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ABSTRAK

Sistem informasi koperasi simpan pinjam berbasis web dirancang untuk Koperasi BUMDES
Fajar Mandiri sebagai solusi atas kendala yang dihadapi dalam administrasi transaksi keuangan
yang masih manual. Permasalahan utama meliputi kesalahan pencatatan data, proses transaksi
keuangan yang lambat, dan kesulitan dalam merekap laporan keuangan. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan sistem berbasis web yang mampu mengotomatisasi proses
administrasi transaksi keuangan, meliputi pencatatan transaksi keuangan, proses transaksi keuangan,
pencetakan faktur transksi, serta pembuatan laporan keuangan secara real-time. Pengembangan
dilakukan dengan menggunakan Metode V-Model yang menekankan validasi dan verifikasi pada
setiap tahap Pengujian. Pengujian pada sistem menggunakan Metode Blackbox Testing untuk
menunjukkan seluruh fungsi pada sistem berjalan sesuai fungsinya, sedangkan untuk pengujian
mengukur kepuasan pengguna menggunakan Metode User Acceptance Testing. Implementasi
sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi operasional, memperluas jangkauan pemasaran,
meningkatkan kepuasan pelanggan dan meningkatkan usaha koperasi tersebut.
Kata Kunci: Blackbox Testing, Koperasi Simpan Pinjam, Metode V-model, Sistem Informasi,
Web-Based.
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ABSTRACT

The web-based savings and loan cooperative information system is designed for BUMDes Fajar
Mandiri Cooperative as a solution to the challenges faced in the manual administration of financial
transactions. The main issues include data recording errors, slow transaction processes, and
difficulties in compiling financial reports. This study aims to design and develop a web-based
system capable of automating financial transaction administration processes, including financial
transaction recording, transaction execution, invoice printing, and real-time financial report
generation. The system was developed using the V-Model method, which emphasizes validation
and verification at each testing phase. System testing was conducted using the Blackbox Testing
method to ensure all system functions operate as intended, while user satisfaction was evaluated
through the User Acceptance Testing (UAT) method. The implementation of this system is expected
to improve operational efficiency, expand marketing reach, enhance customer satisfaction, and
support the growth of the cooperative.
Keywords: Blackbox Testing, Information system, Savings And Loan Cooperative, V-Model Method,
Web-Based.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Koperasi memiliki peran strategis dalam memperkuat perekonomian rakyat

di Indonesia, khususnya dalam meningkatkan kesejahteraan masyarakat desa. Salah
satu bentuk implementasinya adalah koperasi Badan Usaha Milik Desa (BUMDes),
yakni unit usaha yang dikelola oleh pemerintah desa bersama warga untuk mengop-
timalkan potensi lokal dalam mendorong pertumbuhan ekonomi desa. Dari berba-
gai jenis usaha yang dijalankan, unit simpan pinjam menjadi layanan utama karena
menyediakan akses keuangan bagi para anggotanya. Meskipun demikian, sebagian
besar koperasi BUMDes masih menggunakan metode manual dalam operasional-
nya, yang dapat menimbulkan berbagai hambatan teknis dan administratif. Dengan
kemajuan teknologi saat ini, penerapan sistem informasi berbasis web menjadi so-
lusi efektif untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan unit sim-
pan pinjam.

Koperasi BUMDes Fajar Mandiri yang berlokasi di Desa Air Terjun, Ke-
camatan Bandar Petalangan, Kabupaten Pelalawan merupakan salah satu koperasi
yang fokus pada kegiatan simpan pinjam dan telah memiliki lebih dari 412 nasabah.
Meskipun demikian, koperasi ini masih menghadapi berbagai kesulitan dalam men-
jalankan operasional secara manual. Sistem pencatatan dan transaksi yang belum
terdigitalisasi menimbulkan beberapa hambatan, seperti lambatnya proses transaksi,
kesalahan input data, serta keterbatasan dalam memantau status angsuran pinjaman
secara langsung. Permasalahan tersebut berdampak pada tidak optimalnya proses
bisnis koperasi, serta meningkatkan risiko ketidaktepatan data dan pelayanan yang
kurang efisien kepada anggota.

Berdasarkan pada permasalahan yang ada, diperlukan perancangan sistem
informasi koperasi berbasis web yang mampu mengotomatisasi seluruh proses sim-
pan pinjam. Sistem ini dirancang untuk mempercepat pengelolaan data, memper-
mudah pelaksanaan transaksi keuangan, serta menyusun laporan secara terstruktur
dan efisien. Implementasi sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
kinerja pengelola koperasi, meminimalkan kesalahan manusia, dan memperbaiki
kualitas layanan kepada anggota. Selain itu, solusi ini juga ditujukan untuk mer-
ampingkan proses kerja serta memperlancar interaksi antara anggota dan pengurus
koperasi.

Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan adalah Metode pengem-
bangan sistem V-Model. V-Model merupakan penyempurnaan dari metode Wa-



terfall dengan penekanan lebih kuat pada proses verifikasi dan validasi di setiap
tahap pengembangannya. Berbeda dengan pendekatan linear Metode Waterfall,
sedangkan Metode V-Model menggunakan struktur bercabang yang memungkin-
kan dilakukannya pengujian secara menyeluruh di setiap tahap pengujianya, guna
memastikan sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna
akhir.

Metode V-Model dimulai dari tahap Requirement Analysis and Acceptance
Testing yang berfokus pada analisis kebutuhan pengguna serta validasi kesesuaian
kebutuhan melalui pengujian penerimaan. Tahapan ini bertujuan memastikan bah-
wa seluruh kebutuhan telah terdokumentasi dengan baik. Selanjutnya, pada tahap
System Design and System Testing, dilakukan perancangan sistem secara kompre-
hensif, termasuk penyusunan spesifikasi perangkat lunak, struktur data, serta ran-
cangan awal antarmuka pengguna. Tahap berikutnya, Architecture Design and Inte-
gration Testing, menitikberatkan pada penyusunan arsitektur sistem yang memper-
timbangkan pembagian modul serta keterkaitan antar komponen. Kemudian, tahap
Module Design and Unit Testing membagi sistem ke dalam modul-modul kecil yang
diuji secara individual untuk memudahkan pengembangan dan deteksi kesalahan
lebih awal. Akhirnya, pada tahap Coding, seluruh modul diimplementasikan sesuai
dengan desain teknis yang telah dirancang sebelumnya (Hartono, 2021).

1.2 Perumusan Masalah
Dari penjabaran latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan

yang muncul adalah bagaimana merancang dan mengembangkan sistem informasi
koperasi simpan pinjam berbasis web dengan pendekatan Metode V-Model.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah Tugas Akhir ini adalah:

1. Sistem ini dirancang untuk dapat mengelola data koperasi simpan pinjam,
pengelolaan proses transaksi simpan pinjam, melakukan transaksi simpan
pinjam, dan memberi early warning otomatis terkait jadwal pembayaran
angsuran pinjaman.

2. Pengguna sistem yaitu admin, nasabah, dan pimpinan.
3. Sistem ini menggunakan Bahasa Pemograman PHP dan database MYSQL.

1.4 Tujuan
Tujuan Tugas Akhir ini adalah merancang sistem informasi koperasi sim-

pan pinjam berbasis web untuk KSP BUMDes Fajar Mandiri, untuk meningkatkan
efisiensi dan efektivitas operasional instansi.
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1.5 Manfaat
Manfaat tugas akhir ini adalah:

1. Anggota koperasi dapat dengan mudah dalam melakukan proses transaksi
simpan pinjam.

2. Memudahkan pihak koperasi dalam proses administrasi transaksi simpan
pinjam dan melihat serta cetak laporan transaksi simpan pinjam koperasi.

3. Memudahkan pihak koperasi dalam mengingatkan nasabah akan jadwal
pembayaran angsuran deangan adanya early warning otomatis.

4. Dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk penelitian selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini membahas latar belakang masalah yang mendasai penelitian, Peru-

musan masalah, batasan masalah, tujuan, dan manfaat penelitian yang ingin dicapai
dan sistematika penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan dijelaskan teori-teori dasar yang mendukung penelitian,

serta kutipan-kutipan yang diambil dari buku, jurnal, dan sebagainya.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang bahan, alat, dan kerangka kerja penelitian yang di-

lakukan, Metode pengumpulan data.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab ini menjelaskan rancangan sistem koperasi simpan pinjam

BUMDes Fajar Mandiri berbasis web.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada bab ini menjelaskan implementasi peracangan sistem koperasi simpan

pinjam BUMDes Fajar Mandiri berbasis web dan pengujian sistem yaitu menggu-
nakan Metode pengujian User Acceptance Testing dan Blackbox Testing.

BAB 6. PENUTUP
Pada bab ini dibahas tentang kesimpulan dari hasil penelitian yang di-

lakukan dan saran-saran untuk pengembangan penelitian lebih lanjut.

