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ABSTRAK 
 

Usaha koperasi simpan pinjam ABC merupakan usaha yang bergerak di bidang jasa, dimana usaha ini sering 
mengalami masalah tentang perekapan data yaitu pencatatan transaksi karena human-error. Usaha ini dapat 
mengandalkan perangkat lunak atau aplikasi dalam kegiatan kerja sehari-hari agar lebih mudah dalam melakukan 
pengolahan atau manajemen data, baik data anggota, data pembayaran cicilan kredit hingga rekapan laporan usaha. 
Sehingga meminimalisir human-error serta meningkatkan kinerja koperasi simpan pinjam karena semua 
pencatatan transaksi dilakukan melalui aplikasi. Aplikasi ini dibangun menggunakan metode Research And 
Development (R&D) serta perancangannya menggunakan Unified Modelling Language (UML). Hasilnya adalah 
aplikasi ini dapat mengelola data dengan baik, mulai dari data anggota, data setoran, data pengambilan, data 
peminjaman, data pembayaran cicilan serta dapat menampilkan rekapan laporan usaha sehingga data-data tersebut 
menjadi informasi yang bermanfaat. Pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi ini menggunakan Black Box 
Testing, dimana setiap fungsi yang ada berjalan dengan baik (valid).  
 
Kata kunci:  aplikasi; koperasi; research and development. 

 
 

ABSTRACT 
 

ABC savings and loan cooperative is a business engaged in services, where these businesses often 
experience problems regarding the recapitulation of data, namely recording transactions due to human-
error. This business can rely on software or applications in daily work activities to make it easier to do 
data processing or management, both member data, credit installment payment data and business report 
recapitulation. So as to minimize human error and improve the performance of savings and loan 
cooperatives because all recording of transactions is done through the application. This application was 
built using the Research And Development (R & D) method and its design using the Unified Modeling 
Language (UML). The result is that this application can manage data well, starting from member data, 
deposit data, retrieval data, loan data, installment payment data and can display business report 
recapitations so that the data becomes useful information. Tests performed on this application using the 
Black Box Testing, where every function is running well (valid). 
 
Keywords: application; cooperative; research and development. 
 
1. PENDAHULUAN 

 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat ini telah menjadi alat bantu utama bagi manusia juga 

diadopsi oleh beragam aspek kehidupan, kondisi ini terjadi karena TIK dapat berkolaborasi dengan banyak bidang 
pengetahuan. Bagi organisasi swasta maupun pemerintah, TIK telah membawa perubahan yang fundamental 
sehingga menjadi suatu backbone utama untuk banyak sektor (1). 

Semua aktifitas yang dilakukan manusia dapat dikerjakan dengan memanfaatkan TIK. Bukan hanya untuk 
mengetik dan bermain game, tetapi dapat juga digunakan untuk mencari informasi yang dibutuhkan secara cepat, 
tepat, dan akurat. Salah satu hal yang paling sering terjadi sekarang ini dalam lingkungan kerja adalah bagaimana 
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TIK digunakan untuk membantu proses kerja sehari-hari, contohnya dalam usaha koperasi. Hal ini mendorong 
manusia untuk membuat aplikasi yang dapat membantu dalam melaksanakan usaha tersebut (2).  

Koperasi berasal dari kata coopere atau cooperation yang artinya Co bersama dan operation bekerjasama, 
sehingga jika digabung memiliki arti yaitu bekerjasama. Atau dapat dikatakan koperasi berarti menolong satu sama 
lain karena kerja sama yang dilakukan memiliki maksud untuk kepentingan dan tujuan yang sejalan dari orang-
orang yang ada didalam koperasi (3). 

Koperasi juga merupakan organisasi ekonomi rakyat yang dapat memajukan kesejahteraan rakyat juga ikut 
membangun tatanan pereknomian nasional guna mewujudkan masyarakat yang adil, maju serta makmur, hal ini 
berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang nomor 25 tahun 1992. Hal penting lainnya ialah koperasi adalah 
penggerak ekonomi rakyat yang berdasarkan asas kekeluargaan (4). 

