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 Pondok pesantren merupakan lembaga pendidikan Islam yang 
memainkan peran sentral dalam membentuk karakter, 
pengetahuan, dan keterampilan keagamaan para santri. Di 
samping aktivitas pendidikan, pengelolaan keuangan juga 
merupakan aspek kritis dalam menjaga kelangsungan dan 
keberlangsungan pondok pesantren. Pengelolaan Wadi’atul Mal 
masih menggunakan sistem konvesional yang menyebabkan 
kesulitan dalam melacak transaksi, potensi kesalahan data, dan 
keterbatasan dalam menghasilkan laporan keuangan yang akurat 
dan tepat waktu. Penelitian ini bertujuan membangun sistem 
informasi penitipan keuangan santri (Wadi’atul Mal) di PP. 
Nurul Jadid Wilayah Zaid Bin Tsabit berbasis desktop dengan 
menggunakan software development model prototyping. 
Tahapan yang dilakukan model ini adalah Communication, 
Quick Design and Modeling, Construct Of Prototype, 
Deployment and Feed Back. Tahapan communication 
menghasilkan kebutuhan fungsional dan non fungsional sebagai 
acuan membagun desain model sistem. quick design and 
modeling melakukan perancangan sistem dengan model Unified 
Modeling Language (UML) dan mendesain UI/UX 
menggunakan software figma. Tahapan selanjutnya membangun 
prototype sesuai desain UI/UX pada tahapan sebelumnya 
menggunakan Bahasa pemrograman Java dan database MySQL. 
Prototipe yang dibangun secara nyata yang mencakup komponen 
perangkat lunak, perangkat keras, atau keduanya. Untuk 
menjamin kualitas software yang dibangun maka diperlukan 
pengujian pada tahapan Development and Feedback. Aplikasi 
yang diuji menggunakan Blackbox Testing dan User Acceptance 
Testing (UAT). Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua fitur 
berjalan sesuai fungsinya dan mendapat indeks kelayakan 
sebesar 76,67%. 

 
 
1. PENDAHULUAN 

Pondok pesantren merupakan lembaga pendidikan Islam yang memainkan peran sentral 
dalam membentuk karakter, pengetahuan, dan keterampilan keagamaan para santri [1]. Di 
samping aktivitas pendidikan, pengelolaan keuangan juga merupakan aspek kritis dalam 
menjaga kelangsungan dan keberlangsungan pondok pesantren (Khusnah, Anugraini, & 
Anshori, 2022). Wadi’atul Mal (tabungan santri) berfungsi sebagai wadah bagi para santri 
untuk menyimpan uang dan menerapkan disiplin dalam mengelola keuangan pribadi 
(Muthi'ah, 2021). Program wadi’atul mal ini mengajarkan hidup sederhana dengan membatasi 
besar penarikan keuangan santri sehingga dapat menghemat pengeluaran harian santri 
(Jurkarnain, Esabella, & Waty, 2021). 

Pendekatan manual dalam mencatat transaksi pembukuan Wadia'tul Mal di PP. Nurul 
Jadid wilayah Zain Bin Tsabit, yang saat ini masih konvensional dengan pencatatan pada 
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buku tabungan fisik, seringkali menimbulkan sejumlah tantangan. Meskipun telah menjadi 
bagian dari tradisi, pendekatan ini dapat menyebabkan sejumlah masalah yang melibatkan 
kelambatan, ketidakakuratan, dan keterbatasan dalam menghasilkan laporan keuangan yang 
memadai. Salah satu kendala utama dari metode ini adalah kesulitan dalam melacak transaksi 
secara efisien. Dengan jumlah transaksi yang mungkin cukup besar, pencarian manual dalam 
buku tabungan fisik dapat menjadi tugas yang memakan waktu dan rentan terhadap kesalahan 
manusiawi. Hal ini dapat menghambat kemampuan untuk mendapatkan informasi secara 
cepat dan akurat, yang sangat penting dalam pengelolaan dana wadia'tul mal. Ketidakakuratan 
data juga merupakan risiko yang signifikan. Kesalahan pencatatan dapat menyebabkan 
ketidaksesuaian antara catatan buku tabungan dan transaksi sebenarnya. Ini tidak hanya dapat 
menciptakan kebingungan, tetapi juga dapat berdampak negatif pada kepercayaan masyarakat 
terhadap integritas dan akuntabilitas pengelolaan wadia'tul mal. 