3



BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi
2.1.1 Definisi Sistem

Sistem merupakan suatu kumpulan elemen atau komponen yang saling
berhubungan dan bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu. Sistem terdiri dar-
i subsistem yang lebih kecil yang saling terkait dan memiliki input, proses, dan
output yang diselenggarakan (Olindo dan Syaripudin, 2022).

Adapun Tujuan dari sistem untuk meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan
kinerja dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Sistem itu sendiri memi-
liki berinteraksi dan bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu yang beru-
pa sistem fisik, non-fisik, informasi, dan manajemen, dan dapat dianalisis untuk
meningkatkan kinerja dan efisiensi (Susanto, 2021).

2.1.2 Definisi Informasi
Informasi adalah data yang diproses untuk memberika arti dan memperbai-

ki proses pengambilan keputusan. Peneliti mengambil keputusan bahwa informasi
merupakan sekumpulan data yang diproses dan menghasilkan informasi berman-
faat dan informasi tersebut dapat diterima dengan baik oleh penerima informasi
(Amsaras dan Dewi, 2022).

2.1.3 Definisi Sistem Informasi
Sistem informasi merupakan kombinasi perangkat lunak, perangkat keras,

sumber daya manusia, dan infrastruktur yang berinteraksi untuk mencapai tujuan
tertentu. Pengumpulan data adalah proses penting untuk pengambilan keputusan
dalam sistem ini. Komponen lainnya meliputi sistem informasi berbasis kom-
puter yang meliputi perangkat lunak dan perangkat keras, basis data, teknologi
jaringan komputer, dan tiga aspek utama: pengumpulan data, analisis data, dan
hasil pengumpulan data (Hikmah, 2021).

2.2 Koperasi
Mardiasmo menekankan koperasi sebagai bentuk lembaga ekonomi yang

berfungsi untuk meningkatkan kesejahteraan anggota dan masyarakat secara ke-
seluruhan. Koperasi bukan hanya sebagai lembaga keuangan mikro, tetapi juga
sebagai wadah kolaborasi antara anggota untuk meningkatkan daya saing ekonomi
secara kolektif di era globalisasi (Mardiasmo, 2021).



2.2.1 Definisi Simpan Pinjam
Simpan pinjam merupakan sistem keuangan yang melibatkan dua pihak,

yaitu pemberi dana penyimpan dan penerima dana peminjam. Keduanya diikat
dalam suatu perjanjian yang saling menguntungkan, di mana penyimpan menda-
patkan imbalan berupa bunga atau bagi hasil, sedangkan peminjam memperoleh
dana untuk kebutuhan konsumtif atau produktifnya.

2.2.2 Definisi Koperasi Simpan Pinjam
Dalam pandangan Hendar dan Kusnadi, koperasi simpan pinjam adalah or-

ganisasi keuangan berbasis anggota yang beroperasi dengan prinsip saling memban-
tu. Anggota koperasi dapat menyimpan uang dalam bentuk tabungan, dan koperasi
tersebut mengelola dana simpanan ini untuk memberikan pinjaman kepada anggota
lain yang memerlukan dana. Tujuan utamanya adalah untuk kesejahteraan bersama,
bukan profit maksimal (Hendar dan Kusnadi, 2020).

2.2.3 Sistem Informasi Koperasi Simpan Pinjam
Sistem Informasi Koperasi Simpan Pinjam adalah sistem yang didesain un-

tuk mengelola data keuangan dan operasional koperasi simpan pinjam secara e-
fisien. Sistem ini memungkinkan pengelolaan anggota, transaksi simpanan, pin-
jaman, serta perhitungan bunga secara otomatis, sehingga meningkatkan efisiensi
kerja koperasi (Widjaja, 2019).

2.3 Metode Pengembangan Sistem V-Model
V-Model adalah Metode pengembangan perangkat lunak yang dikem-

bangkan dari Model Waterfall dan diperkenalkan pada tahun 1980-an, terutama di-
gunakan di industri pertahanan Jerman. Metode ini menekankan proses verifikasi
pada tahap awal dan validasi pada tahap akhir, dengan diagram berbentuk huruf
”V” yang menunjukkan hubungan antara fase pengembangan dan pengujian. V-
Model memungkinkan identifikasi kesalahan lebih awal untuk mengurangi biaya
perbaikan, sehingga cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang stabil. Namun,
kelemahannya adalah kurang fleksibel dalam menyesuaikan perubahan kebutuhan
selama proyek berlangsung (Pressman, 2005).