Rahma (5) dalam penelitiannya mengenai sistem informasi koperasi simpan pinjam berbasis syariah, 
menemukan permasalahan terkait proses pengolahan data yang masih dilakukan dengan cara semi-manual 
(menggunakan tulis tangan dan komputer). Proses transaksi simpanan dan pembiayaan dicatat manual pada lembar 
kerja dan di buku tabungan yang dibawa anggota. Catatan transaksi tersebut kemudian direkap pada komputer 
dengan bantuan aplikasi Microsoft Office Excel. Proses yang dilakukan membutuhkan waktu yang cukup lama dan 
dianggap kurang efisien, karena dapat menimbulkan terjadinya human-error.   

Penelitian ini membahas tentang usaha koperasi simpan pinjam ABC, dimana usaha ini sering mengalami 
masalah tentang perekapan data yaitu pencatatan transaksi karena human-error. Masalah ini dapat teratasi dengan 
mengandalkan TIK, dimana semua perekapan data dapat disimpan dalam suatu database dan dikelola dengan 
menggunakan aplikasi yang sangat efisien dan efektif dalam keberlangsungan usaha.  

Usaha koperasi simpan pinjam ABC harus mengandalkan perangkat lunak atau aplikasi dalam kegiatan kerja 
sehari-hari agar lebih mudah dalam melakukan pengolahan atau manajemen data, baik data anggota maupun data 
pembayaran cicilan kredit (6). Data yang dikelola dengan baik, akan memiliki struktur dan atribut sehingga dapat 
membantu kegiatan usaha koperasi simpan pinjam, sehingga meminimalisir human-error serta meningkatkan 
kinerja koperasi simpan pinjam karena semua pencatatan transaksi dilakukan melalui aplikasi. 

Penggunaan metode pengembangan sistem yang tepat dalam penelitian ini yaitu metode Research 
And Development (R&D), dimana dengan metode ini dapat menghasilkan suatu produk, dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Selain itu, metode ini juga bertujuan untuk menemukan, mengembangkan 
serta memvalidasi suatu produk (7). Sehingga hasil akhir dari produk (aplikasi) yang dibuat benar-benar 
tervalidasi dengan baik serta efektif untuk digunakan oleh pihak koperasi simpan pinjam ABC. 

 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
 
2.1  Teknik Pengumpulan Data 
 

Observasi, wawancara dan studi pustaka merupakan teknik yang digunakan untuk pengumpulan 
data. 
a. Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung bagaimana proses manual yang terjadi dalam usaha 

koperasi simpan pinjam ABC, sehingga membantu dalam hal pembuatan aplikasi. 
b. Wawancara dilakukan dengan pihak koperasi simpan pinjam ABC untuk mengetahui kebutuhan user, 

sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan kebutuhan di lapangan. 
c. Buku, internet, serta jurnal ilmiah mengenai aplikasi koperasi simpan pinjam merupakan sumber studi pustaka 

dalam penelitian ini. 
 
2.2  Metode Research and Development (R&D) 
 

Metode R&D digunakan dalam penelitian untuk pengembangan sistem. Adapaun tahapan metode 
R&D (7) adalah sebagai berikut: 
a. Research and information collecting 

Tahap pertama dalam penelitian ini dilakukan dengan mengumpulkan informasi berupa permasalahan dan 
kebutuhan yang dihadapi. 

b. Planning 
Tahap kedua yaitu penyusunan rencana penelitian dilakukan untuk menentukan apa saja yang akan dikerjakan 
hingga akhir penelitian, menentukan tujuan yang akan dicapai. 

c. Develope preliminary form of product  
Tahap ketiga dilakukan dengan mempersiapkan komponen dan data pendukung dalam pembuatan aplikasi. 

d. Preliminary field testing  
Tahap keempat melakukan uji coba program dalam skala yang terbatas. 