Penggunaan Sistem Informasi Wadi’atul Mal yang terkomputerisasi berbasis desktop 
menjadi solusi yang relevan untuk mengatasi permasalahan dalam pengelolaan tabungan 
santri (Utami, Rialmi, & Nugraheni, 2022). Sistem informasi berbasis desktop memiliki 
tingkat keamanan yang lebih tinggi karena data disimpan secara mandiri, menyebabkan 
proses menjadi lebih cepat tanpa ketergantungan pada akses internet. Pemanfaatan teknologi 
informasi dalam suatu organisasi atau lembaga memungkinkan akses informasi yang tepat, 
cepat, dan akurat, memungkinkan penyediaan layanan yang efisien dan efektif (Panjaitan & 
Wahidin, 2022). Pengenalan teknologi dalam mengelola Wadia'tul Mal dapat membantu 
mengatasi tantangan-tantangan ini dengan menyediakan alat-alat yang memungkinkan 
pencatatan yang efisien, pelacakan transaksi yang lebih mudah, dan penghasilan laporan 
keuangan yang lebih cepat dan akurat (Fujiati, 2023). Dengan menerapkan sistem informasi 
yang modern dan efisien, diharapkan dapat meningkatkan transparansi, akurasi, dan 
efektivitas dalam pengelolaan tabungan santri (Al Fajri, 2021). 

Model Prototyping merupakan salah satu pendekatan pengembangan perangkat lunak 
yang menawarkan metode iteratif untuk mengembangkan sistem (Aditya, Pranatawijaya, & 
Anugrah Putra, 2021). Model ini memungkinkan para pengguna dan pengembang berinteraksi 
aktif dalam proses pengembangan, sehingga dapat mendapatkan umpan balik dan perubahan 
secara cepat. Dengan menggunakan model prototyping, sistem dapat dikembangkan secara 
lebih adaptif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Meyliana, 2020). 
 
2. METODE 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk sebuah sistem informasi Wadi’atul Mal 
bebasis desktop yang dapat dimanfaatkan oleh PP. Nurul Jadid Wilayah Zaid bin Tsabit 
secara khusus dan pondok pesantren di Indonesia secara umum. Tahapan yang digunakan 
dalam menghasilkan produk perangkat lunak yaitu model prototype. Model Prototype 
merupakan pendekatan perancangan perangkat lunak dengan cepat dan segera dievaluasi 
pengguna (Prabowo, 2020).  

Adapun tahapan pengembangan perangkat lunak model prototyping dapat digambarkan 
sebagai berikut: 



COREAI Jurnal Kecerdasan Buatan, Komputasi dan Teknologi Informasi 
Vol.4 No.2 Tahun 2023 : 148-157 

[150] 
 

 
Gambar 1. Tahapan System Development Life Cycle (SDLC) Model Prototype 

(Kurniawan, Dhoni, Saputra, Wahyudin, & Mubais, 2023) 
 

Adapun tahapan yang digunakan dalam model Prototype dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a. Communication 

Pada tahapan ini, melakukan komunikasi dengan pengguna aplikasi dengan metode 
wawancara dan observasi untuk memperoleh kebutuhan fungsional dan non fungsional. 
Kebutuhan fungsioanal adalah kebutuhan yang berisi proses-proses apa saja/layanan apa saja 
yang nantinya harus disediakan oleh sistem,mencakup bagaimana sistem harus bereaksi pada 
input tertentu dan bagaimana perilaku sistem pada situasi tertentu (Muhlisin, 2022). 
Kebutuhan non fungsional. Kebutuhan non fungsional adalah kebutuhan yang 
menitikberatkan pada properti prilaku yang dimiliki oleh sistem. Kebutuhan fungsional juga 
sering disebut sebagai batasan layanan atau batasan waktu, batasan pengembangan proses, 
standarisasi dan lain-lain.  
b. Quick Plan 