Metode V-Model merupakan pengembangan dari Metode Waterfall dengan
tahapan serupa. Perbedaan utamanya adalah pada pendekatan proses, Metode Wa-
terfall dilakukan secara linear, sedangkan Metode V-Model menggunakan pen-
dekatan bercabang untuk menekankan hubungan antara pengembangan dan pen-
gujian. Dapat Dilihat Pada Gambar 2.1.
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Gambar 2.1. Metode V-Model
(Hartono, 2021)

Berikut penjelasan masing-masing tahapan V-Model:
1. User Requirement & Acceptance Testing

Tahapan awal ini bertujuan untuk menggali dan merumuskan kebutuhan
pengguna secara sistematis yang kemudian dituangkan dalam dokumen spe-
sifikasi. Uji penerimaan dilakukan guna memastikan bahwa dokumen terse-
but telah sesuai dengan ekspektasi pengguna akhir.

2. System Design & System Testing
Berdasarkan kebutuhan yang telah dihimpun, dilakukan perancangan sistem
secara keseluruhan. Proses ini meliputi definisi spesifikasi perangkat lunak,
struktur data, arsitektur sistem, serta rancangan antarmuka awal. Dokumen
pendukung seperti Entity Relationship Diagram dan Data Dictionary juga
disusun pada tahap ini.

3. Architecture Design & Integration Testing
Disebut juga High-Level Design, tahapan ini memfokuskan pada penentu-
an struktur arsitektur sistem, termasuk modularisasi komponen, relasi antar
modul, serta teknologi dan platform yang akan digunakan dalam implemen-
tasi.

4. Module Design & Unit Testing
Pada fase ini, sistem yang telah dirancang dibagi menjadi bagian-bagian
fungsional yang lebih kecil atau modul. Setiap modul dirancang secara rinci,
mencakup alur logika, fungsi utama, pesan kesalahan, serta proses input dan
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output, agar mudah diimplementasikan pada tahap pengkodean.
5. Coding

Pada tahap ini, programmer mengimplementasikan setiap mod-
ul berdasarkan desain yang telah dirancang. Proses ini melibatkan
pengkodean, pengujian awal, dan penyesuaian sesuai spesifikasi modul.
Model V diterapkan dalam proyek teknologi informasi di Jerman, terutama
di sektor pertahanan, serta digunakan dalam berbagai proyek lainnya oleh
pengembang perangkat lunak di negara tersebut (Hartono, 2021).

2.4 Unified Modelling Language
Unified Modeling Language merupakan bahasa yang digunakan untuk

memvisualisasikan, mendeskripsikan, dan mendokumentasikan sistem dinamis. Ini
mencakup elemen grafis yang dapat digabungkan untuk membentuk diagram, dan
memiliki aturan untuk menggunakan dan menggabungkan elemen-elemen ini, yang
digunakan dalam membuat model dinamis (Sd, 2022).

2.4.1 Use Case Diagram
Use CaseDiagram merupakan model yang digunakan untuk menjelaskan

tindakan yang dilakukan oleh pengguna pada suatu sistem. Terdiri dari aktor, Use
Case , dan hubungannya. Kinerja sistem harus divisualisasikan, ditentukan, dan
didokumentasikan (Handayani, 2020). Dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Simbol Use case Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Actor
Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna
mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

2 Dependency

Hubungan dimana perubahan terjadi pada suatu ele-
men yang mandiri (independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak
mandiri (independent).

3 Generelization
Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi pri-
laku dan struktur dari data objek yang ada di atasnya
objek induk (ancestor).

4 Include
Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara ek-
splisit.

5 Extend
Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas
perilaku dari use case sumber pada suatu titik yang
diberikan.

6 Association
Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan ob-
jek lainnya.
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Tabel 2.1. Simbol Use case Diagram (Tabel Lanjutan...)
No Simbol Nama Keterangan

7. System
Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem se-
cara terbatas.

8. Use Case
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem
yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor.

9. Collaboration
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja
sama untuk menyediakan perilaku yang lebih bear dari
jumlah dan elemen-elemennya sinergi.

2.4.2 Activity Diagram
Activity Diagram adalah alat yang menampilkan aktivitas dari suatu sistem

atau aplikasi, menggambarkan area kerja atau aktivitas dalam sistem yang dikelola.
Setelah membuat model Use Case, setiap skenario pada Use Case akan

digambarkan lebih jelas dalam diagram aktivitas. Diagram ini mewakili suatu sis-
tem yang bekerja dari suatu masalah atau sistem, disusun dalam suatu proses yang
terstruktur dari awal hingga akhir dengan setiap aktivitas dicantumkan menurut
fungsinya (Halim, 2020). Dapat dilihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Activity
Memperlihatkan bagaimana masing- masing
kelas antau antar muka saling berinteraksi satu sama
lain.