e. Main product revision 
Tahap kelima yaitu melakukan perbaikan terhadap aplikasi yang dihasilkan berdasarkan hasil uji coba pada 
tahap sebelumnya.  
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Perbaikan ini juga dapat dilakukan berdasarkan masukkan dari tempat penelitian, sehingga diperoleh draft 
produk yang siap diuji coba lebih luas. 

f. Main field testing 
Tahap keenam merupakan tahap akhir uji coba utama yang dilakukan berdasarkan hasil revisi yang didapatkan 
dari uji coba awal pada tahap keempat sebelumnya. Hasil yang diperoleh dari ujicoba ini dalam bentuk 
evaluasi terhadap pencapaian hasil uji coba yaitu hasil dari aplikasi. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Aplikasi yang dibangun ini dimulai dari model kebutuhan, rekayasa desain, desain interface, desain 

komponen, desain deployment hingga pengujian aplikasi (2)(5)(8)(9)(10). 
 

3.1 Model Kebutuhan 
 

Model kebutuhan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu use case diagram dan activity diagram. 
a. Use Case Diagram 

Use case diagram pada Gambar 1 menjelaskan bahwa pada aplikasi yang dibangun dapat digunakan oleh 
customer (anggota koperasi) dan admininistrator (admin). Admin merupakan aktor yang dapat mengelola data 
anggota, kelola data simpanan, kelola data pinjaman, kelola data pengambilan simpanan serta mengelola data 
angsuran anggota. Sedangkan aktor anggota dapat melakukan pendaftaran, melakukan proses simpan/pinjam, 
pengambilan simpanan serta melakukan pembayaran angsuran. 

b. Activity Diagram 
Gambar 2, menjelaskan tentang aktifitas dari masing-masing aktor yang terjadi dalam aplikasi. Dimana 
anggota harus melakukan pendaftaran sebelum dapat mengakses menu simpan/pinjam, menu pengambilan 
simpanan serta pembayaran angsuran. Sedangkan admin dapat mengakses menu kelola anggota, kelola 
simpanan, kelola pinjaman, kelola pengambilan simpanan serta angsuran. Yang dimaksudkan dengan kelola 
disini ialah admin dapat melakukan aktifitas mulai dari menambah, mengubah, sampai menghapus data. 

 

Add Anggota Edit Anggota Delete Anggota

Add Simpanan
Edit Simpanan

Delete Simpanan

Add Pinjaman Edit Pinjaman

Add Angsuran Edit Angsuran

Add Pengambilan Edit Pengambilan

Customer

Mendaftar

Pembayaran Angsuran

Melakukan Simpan / Pinjam

Melakukan Pengambilan Simpanan

Kelola Anggota

Kelola Angsuran

Kelola Simpanan

Kelola Pinjaman

Kelola Pengambilan Simpanan

Admin

 
Gambar 1. Use Case Diagram 
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Melakukan 
Simpan / Pinjam

Mendaftar

Melakukan 
Pengambilan Simpanan

Pembayaran 
Angsuran

Kelola Anggota

Kelola 
Simpanan

Kelola 
Pinjaman

Kelola Pengambilan 
Simpanan

Kelola 
Angsuran

AdminAnggota

 
Gambar 2. Activity Diagram 

 
3.2  Rekayasa Desain 
 

Rekayasa desain menggunakan desain arsitektur dan desain data. 
 

a. Desain Arsitektur 
Gambar 3, menjelaskan desain arsitektur yang ada pada aplikasi mulai dari interface, controller hingga 
database. 