Setelah mendapatkan kebutuhan fungsional dan fungsional pengguna sistem, maka 
dibuat perencanaan sistem secara cepat yang implementasikan dalam bentuk rancangan use 
case diagram dan activity diagram (Herliawan, Saon, Yuliani, & Panggalih, 2023). 
c. Modeling Quick Design 

Pada tahapan ini menggambarkan logika proses sistem yang diimplementasikan dalam 
bentuk rancangan basis data menggunakan entity relationship diagram. Kemudian membuat 
rancangan tampilan antar muka (user interface) menggunakan mockup dengan tool Figma. 
d. Construction of Prototype 

Tahap ini membangun front end yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tampilan 
front end didesain menggunakan editor Netbeans yang diimplentasikan menggunakan Bahasa 
pemrograman Java. 
e. Development, Delivery and Feedback 

Pada tahap akhir ini, prototype yang sudah dirancang dikonsultasikan kepada pihak 
bendahara Wilayah Zaid Bin Tsabit untuk memperoleh respon perfoma dari sistem. Pada 
tahap ini melakukan evaluasi menggunakan Blackbox Testing dan User Accepted Testing 
dengan metode System Usability Test. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Ruang lingkup sistem yang akan dibangun adalah aplikasi Wadi’atul Mal(Penitipan 
Keuangan) santri yang dibangun menggunakan tahapan prototyping berbasis desktop. 
Aplikasi ini berfungsi untuk mengelola pembukuan keuangan Wad’atul Mal yang meliputi 
transaksi penitipan keuangan santri yang bisa diambil maksimal Rp. 25.000 setiap hari, 
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transaksi tabungan santri yang dapat diambil 1 hari sebelum pulangan dan transaksi setoran 
dan penarikan kas Bank. 

Pada tahapan analisa dan desain sistem menggunakan mengunakan perancangan 
perangkat lunak metode System Development Life Cycle Model Prototype meliputi tahapan 
Communication, Quick Plan, Modelling Quick Design, Construction of Prototype dan 
Development, Delivery and Feedback. 
a. Communication 

Berdasarkan hasil wawancara dengan bendahara wilayah Zaid Bin Tsabit dan observasi 
didapat kebutuhan fungsional dan non fungsional sistem informasi Wadi’atul Mal. Kebutuhan 
fungsional menjabarkan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak (SKPL) secara keseluruhan 
seperti pada tabel 1. 

Tabel 1. Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak 
Kode Fungsionalitas Deskripsi 

SKPL-01 Login Masuk ke sistem dan Membatasi akses pengguna 
SKPL-02 Kelola Pengguna Meliputi tambah, ubah, hapus data pengguna 
SKPL-03 Kelola Kamar Meliputi tambah, ubah, hapus data kamar 
SKPL-04 Kelola Santri Meliputi tambah, ubah, hapus data santri 
SKPL-05 Transaksi Penitipan Meliputi setoran dan penarikan serta menampilkan saldo 

transaksi titipan keuangan santri 
SKPL-06 Transaksi Tabungan Santri Meliputi setoran tabungan, penarikan tunai 
SKPL-07 Transaksi Bank Melitputi transkasi setoran dan penarikan Bank 
SKPL-08 Log Out Keluar dari sistem 

 
Kebutuhan non fungsional merupakan Batasan-batasan sistem meliputi kebutuhan data 

dan informasi. Berikut kebutuhan non fungsional dijabarkan pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Kebutuhan Non Fungsional 

 
b. Quick Plan 

Model fungsional merupakan penjabaran dari fungsi kebutuhan perangkat lunak yang 
terdapat pada deskripsi tahapan communication. Model fungsional menentukan proses-proses 
yang akan dilakukan oleh perangkat lunak Digambar dalam bentuk use case diagram dan 
activity diagram. 

