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Abstrak

Pemerintah melakukan modernisasi sistem penerimaan negara dengan meluncurkan Modul Penerimaan
Negara (MPN) yang menghubungkan sistem pembuatan kode billing dengan sistem pembayaran pada
collecting agent. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi cara bayar
penerimaan negara sehingga membantu masyarakat dalam melakukan penyetoran penerimaan negara
melalui kanal pembayaran pada collecting agent dengan menerapkan konsep pemodelan Finite State
Automata (FSA). Pengembangan sistem menggunakan model waterfall, sedangkan pengumpulan data
berasal dari collecting agent. Tahap perancangan dan pengujian FSA dilakukan dengan menggunakan
aplikasi JFLAP, sedangkan untuk tahap desain aplikasi menggunakan framework Laravel. Pengujian
sistem dilakukan dengan metode blackbox testing untuk mengetahui seberapa jauh berfungsinya
komponen atau menu pada sistem tersebut. Selain untuk memberi kemudahan bagi masyarakat dalam
melakukan penyetoran penerimaan negara, penelitian ini juga menunjukkan bahwa teori automata dapat
digunakan untuk membantu mendesain suatu sistem aplikasi informasi cara bayar. Hasil dari desain
aplikasi ini menunjukkan tampilan website informasi cara bayar penerimaan negara yang dapat berjalan
dengan baik, dimana setiap menu pada sistem ketika digunakan tidak adanya error. Sehingga sistem ini
dapat digunakan oleh pengguna dan selanjutnya dapat dikembangkan dalam aplikasi berbasis Android
dan iOS.

Kata kunci: finite state automata; pembayaran; penerimaan negara; sistem informasi

Abstract

The government modernizes the state revenue system by launching the State Revenue Module (MPN),
which connects the billing code generation system with the payment system at the collecting agent. This
study aims to develop an information system on how to pay state revenues to assist the public in
depositing state revenues through payment channels at the collecting agent by applying the Finite State
Automata (FSA) modeling concept. The system development uses the waterfall model while collecting
the agent's data. The FSA design and testing phase uses the JFLAP application, while the application
design stage uses the Laravel framework. System testing uses the black box testing method to determine
how far the functioning of the components or menus on the system has come. In addition to making it
easier for the public to deposit state revenues, this study also shows that automata theory can help
design a payment information application system. This application design offers a website display of
information on how to pay state revenues that can run well. Every menu on the system, when used, has
no errors so that this system can be utilized by users and developed in applications based on Android
and iOS.

Keywords: finite state automata; payment; state revenues; information system
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PENDAHULUAN

Anggaran Pendapatan dan Belanja Negara (APBN) merupakan suatu komponen penting
di dalam penyelenggaraan suatu negara. Berbekal dokumen bernama APBN inilah pemerintah
Indonesia dapat secara sah melakukan sesuatu yang mengakibatkan penerimaan dan
pengeluaran dalam penyelenggaraan negara. Dari sini, APBN menjadi sangat penting sebagai
alat untuk mencapai kesejahteraan rakyat dan mewujudkan tujuan negara kita (Panjaitan,
2021). Dalam rangka modernisasi sistem penerimaan negara, Kementerian Keuangan
mengimplementasikan sistem penerimaan negara secara elektronik melalui Modul Penerimaan
Negara (MPN). MPN merupakan modul penerimaan yang memuat serangkaian prosedur mulai
dari penerimaan, penyetoran, pengumpulan data, pencatatan, pengikhtisaran, sampai dengan
pelaporan yang berhubungan dengan Penerimaan Negara dan merupakan sistem yang
terintegrasi dengan Sistem Perbendaharaan dan Anggaran Negara (SPAN) (Peraturan Menteri
Keuangan Nomor 225/PMK.05/2020 Tentang Sistem Penerimaan Negara Secara Elektronik,
2020). Untuk memudahkan masyarakat dalam melakukan setoran penerimaan negara yang
terdiri dari pajak, bea cukai, Penerimaan Negara Bukan Pajak (PNBP), dan penerimaan negara
lainnya, Kementerian Keuangan menggandeng perbankan dan lembaga keuangan non
perbankan seperti fintech dan e-commerce yang dikenal dengan agen penerimaan atau
collecting agent (Iskandar, 2021).

Dalam perkembangannya, kanal pembayaran yang dikembangkan oleh collecting agent
semakin banyak. Namun kanal pembayaran dan informasi penggunaannya belum banyak
diketahui oleh masyarakat dalam rangka melakukan penyetoran penerimaan negara. Di dunia
teknologi yang saat ini semakin maju, kita dapat memanfaatkan salah satu teknologi tersebut
untuk sarana mensosialisasikan informasi cara bayar penerimaan negara. Untuk itu kami
merancang salah satu metode sosialisasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi
cara bayar dengan memanfaatkan teknologi masa kini sehingga dapat diakses kapanpun dan
dimanapun.