2 Action
State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari
suatu aksi.

3 Initial node Bagaimana objek di bentuk atau diawali.

4 Activity final Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

5 Fork node
Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menja-
di beberapaaliran.

2.4.3 Class Diagram
Class Diagram adalah diagram struktural dalam UML yang menyediakan

struktur, kelas, atribut, metode, dan interaksi antar objek. Hal ini tidak diagram-
diagram tersebut saling berhubungan, melainkan menjelaskan hubungan di antara
diagram-diagram tersebut.

Class Diagram merupakan diagram yang dapat menunjukkan hubungan
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kelas-kelas dalam suatu sistem, memberikan gambaran rinci tentang atribut dan op-
erasi setiap kelas dalam sistem (Nopriandi, 2018). Dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Simbol Class Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Package
Package merupakan sebuah bungkusan
dari satu atau lebih kelas.

2 Operasi Kelas pada struktur sistem.

3
Asosiasi berarah/ Directed
asosiasi

Relasi antar kelas dengan makna umum,
asosiasi biasanya juga disertai dengan
multiplicity.

4 Generalisasi
Relasi antar kelas dengan makna general-
isasi spesialisasi umum khusus.

5
Kebergantungan/ Defeden-
cy

Relasi antar kelas dengan makna keber-
gantungan antar kelas.

2.5 Website
Website adalah sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan diakses

melalui internet menggunakan protokol HTTP/HTTPS. Website sering terdiri dari
berbagai jenis konten seperti teks, gambar, video, dan interaksi dinamis yang diatur
dalam struktur hierarki untuk menyajikan informasi atau layanan kepada pengguna
(Berners-Lee, 2019).

2.6 Hypertext Processor
Hypertext Preprocessor adalah bahasa pemrograman server-side yang diran-

cang untuk pengembangan web. PHP memungkinkan pembuatan halaman web di-
namis dengan mengolah data dari server sebelum menampilkan hasilnya ke penggu-
na. Fleksibilitas dan kemampuannya untuk berintegrasi dengan berbagai database
menjadikan PHP pilihan populer untuk membangun situs web interaktif (Stobinski,
2019).

Hypertext Preprocessor adalah bahasa scripting open-source yang diran-
cang khusus untuk pengembangan aplikasi web. Bahasa ini mendukung pengolahan
data dinamis di sisi server dan menawarkan integrasi yang baik dengan HTML, C-
SS, dan JavaScript. Kelebihannya adalah kemudahan penggunaan dan dokumentasi
yang luas, membuatnya cocok untuk pengembang dari berbagai tingkat keahlian
(Kelleher, 2020).
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2.7 Database
Basis data adalah sekumpulan data yang terorganisir dan dikelola secara

sistematis untuk mempermudah penyimpanan, pengambilan, dan pengelolaan in-
formasi. Basis data menyimpan data dalam struktur tabel, baris, dan kolom, dan
memungkinkan pengguna untuk melakukan query, update, dan manipulasi data de-
ngan cara yang efisien (Date dan Date, 2019).

2.8 My Structured Query Language
MySQL adalah sistem manajemen basis data relasional open-source yang

menggunakan SQL Structured Query Language sebagai bahasa query untuk men-
gelola data. MySQL dikenal karena performa tinggi, skalabilitas, dan kemudahan
integrasi dengan berbagai platform dan aplikasi, menjadikannya pilihan populer un-
tuk aplikasi web dan sistem database (Elmasri dan Navathe, 2019).

2.9 Hypertext Markup Language
HTML adalah bahasa markup dasar dalam pembuatan web yang menggu-

nakan tag untuk menandai teks. Misalnya, teks dapat dibuat tebal jika diletakkan
di antara tag tertentu, atau dibuat lebih besar jika diletakkan di antara tag lainnya
(Asiri, Xiao, Alzahrani, Li, dan Li, 2023). Dalam pembuatan web, mengandalka-
n hanya HTML dapat menghasilkan tampilan web yang kurang menarik. Oleh
karena itu, HTML sering disebut sebagai bahasa dasar dalam pengembangan web
(Enterprise, 2018).