Kode Fungsionalitas Parameter Deskripsi 
SKPL-09 Multiuser Realibility Aplikasi dapat dipakai secara Bersama 

dalamsuatu jaringan 
SKPL-10 Encryption Security  Passoword dienkripsi menggunakan MD5 Hash 
SKPL-11 Backup dan Restore Security Meliputi tambah, ubah, hapus data pengguna 
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Gambar 2. Use Case Diagram Wadi’atul Mal 

 
Alur proses pada masing-masing use case digambarkan menggunakan activity diagram. 

Pada gambar 3 merupakan gambaran activity Penitipan keuangan santri. 

 
Gambar 3. Activity Diagram Titipan Santri 

 
c. Modelling Quick Design 

Setelah menggambarkan sistem secara umum, selanjutnya mendesain model data yang 
nanti akan diimplementasikan dalam perancangan basis data. Adapun model data dapat 
digambarkan pada gambar 4 berikut. 
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Gambar 4. Desain Entity Relationship Diagram 

 
Dalam tahapan ini juga mengambarkan desain interaksi antar muka pengguna aplikasi 

dengan menggunakan mock-up. Adapun desain mock-up dapat digambar sebagai berikut. 
 

 
Gambar 5. Desain Form Main Utama Aplikasi 

 
Main Menu merupakan form utama aplikasi berfungsi sebagai navigasi dan mengakses 

fitur-fitur dari sistem.  
 

d. Contruction Of Prototype 
Pertama kali aplikasi dijalankan, aplikasi menampilkan form login untuk membatasi 

akses dari pengguna. Pengguna memasukan username dan password dan divalidasi oleh 
sistem seperti gambar 6. 

 
Gambar 6. Login Aplikasi 
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Setelah login berhasil, maka akan ditampilkan pada form main utama aplikasi, dimana 

form ini berisi navigasi fitur fungsionalitas aplikasi yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan 
pengguna. Data nasabah(santri) dapat dilakukan dengan cara pilih menu Master kemudian 
klik menu Nasabah sehingga tampil gambar 7. 

 
Gambar 7. Form Nasabah 

 
Transaksi dapat dilakukan pada menu transakssi berisi transaksi titipan, tabungan dan 

setor bank. Adapun form transaksi dapat ditampilkan pada gambar 8. 

 
Gambar 8. Transaksi Titipan Santri 

 
Laporan data titipan santri dapat diakses pada menu laporan. Pada menu laporan ini 

kasir dapat memilih jenis laporan, seleksi laporan seperti pada gambar 9 berikut. 

 
Gambar 9. Laporan Titipan Santri 

 

e. Delivery and Feedback 
Pada tahapan ini terdapat 2 pengujian yaitu Blackbox Testing dan User Acceptance 

Testing (UAT). Pengujian black box testing disebut sebagai pengujian perilaku. Dimana 
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struktur interior, logika perangkat lunak yang diuji tidak diketahui oleh penguji. Penguji 
didasarkan kepada spesifikasi kebutuhan dan tidak perlu dilakukannya analisis kode. 
Pengujian black box testing pengujian ini dilakukan dari sudut pandang pengguna akhir 
(Praniffa, et al., 2023). Pengujian User Acceptance Test (UAT) adalah proses verifikasi bahwa 
solusi yang dibuat dalam sistem sudah sesuai untuk pengguna.proses ini berbeda dengan 
pengujian sistem(memastikan software tidak crash dan sesuai dengan dokumen permintaan 
pengguna).melainkan memastikan bahwa solusi dalam sistem tersebut bekerja untuk 
pengguna (Jimmy & Suwitno, 2023). 