Sistem informasi merupakan rangkaian sejumlah bagian atau komponen terorganisir
yang secara bersama-sama berfungsi atau bergerak menghasilkan informasi yang diperlukan
(Efendy et al., 2019). Sistem informasi terdiri dari kumpulan dari sub-sub sistem yang saling
terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan masalah tertentu dengan cara mengolah
data dengan alat yang namanya komputer sehingga memberi nilai tambah dan bermanfaat bagi
pengguna (Efendy et al., 2019). Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem
informasi merupakan kumpulan komponen yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk
menghasilkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya (Efendy & Idris, 2021).

Finite State Automata (FSA) merupakan automata berhingga yang memiliki sekumpulan
status dan kontrol yang bergerak dari status ke status lain. Teori automata sendiri merupakan
alat yang efektif untuk merancang, mengotomatisasi dan mengoptimalkan suatu sistem (Yanto
et al., 2021). Kontrol terhadap FSA dapat bersifat deterministik (automata tidak dapat berada
di lebih dari satu status pada saat bersamaan) atau nondeterministik (automata dapat berada di
beberapa status pada saat yang bersamaan) sehingga FSA terdiri dari 2 jenis vyaitu:
Deterministic Finite Automata (DFA) dan Non Deterministik Finite Automata (NFA) (Lelah
& Zaelani, 2018).

DFA dan NFA merupakan mesin pada teori bahasa dan automata yang mudah untuk
diaplikasikan dan sesuai dengan logika manusia. Pada DFA setiap simbol atau input hanya
akan menuju ke satu state tertentu (Ardiansyah et al., 2020), sedangkan pada NFA
memungkinkan untuk satu input menimbulkan transisi ke lebih dari satu kondisi dan
memungkinkan dapat memberikan beberapa gerakan sehingga keluarannya tidak dapat
dipastikan (Wirasbawa et al., 2019).

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini adalah PHP:
Hypertext Preprocessor (PHP) dengan framework Laravel. Dengan menggunakan Laravel
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tersebut diharapkan lebih mudah dalam pengembangan selanjutnya karena menggunakan
konsep Model-View-Controller (MVC) dan merupakan bahasa yang sangat populer di
Indonesia (Basuki, 2016; Sari & Wijanarko, 2020).

Penelitian terkait penerimaan negara telah dilakukan terutama pelaksanaan masing-
masing jenis penerimaan negara seperti peranan PNBP dalam APBN (Rusdi, 2021), efektivitas
penerimaan negara dengan penerapan MPN (Priyambodo, 2017), efektivitas dan pengelolaan
PNBP (Nursanti et al., 2019) dan hambatan penerapan sistem e-billing pada penerimaan negara
DJBC (Arfin, 2019). Pada penelitian tersebut hanya menjelaskan pengelolaan jenis penerimaan
negara, sedangkan penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan informasi tata cara
pembayaran penerimaan negara melalui kanal pembayaran elektronik yang disediakan oleh
collecting agent dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses melalui internet sehingga
masyarakat dapat mencari informasi tersebut kapan saja dan dimana saja.

Hal itu berangkat dari adanya kendala yang dihadapi masyarakat yang menerima kode
billing atas layanan Kementerian/Lembaga yang telah terhubung dengan MPN, seperti layanan
imigrasi, layanan pertanahan, layanan Kantor Urusan Agama, dan layanan lainnya. Bagi
penyetor baru atau penyetor yang hanya sekali menerima layanan tersebut, kebingungan cara
melakukan penyetoran kode billing yang diterima karena terbatasnya informasi cara
pembayaran pada cetakan kode billing yang biasanya hanya tertulis bahwa kode billing dapat
dibayarkan melalui collecting agent, tanpa menyebutkan informasi tata cara pembayaran. Hal
ini diperkuat dengan banyaknya telepon dari masyarakat yang diterima oleh Kantor Pelayanan
Perbendaharaan Negara (KPPN) Khusus Penerimaan sebagai instansi yang menatausahakan
penerimaan negara di Kementerian Keuangan yang menanyakan informasi tata cara
pembayaran kode billing (KPPN Khusus Penerimaan 2020).