Interf ace

Controller

DataBase

Kelola Anggota UI

public v oid AddAnggota()
public v oid EditAnggot()
public v oid DeleteAnggota()

<<boundary >>
Kelola Angsuran UI

public v oid AddAngsuran()
public v oid EditAngsuran()

<<boundary >>

Kelola Simpanan UI

public v oid AddSimpanan()
public v oid EditSimpanan()
public v oid DeleteSimpanan()

<<boundary >>

Pengambilan Simpanan UI

public v oid AddPengambilan()
public v oid EditPengambilan()

<<boundary >>
Kelola Pinjaman UI

public v oid AddPinjaman()
public v oid EditPinjaman)()

<<boundary >>

Kelola Anggota Cont
<<control>>

Kelola Simpanan Cont
<<control>>

Simpanan

priv ate string ID_Simpanan
priv ate date Tanggal
priv ate string ID_Anggota
priv ate string Jenis_Simpanan
priv ate int Jumlah

public v oid AddSimpanan()
public v oid Edit Simpanan()
public v oid DeleteSimpanan()

<<entity >>

Kelola Pengambilan Simpanan 
Cont

<<control>>

Pengambilan

priv ate string ID_Pengambilan
priv ate date Tanggal
priv ate string ID_Anggota
priv ate int Jumlah

public v oid AddPengambilan()
public v oid EditPengambilan()

<<entity >>

Kelola Pinjaman Cont
<<control>>

Anggota

priv ate string ID_Anggota
priv ate string Nama
priv ate string Alamat
priv ate int Telepon
priv ate int Simpanan_Wajib
priv ate int  Simpanan_Pokok
priv ate int Simpanan_SukaRela
priv ate int Saldo

public v oid AddAnggota()
public v oid EditAnggota()
public v oid DeleteAnggota()

<<entity >>

Kelola Angsuran Cont
<<control>>

Pinjaman

priv ate string ID_Kredit
priv ate date Tanggal
priv ate string ID_Anggota
priv ate int Jumlah
priv ate int Bunga
priv ate string LamaCicilan
priv ate int AngsuranKe
priv ate intAngsuran
priv ate int TelahBay ar
priv ate int Sisa
priv ate string Keterangan

public v oid AddPinjaman()
public v oid EditPinjaman()

<<entity >>

Angsuran

priv ate int NomorBy r
priv ate date TanggalBy r
priv ate string ID_Kredit
priv ate int Jumlah
priv ate int Sisa
priv ate int Cicilan
priv ate string Keterangan

public v oid AddAngsuran()
public v oid EditAngsuran()

<<entity >>

 
Gambar 3. Desain Arsitektur Aplikasi Koperasi Simpan Pinjam 

 
b. Desain Data 

Desain data pada Gambar 4 menjelaskan koneksi antara data yang ada pada database. 
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Simpanan

private string ID_Simpanan
private date Tanggal

private string ID_Anggota
private string Jenis_Simpanan

private int Jumlah

public void AddSimpanan()
public void Edit Simpanan()

public void DeleteSimpanan()

Pengambilan

private string ID_Pengambilan
private date Tanggal

private string ID_Anggota
private int Jumlah

public void AddPengambilan()
public void EditPengambilan()

Angsuran

private int NomorByr
private date TanggalByr
private string ID_Kredit

private int Jumlah
private int Sisa

private int Cicilan
private string Keterangan

public void AddAngsuran()
public void EditAngsuran()

Pinjaman

private string ID_Kredit
private date Tanggal

private string ID_Anggota
private int Jumlah
private int Bunga

private string LamaCicilan
private int AngsuranKe

private intAngsuran
private int TelahBayar

private int Sisa
private string Keterangan

public void AddPinjaman()
public void EditPinjaman()

Anggota

private string ID_Anggota
private string Nama
private string Alamat
private int Telepon

private int Simpanan_Wajib
private int  Simpanan_Pokok

private int Simpanan_SukaRela
private int Saldo

public void AddAnggota()
public void EditAnggota()

public void DeleteAnggota()

 
Gambar 4. Desain Data Aplikasi Koperasi Simpan Pinjam 

 
3.3  Desain Interface 
 

Interface yang ada pada aplikasi ini dapat dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 5. Form Pendaftaran Anggota 

 
Gambar 5, menunjukan bahwa admin dapat melakukan akses data anggota melalui form ini. 
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Gambar 6. Form Simpanan atau Setoran 

 
Gambar 6, merupaka form yang digunakan untuk melihat data simpanan atau setoran yang dimiliki oleh 

anggota. 