Pada pengujian blackbox testing dilakukan oleh ahli di bidang software engineering 
dapat ditampilkan pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Blackbox Testing Modul Login 

No. Skenario Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan 
1 Memasukan username 

dan password yang 
benar 

Sistem akan 
mengarahkan 
kehalaman menu utama 

Masuk ke halaman 
utama aplikasi 

Valid 

2 
Memasukan username 
dan password salah 

Menampilkan pesan 
login gagal dan tetap di 
halaman login 

Tetap di halaman login 
dan menampilkan pesan 
login gagal 

Valid 

3 
Memasukan username 
dan password kosong 

Menampilkan pesan 
login gagal dan tetap di 
halaman login 

Tetap di halaman login 
dan menampilkan pesan 
login gagal 

Valid 

 
Tabel di atas merupakan salah satu hasil dari pengujian blackbox testing yang terdapat 

dalam aplikasi adapun hasil rekapitulasi pengujian blackbox testing dapat disajikan pada tabel 
4 berikut. 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Blackbox Testing 

No Fitur 
Hasil 

V TV 
1 Login 3 0 
2 Main Form 15 0 
3 Form Nasabah 7 0 
4 Form User 7 0 
5 Form Kamar 7 0 
6 Form Periode 7 0 
7 Form Titipan Nasabah 4 0 
8 Form Tabungan 4 0 
9 Form Setor Bank 4 0 

10 Backup 2 0 
11 Restore 2 0 

Total 62 0 

 
Dari 62 skenario pada Sistem Informasi Wadi’atul Mal Berbasis Desktop terdapat 62 

skenario valid dan 0 yang tidak valid. Hal ini dapat disimpulkan bahwa semua fitur dari 
sistem berjalan sesuai dengan fungsinya dan tidak ada bug (error) baik secara penulisan kode 
program (syntax error), logika pemrograman (logic error) dan error yang muncul pada saat 
aplikasi berjalan (runtime error). 

Setelah memastikan semua fitur pada aplikasi berjalan sesuai dengan fungsionalitasnya, 
pada penelitian melakukan pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang berfungsi untuk 
mengetahui pendapat pengguna terhadap sistem. Pengujian UAT melibat 3 orang pengguna 
sistem (Kasir) dengan hasil pengujian UAT dapat dilihat pada tabel 3.5 berikut. 
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Tabel 5. Hasil Pengujian UAT 

No Pertanyaan 
Respon Pengguna 

A B C D 
1 Apakah aplikasi ini nyaman saat digunakan? 1 2   
2 Apakah Aplikasi ini mudah digunakan?  3   
3 Apakah tampilan dari aplikasi ini nyaman ketika 

digunakan? 
2 1   

4 Apakah fitur yang di sediakan oleh aplikasi mudah 
untuk dimengerti? 

 3   

5 Apakah ada terjadi kendala saat aplikasi digunakan?  2 1  
6 Apakah fitur dalam aplikasi sudah cukup lengkap?  2 1  
7 Apakah aplikasi ini sesuai dengan yang dibutuhkan?  3   
8 Apakah Aplikasi ini mempercepat pekerjaan anda?  3   
9 Apakah fitur dari aplikasi sudah sesuai yang 

dibutuhkan? 
 3   

10 Apakah aplikasi ini sudah sesuai ekspetasi 
anda? 

1 2   

Total 4 24 2 0 

 
Tabel di atas kemudian dilakukan dapat dihitung skor perolehan dari respon pengguna 

sebagai berikut. 
Skor perolehan = 4 x 4 + 24 x 3 + 2 x 2 + 0 x 1 
   = 92 
Skor Ideal  = 10 x 3 x 4 
   = 120 

 
 

 
Dari perhitungan di atas diperoleh indek kelayakan 76,67%, sehingga berdasarkan tabel 

2.4 Interpresentasi Kelayakan dapat disimpulkan bahwa aplikasi sangat layak 
diimplementasikan pada Sistem Informasi Wadi’atul Mal pada PP. Nurul Jadid Wilayah Zaid 
Bin Tsabit. 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil pembahasan pada sistem informasi Wadi’atul Mal di PP. Nurul Jadi 
Wilayah Zaid BinTsabit yang dibangun dengan perancangan perangkat lunak model 
prototyping dapat mempermudah dan membantu transaksi Wadi’atul Mal. Sistem ini 
memiliki keamanan data dengan fitur backup-restore, sehingga jika database rusak dapat 
dipulihkan dengan backup database. Sistem sangat layak diimplementasikan dengan indeks 
kelayakan sebesar 76,67%. 
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