METODE

Pada penelitian ini menggunakan System Development Life Cycle (SDLC) model
Waterfall yang merupakan siklus pengembangan sistem untuk menggambarkan langkah-
langkah dari setiap tahapan-tahapan secara garis besar yang akan dikembangkan untuk tujuan
tertentu (Widharma, 2017). Model ini bersifat linear dari tahap awal pengembangan sistem
yaitu tahap perencanaan sampai tahap akhir pengembangan sistem yaitu tahap pemeliharaan
(Susanto & Andriana, 2016). Tahapan-tahapan SDLC model Waterfall dapat dilihat pada
gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan metode SDLC waterfall
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Gambar 1 merupakan tahapan-tahapan metode System Development Life Cycle (SDLC).
Tahapan pertama dimulai dengan melakukan analisa pada sistem yang telah berjalan untuk
mengetahui kebutuhan yang diperlukan dan mampu menyelesaikan masalah-masalah yang ada.
Tahapan kedua adalah melakukan desain aplikasi dengan metode FSA dan tampilan aplikasi.
Tahap ketiga adalah pengkodean menggunakan framework Laravel. Tahap keempat adalah
pengujian sistem yang dilakukan dengan metode blackbox testing. Pengujian dilakukan dengan
blackbox testing dimana proses pengujian ini mengedepankan masukkan dan keluaran dari
aplikasi (Andri & Suyanto, 2020; Fadhlurrahman & Capah, 2020). Pengumpulan data dengan
data petunjuk penggunaan kanal pembayaran dari semua collecting agent untuk selanjutnya
menginput informasi tersebut pada aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Untuk merancang sistem, pada penelitian ini menggunakan unified modelling language
(UML). Diagram ini menggambarkan model lengkap apa saja yang dapat dilakukan oleh
pengguna dalam aplikasi informasi cara bayar.

Informasi Cara Bayar
>
Collecting Agen
. /
Pengguna\

Gambar 2. Usecase diagram

Gambar 2 menunjukkan usecase diagram aplikasi informasi cara bayar. Pada usecase
diagram tersebut terdapat satu aktor yaitu pengguna yang dapat mengakses keseluruhan
usecase yaitu: usecase cara bayar yang dapat memilih nama collecting agent yang akan
ditampilkan informasi cara bayar berdasarkan kanal pembayaran, usecase tentang yang dapat
melihat informasi tentang MPN, biller, dan nama collecting agent, serta usecase faq yang dapat
melihat informasi pertanyaan yang sering diajukan beserta jawaban atas pertanyaan tersebut.

Berdasarkan rancangan yang telah dibuat, gambar 3 merupakan alur (flowchart) dari
aplikasi informasi cara bayar.

Pemilihan colecting Memproses informasi
— agent > cara bayar
Menampilkan
«— :
hasil

Gambar 3. Flowchart aplikasi
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Pada aplikasi ini, pertama adalah memilih menu cara bayar kemudian memilih nama collecting
agent yang akan ditampilkan informasi cara bayar dan selanjutnya akan ditampilkan informasi
cara bayar melalui kanal pembayaran dari collecting agent yang dipilih tersebut. Selain dengan
memilih nama collecting agent, pengguna juga dapat memilih nama kanal pembayaran. Kanal
pembayaran yang dapat dipilih adalah teller, ATM, internet banking, mobile banking, EDC,
laku pandai, SP2D Online, dan Lembaga (Iskandar, 2021).

) MPNKita ApaituMPN2?~ Cara Bayar FAQ [ &

Selamat Datang di MPN Kita Rabu, 24 Nopember 2021 | 16:37:49 WIB

[ Berita

Mulai 28 Juli 2021, cut off MPN berubah dari
sebelumnya pukul 13.00 menjadi pukul 15.00

KAPANPUN -
DIMANAPUN

@ Cari Cara Bayar

Kapanpun, Dimanapun Pilih bank/lembaga persepsi... -

Layanan penerimaan negara dapat diakses 247 sesuai keinginan anda
Tampilkan

Gambar 4. Tampilan menu awal

Pada gambar 4, tampilan awal halaman terdapat pilihan menu aplikasi, berita dan
shortcut informasi cara bayar dengan memilih nama collecting agent. Pada gambar 5, tampilan
informasi pengertian, logo, sejarah, daftar istilah maupun alur proses bisnis MPN.