2.10 Black Box Testing
Black box testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang fokus pada

pengujian fungsionalitas sistem tanpa melihat kode internal. Teknik ini digunakan
untuk menemukan kesalahan antarmuka, struktur data, performansi, inisialisasi, dan
terminasi (Wijaya, 2021).

2.11 Pengertian User Acceptance Testing
UAT adalah tahap akhir pengujian perangkat lunak untuk memastikan sis-

tem sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir sebelum implementasi. Tujuan uta-
manya adalah verifikasi apakah perangkat lunak memenuhi spesifikasi fungsional
dan persyaratan bisnis (Dalimunthe dan Wibisono, 2021).

2.12 Profil Perusahaan
Profil perusahaan adalah deskripsi rinci mengenai suatu perusahaan yang

mencakup sejarah singkat, visi dan misi, serta struktur organisasi perusahaan.
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2.12.1 Gambaran Umum Perusahaan
Badan usaha milik desa adalah badan hukum yang didirikan oleh desa air

terjun yang melaksanakan kegiatan bidang ekonomi dan pelayanan umum berbadan
yang melaksanakan fungsi dan tujuan BUMDes. Sedangkan koperasi simpan pin-
jam adalah lembaga keuangan yang dimiliki dan dikelola oleh anggotanya untuk
menghimpun simpanan dan memberikan pinjaman dengan bunga ringan guna mem-
bantu kebutuhan finansial anggota.

Koperasi BUMDes Fajar Mandiri berdiri pada tanggal 17 februari 2015
yang berkedudukan di Desa Air Terjun, Kecamatan Bandar Petalangan, Kabupat-
en Pelalawan dan nasabah diawal sebanyak 34 orang sekarang sudah menjadi 419
nasabah serta tenor peminjaman di awal hanya 18 bulan dan sekarang sudah men-
jadi 3 tahun maksimalnya. Koperasi BUMDes Fajar Mandiri ini untuk permodalan
di awal yaitu:

1. 2010 sebesar lima ratus juta rupiah.
2. Dana desa Tahun anggaran 2016 sebesar seratus juta rupiah dan 2018 sebe-

sar Seratus enam puluh juta rupiah.
3. Dana Bantuan Keuangan tahun Anggaran 2020 Sebesar Enam Puluh Lima

Juta Rupiah dan tahun anggaran 2019 sebesar seratus enam puluh lima ju-
ta rupiah serta tahun Anggaran 2021 Sebesar Tujuh Puluh Enam Rupiah,
sedangkan sumber modal simpan pinjam berasal dari simpanan simpanan
anggota yaitu simpanan pokok.

4. Modal BUMDes terserap semuanya oleh masyarakat bermulai perguliran
1 dari perguliran ke 393 Tiga ratus Sembilan Puluh Tiga, tahp pencairan
dengan total dana Delapan Milyar Tiga Ratus Delapan Puluh Delapan Ju-
ta Lima Ratus Ribu Rupiah adapun untuk tahun 2025 ini BUM Desa fajar
mandiri telah melakukan 19 Kali pencairan dengan total dana sebesar Lima
Ratus Lima Belas Juta Rupiah.

Koperasi ini didirikan guna mengelola usaha, manfaat aset, mengem-
bangkan investasi dan produktivitas, menyediakan jasa pelayanan, dan menyedi-
akan jenis usaha lainya untuk sebesar-besarnya kesejahteraan masyarakat desa air
terjun. Koperasi BUMDES Fajar Mandiri memiliki program yang bernama usaha
ekonomi desa yang dibentuk pada tanggal 10 februari 2010 yang bertujuan untuk
meningkatkan perekonomian desa, kemandirian desa, akses keuangan dan menun-
jang kesuksesan dari koperasi tersebut.

Pembentukan BUMDes fajar Mandiri Desa Air Terjun untuk mendirikan
badan usaha yang bergerak dalam bidang yang sesuai dengan kewenangan de-
sa, mampu memberikan pelayanan kepada masyarakat, menggerakkan perekono-
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mian masyarakat desa dan memberikan kontribusi terhadap pendapatan desa dan
meningkatkan pendapatan asli desa serta berperan dalam mendorong pertumbuhan
ekonomi desa.