 
Gambar 7. Form Pengambilan 

 
Gambar 7, merupakan form yang berfungsi untuk melihat data pengambilan anggota koperasi. 
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Gambar 8. Form Pinjaman 

 
Gambar 8, merupakan form yang berfungsi untuk mencari dan melihat data pinjaman anggota 

koperasi. 

 
Gambar 9. Form Pembayaran Cicilan 

 
Gambar 9, adalah form yang digunakan untuk melakukan pembayaran cicilan anggota koperasi. 
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Gambar 10. Form Laporan 

 
Gambar 10, merupakan form yang digunakan untuk menampilkan rekapan data atau laporan. 

Laporan yang dapat dilihat pada form ini mulai dari laporan anggota, setoran, pengambilan, pinjaman 
hingga pembayaran cicilan yang dilakukan oleh anggota. 

 
3.4  Desain Komponen 
 

Desain komponen digunakan untuk melihat komponen yang ada dalam database. Lebih jelasnya 
dapat dilihat pada Gambar 11. 

 
Koperasi.A
nggota.UI

Koperasi.Si
mpanan.UI

Koperasi.Pi
njaman.UI

Koperasi.Pengam
bilanSimpanan.UI

Koperasi.A
ngsuran.UI

Koperasi.An
ggota.Cont

Koperasi.Sim
panan.Cont

Koperasi.Pengambil
anSimpanan.Cont

Koperasi.Pinj
aman.Cont

Koperasi.An
gsuran.Cont

Koperasi.Angg
ota.DBclass

Koperasi.Simpa
nan.DBclass

Koperasi.Penga
mbilan.DBclass

Koperasi.Pinja
man.DBclass

Koperasi.Angs
uran.DBclass

Koperasi 
DB

 
Gambar 11. Desain Komponen Aplikasi Koperas Simpan Pinjam 

 
3.5  Desain Deployment 
 

Gambar 12 merupakan desain deployment dari aplikasi yang dibangun. Dimana aplikasi yang 
dibangun ini menggunakan VisualBasic.Net serta MySql untuk database. 
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Gambar 12. Desain deployment Aplikasi Koperas Simpan Pinjam 
 

3.6  Pengujian Aplikasi 
 

Black-box testing merupakan metode yang digunakan untuk pengujian aplikasi ini. Tujuannya 
adalah agar fungsi-fungsi yang ada pada aplikasi dapat berjalan dengan baik. Tabel 1 menunjukan hasil 
pengujian aplikasi. 

 
Tabel 1. Hasil pengujian aplikasi 

No Fungsi Status 
1 Anggota melakukan pendaftaran Valid 
2 Input data pada form pendaftaran anggota Valid 
3 Menampilkan informasi setelah melakukan pendaftaran Valid 
4 Login admin Valid 
5 Login menggunakan username dan password yang salah, aplikasi menolak Valid 
6 Logout admin Valid 
7 Input data anggota, setoran, pengambilan, pinjaman serta angsuran Valid 
8 Edit data anggota, setoran, pengambilan, pinjaman serta angsuran Valid 
9 Delete data anggota dan simpanan Valid 

10 
Berhasil melakukan cetak laporan anggota, setoran, pengambilan, pinjaman serta 
angsuran 

Valid 

 
4. KESIMPULAN 

 
Berdasarkan hasil pengujian dari rancang bangun aplikasi koperasi simpan pinjam ini bahwa aplikasi ini dapat 

mengelola data dengan baik, mulai dari data anggota, data setoran, data pengambilan, data peminjaman, data 
pembayaran cicilan serta dapat menampilkan rekapan data atau laporan, sehingga data-data tersebut menjadi 
informasi yang bermanfaat. Hal ini sangat membantu kegiatan usaha koperasi simpan pinjam, sehingga 
meminimalisir human-error serta meningkatkan kinerja koperasi simpan pinjam ABC karena semua pencatatan 
transaksi dilakukan melalui aplikasi. 
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