) MPNKita ApaituMPN?~  CaraBayar  FAQ C

Mengenal MPN Home [ Mengenal MPN

Logo Sejarah stilah Alur

Modul Penerimaan Negara (MPN) merupakan modul penerimaan yang memuat serangkaian prosedur mulai dari penerimaan, penyetoran, pengumpulan data,
pencatatan, pengikhtisaran, sampai dengan pelaporan yang berhubungan dengan penerimaan negara dan merupakan sistem yang terintegrasi dengan Sistem

Perbendaharaan dan Anggaran Megara (SPAN).
Penerimaan Negara tersebut disetorkan ke kas negara menggunakan kode billing melalui layanan atau kanal pembayaran yang disediakan oleh collecting agent
(agen penerimaan) yang terdiri dari:

* Bank Persepsi

* Bank Persepsi Valas

Gambar 5. Tampilan tentang MPN

) MPNKita ApaituMPNT7~ Cara Bayar FAQ € | LoGIN="

FAQ Home [ FAQ

1. Apakah yang dimaksud sistem billing MPN ?

2. Apa saja lingkup sistem billing MPN?

3. Dimana membuat billing tagihan?

4. Dimana melakukan pembayaran kode billing tersebut?

Gambar 6. Tampilan FAQ
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Sementara itu, gambar 6 adalah tampilan halaman Frequently Asked Question atau disingkat
FAQ berisi pertanyaan yang paling sering diajukan ke suatu layanan. Halaman FAQ dibuat
untuk menjawab pertanyaan tersebut agar pengguna bisa mendapatkan jawaban terkait
permasalahannya dengan lebih efektif (Windrati et al., 2012).

) MPNKita ApaituMPN?~  CaraBayar  FAQ <
Cara Bayar Home / Cara Bayar
© Info:

Kode billing dengan mata uang IDR dapat dibayarkan melalui semua collecting agent

Kode billing dengan mata uang USD hanya dapat dibayarkan melalui Bank Persepsi Valas dan LPL Valas

Petunjuk menurut Collecting Agent Berdasarkan Kanal Pembayaran

Show 1 @ |entries Search: —
m = = Q L -]
TELLER AT INTERNET MOBILE EDC
No Collecting Agent Aksi
1 BANK RAKYAT INDONESIA Liha LEMEAGs

2 BANK MANDIRI

E
z

3 BANK NEGARA INDONESIA b

Gambar 7. Tampilan menu cara bayar

Tampilan pada gambar 7 menunjukkan bahwa pengguna dapat memperoleh informasi
cara bayar dengan memilih nama collecting agent atau memilih kanal pembayaran. Apabila
pengguna memilih nama collecting agent, maka akan langsung ditampilkan informasi cara
bayar pada collecting agent tersebut. Sedangkan apabila memilih nama kanal pembayaran,
akan ditampilkan nama collecting agent yang memiliki kanal pembayaran dimaksud dan
selanjutnya akan ditampilkan informasi cara bayar. Sementara itu, Pada gambar 8, informasi
cara bayar ditampilkan berdasarkan urutan kanal pembayaran sehingga dapat memudahkan
pengguna dalam memahami informasi tersebut.

) MPN Kita ApaituMPN?~ Cara Bayar FAQ < LOGIN =3
Cara Bayar Home [ Cara Bayar
BANK TABUNGAN NEGARA

ATM
Internet Banking
Maobile Banking

& Pilih menu Pembayaran

= Pilih menu Pajak/MPN

e Tentukan rekening sumber pembayaran

& Pilih jenis billing : Pajak, Bea Cukai atau Bukan Pajak

= Masukkan kode billing

s Akan muncul uraian data tagihan

= Apabila data tagihan sesuai, masukkan PIN kemudian pilih 0K
* Muncul informasi tagihan berhasil

= BPN akan dikirimkan melalui email yang terdaftar

Gambar 8. Tampilan data informasi cara bayar

Pembahasan

Finite State Automata bagian ini menjelaskan mengenai simbol pada FSA. Model yang
digunakan dalam aplikasi informasi cara bayar yaitu dengan menggunakan E-NFA. Berikut ini
adalah desain NFA yang menjelaskan karakteristik dan kondisi-kondisi di dalam menampilkan
infromasi cara pembayaran penerimaan negara yang nampak pada gambar 9.
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Gambar 9. Desain FSA

Berdasarkan Gambar 9, diagram FSA yang dirancang memiliki beberapa state sebagai berikut:
Q={q0, g1, 92, 93, g4, 95, q6}

>={0,1,a,b,c,d}

S={q0}

F={a2, 3, q6}

Keterangan:

g0= Request untuk mendapatkan informasi cara bayar
gl= Tampilan menu cara bayar

g2= Tampilan menu tentang

g3= Tampilan menu faq

g4= Tampilan nama collecting agent

g5= Tampilan nama kanal pembayaran

g6= Tampilan informasi cara bayar

Beberapa himpunan simbol input/masukan yang ada pada Gambar 9 dijelaskan sebagai berikut:
0= Tidak