2.12.2 Struktur Organisasi Koperasi BUMDES Fajar Mandiri
Berikut adalah gambaran struktur kepengurusan koperasi BUMDes Fajar

Mandiri masa jabatan 2015-2025. Dapat Dilihat Pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Struktur Organisasi BUMDES Koperasi Fajar Mandiri

2.12.3 Penelitian Terkait
Penelitian terdahulu dapat dilihat pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4. Penelitian Terkait

No Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian
1. Biktra Rudianto, dkk

(2022)
Rancang Bangun Sistem In-
formasi Simpan Pinjam Pa-
da Koperasi Berbasis WEB

Memberikan kemudahan bagi ad-
min dalam mengelola data anggota,
simpan pinjam, rekap laporan
lebih cepat dan akurat, sehingga
meningkatkan efisiensi operasional
dan pelayanan koperasi.

2. Ibnu Rusdi, dkk
(2020)

Rancang Bangun Sistem In-
formasi Simpan Pinjam Pa-
da Koperasi Berbasis WEB
pada koperasi unit Desa So-
liamitra Depok

Meningkatkan performa layanan
kepada anggota, memberikan
layanan simpan pinjam yang lebi-
h baik dan akurat, mendukung
transparansi, dan meningkatkan
kepercayaan anggota terhadap
koperasi.

3. Hasanah, dkk (2020) Implementasi Metode Pe-
ngembangan Pengelolaan
Koperasi Simpan Pinjam

Hasil penelitian menunjukkan bah-
wa dapat meningkatkan kualitas
pelayanan kepada nasabah kop-
erasi.
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Tabel 2.4. Penelitian Terkait (Tabel Lanjutan...)
No Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian
4. Abertun Sagit Sahay,

dkk (2019)
Sistem Informasi Simpan
Pinjam Badan Usaha Mi-
lik Desa Sumber Mulya K-
abupaten Lamandau Berba-
sis Website

Meningkatkan efisiensi dan akurasi
dalam pengelolaan transaksi sim-
pan pinjam, rekap laporan dan
meningkatkan transparansi dalam
operasional BUMDes Sumber
Mulya.

5. Johar Navisyah
(2021)

Rancang Bangun Sistem
Informasi E-Payyroll Yang
Terintegrasi Dengan Absen-
si Fingerprint Pada Pabrik
Roti Cahaya Niaga

Penelitian ini berhasil memban-
gun sistem informasi penggajian
karyawan terintegrasi absensi fin-
gerprint Yang dapat membantu
dalam proses pengolahan data dan
penggajian karyawan secara otoma-
tis.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode V-Model, yang meliputi tahap pengem-
bangan dan pengujian untuk memastikan kualitas produk. Dengan adanya pengu-
jian pada tiap tahapan, diharapkan mampu memenuhi kebutuhan dan lebih fokus
pada tujuan sistem yang ingin dicapai. Dapat Dilihat Pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Alur Kerja Metodologi Penelitian

Deskripsi alur penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Deskripsi Alur Penelitian

No Tahapan Kegiatan Hasil

1. User Requirements
1. Observasi
2. Wawancara
3. Studi Pustaka

Kebutuhan user

2. System Requirements Merancang fitur-fitur
yang dibutuhkan sis-
tem/perusahaan

Fitur-fitur kelengkapan sistem



Tabel 3.1. Deskripsi Alur Penelitian (Tabel Lanjutan...) .

No Tahapan Kegiatan Hasil
3. Global Design Merancang Pro-

totype sistem dan
database

Prototype dasar sistem

4. Detailed Design Menyempurnakan
Prototype dasar
sistem

Prototype detail sistem

5. Implementation Melakukan proses
coding sistem

Integrated Transportation System

6. Component Test Exe-
cution

Melakukan pengu-
jian kode program
pada modul

Integrated Transportation System
dengan modul yang berjalan

7. Integration Test Exe-
cution

Menguji modul-
modul yang sudah
terintegrasi ke dalam
subsistem

Integrated Transportation System
dengan modul yang sudah terinte-
grasi dalam subsistem

8. System Test Execu-
tion

Melakukan pengu-
jian kesesuain modul
dengan interface

Integrated Transportation System
yang siap untuk pengujian oleh
pengguna

9. Acceptance Test Exe-
cution

Melakukan pengu-
jian langsung pada
pengguna sistem

Operasional sistem yang telah diter-
ima dan dapat digunakan sepenuh-
nya

3.1 User Requirements
Tahap user requirements merupakan tahap yang dilakukan untuk memper-

oleh informasi yang dibutuhkan agar tujuan penelitian dapat tercapai. Tahap user
requirements terdiri dari tiga tahapan, yaitu

1. Observasi
Pada tahap ini pengumpulan informasi tentang kebutuhan sistem, peneliti
mengumpulkan data melalui observasi langsung di lokasi penelitian, yaitu
koperasi simpan pinjam BUMDes Fajar Mandiri. Observasi ini mencakup
pengambilan data yang relevan dan pengamatan terhadap alur proses bisnis
yang dijalankan oleh koperasi simpan pinjam BUMDes Fajar Mandiri.

