan (Rp)

1 Gaji dan upah Rp. 1.000.000,-

2 Peralatan Penunjang Rp. 1.000.000,-

2 Bahan habis pakai Rp. 1.000.000,-

3 Perjalanan Rp. 1.000.000,-

4 Lain — lain (publikasi, Rp. 4.000.000 -
seminar) Lo

4.2 Jadwal Penelitian
Jadwal penelitian dapat dilihat pada bar chart dibawah ini :

Tabel 4.2. Jadwal Penelitian

Bulan

No Jenis Kegiatan 1]2]3[4[5]6]7]8]9]10]11]12

I. Persiapan

1 Studi Pendahuluan

2 Mempelajari Literatur
3 Pengumpulan Data

4. | Analisa Data

Il. Analisa dan Perancangan

5. | Analisa Sistem
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