1= Lanjut

a= Memilih nama collecting agent

b= Memilih kanal pembayaran

¢= Memilih menu fag

d= Tampilan menu tentang

Gambar 9 adalah desain FSA, dimana pada state q0 diuraikan bahwa pengguna membuka
website informasi cara bayar, selanjutnya terdapat 3 pilihan menu yaitu gl yang berisi
informasi cara bayar, g2 yang berisi informasi tentang MPN, dan g3 yang berisi informasi faqg.
Ketika pengguna memilih g2 dan g3 maka akan langsung ditampilkan informasi tentang MPN
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dan faq, sedangkan apabila memilih state g1, pengguna akan menuju halaman pilihan nama
collecting agent atau kanal pembayaran. Pengguna yang memilih nama collecting agent (q4)
maka didefinisikan sebagai input kode collecting agent dimasukkan dan akan melakukan
transisi ke state pengecekan collecting agent akan diarahkan ke g6. Ketika nama collecting
agent sesuai dengan referensi yang tersedia, maka didefinisikan sebagai input pengecekan
collecting agent yang sesuai dan akan melakukan transisi dari state Pengecekakan Collecting
Agent ke state Tampilan Informasi Cara Bayar. Sama halnya dengan sebaliknya, ketika nama
collecting agent tidak sesuai dengan referensi, maka akan melakukan transisi dari state
Pengecekan Collecting Agent ke state Tampilan Data Tidak Ditemukan. Apabila pengguna
memilih kanal pembayaran (g5) maka didefinisikan sebagai input kode kanal pembayaran
dimasukkan dan akan melakukan transisi ke state pengecekan kode kanal pembayaran akan
diarahkan ke g6. Ketika nama kanal pembayaran sesuai dengan referensi yang tersedia, maka
didefinisikan sebagai input pengecekan kanal pembayaran yang sesuai dan akan melakukan
transisi dari state Pengecekakan Kanal Pembayaran ke state Tampilan Informasi Cara Bayar.
Sama halnya dengan sebaliknya, ketika nama kanal pembayaran tidak sesuai dengan referensi,
maka akan melakukan transisi dari state Pengecekan Kanal Pembayaran ke state Tampilan Data
Tidak Ditemukan.

Pengujian dilakukan untuk menguji apakah desain telah memenuhi kondisi dari FSA
ataukah tidak. Pengujian dilakukan dengan menggunakan software JFLAP versi 7.1 (Rodger,
2018). Gambar 10 menunjukkan proses pengujian FSA pada Aplikasi JFLAP yang diterima.
Sebagai contoh input string 1al menunjukkan proses pengguna memilih menu Cara Bayar (g0
ke ql), selanjutnya memilih nama collecting agent (q1 ke g4). Aplikasi akan menampilkan
informasi cara bayar penerimaan negara dari collecting agent tersebut berdasarkan kanal
pembayaran (g4 ke g6).

=3

File Input Test View Convert Help
[ Mutiple Run
Input
c Accept
d Accept
12t Accept
1D1 Accept
@
J [<]
R
NZ
\1;1
NE
\m
NE
\1a1 =
&5 Traceback - [u] X
N [<]
[>(an)[1ot
N2
hm
N
\m
Sl
hm =
Load inputs | Run Inputs \Eﬂr‘l Enter Lambda | View Trace

Gambar 10. Hasil pengujian FSA pada aplikasi JFLAP

Hasil temuan kami sejaran dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh (Handayani
et al., 2020; Wirasbawa et al., 2019; Yanto et al., 2021). Dimana pemodelan FSA digunakan
dalam rangka pembuatan mesin jual otomatis (vending machine) dan game edukatif. Namun,
pada penelitian ini, FSA digunakan dalam rangka memberikan informasi cara pembayaran
penerimaan negara kepada masyarakat sebagai layanan dari pemerintah sehingga data yang
ditampilkan harus akurat dan tampilan aplikasi yang mudah digunakan.
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SIMPULAN

Aplikasi informasi cara bayar penerimaan negara berbasis website ini telah berhasil
dibuat dan dapat diakses dengan mudah oleh masyarakat. Fitur yang disediakan dalam aplikasi
ini dibuat menarik guna memberikan informasi cara pembayaran penerimaan negara melalui
kanal yang dimiliki collecting agent. Bagi pemerintah, dengan adanya aplikasi ini dapat
meningkatkan kualitas layanan informasi pembayaran penerimaan negara. Pada penelitian
selanjutnya dapat dilakukan pengembangan lebih lanjut misalnya pada Android dan iOS.
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