2. Wawancara
Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan metode wawancara tidak terstruk-
tur untuk memperoleh informasi yang akurat dan memahami lebih dalam
masalah yang terjadi serta mengumpulkan data yang diperlukan pada kop-
erasi simpan pinjam BUMDes Fajar Mandiri. Wawancara ini dilakukan de-
ngan admin Ibu Astuti Arianti dan pimpinan Bapak Agus, pada tanggal 10
Juni 2025.
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3. Studi pustaka Pada tahap pengumpulan data dengan cara studi pustaka,
peneliti melakukan studi pustaka dengan mencari referensi yang terkait
dengan topik penelitian Tugas Akhir ini. Sumber yang peneliti gunakan
adalah buku-buku dan jurnal yang berkaitan dengan topik penelitian ser-
ta data sekunder yang didapat dari koperasi simpan pinjam BUMDes Fajar
Mandiri.

3.2 System Requirements
Pada tahap ini dilakukan perancangan prototype sistem dengan merancang

fitur-fitur yang nantinya akan ada pada sistem. Rancangan fitur ini dibuat sesuai
dengan user requirements yang dihasilkan pada tahapan pertama.

3.3 Global Design
Pada tahap ini, peneliti mulai merancang sistem berdasarkan dokumentasi

kebutuhan pengguna yang telah disusun sebelumnya. Proses ini dilakukan sesuai
dengan fitur-fitur yang telah dirancang sebelumnya. Peneliti yang bertanggung
jawab akan melakukan dua jenis perancangan, yaitu perancangan sistem dan peran-
cangan database. Perancangan sistem dilakukan untuk membangun sistem berbasis
web, sementara perancangan database dirancang menggunakan MySQL.

1. Perancangan Sistem.
Peneliti merancang sistem menggunakan alat bantu UML yang mencakup
beberapa diagram, seperti Use Case Diagram menggambarkan interaksi an-
tar pengguna dan sistem, Activity Diagram menggambarkan alur aktivitas
dalam sistem yang akan dibangun, dan Class Diagram menggambarkan
struktur kelas dan hubungan antar objek dalam sistem.

2. Perancangan Database.
Peneliti merancang database menggunakan MySQL dengan pendekatan
ERD dan normalisasi untuk memastikan efisiensi dan konsistensi data.
Database ini akan mencakup tabel-tabel yang sesuai dengan fitur sistem
yang dirancang.

3.4 Detail Design
Pada tahap ini, peneliti membagi sistem yang telah dirancang pada tahapta-

hap sebelumnya menjadi modul-modul yang lebih kecil. Modul merupakan kompo-
nen sistem yang berisi instruksi untuk menjalankan fungsi tertentu dengan penyim-
panan dan struktur data yang jelas. Modul-modul ini kemudian digabungkan untuk
memenuhi kebutuhan sistem, sehingga proses pengkodean lebih mudah. Selain itu,
peneliti juga merancang menu dan antarmuka dari sistem yang akan dibuat.
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3.5 Implementation
Pada tahap terakhir, dilakukan proses implementasi yang melibatkan pener-

apan persyaratan pengguna dan sistem ke dalam kode program yang sesuai dengan
desain sistem pada tahap detail design. Proses ini menggunakan bahasa pemrogra-
man PHP untuk coding, sementara penyimpanan data dilakukan dengan MySQL.

3.6 Component Test Execution
Setelah melakukan proses coding, maka tahap selanjutnya yang peneliti

lakukan adalah proses pengujian. Pada tahap ini, peneliti melakukan pengujian
pada kode program. Pengujian dilakukan untuk mencari kesalahan pada kode pro-
gram dan juga untuk mengetahui posisi kesalahan (error) pada kode-kode program
tersebut.

3.7 Integration Test Execution
Tahap pengujian selanjutnya adalah integration test execution. Pengujian ini

dilakukan pada sekumpulan modul yanag sudah diintegrasikan kedalam subsistem.
Pengujian ini, lebih dikonsentrasikan pada pendeteksian kesalahan pada interface.
Proses pengujian dilakukan untuk mencari ketidaksesuaian interface modul dengan
integrasi antar link-link dalam sistem yang teah dibuat.

3.8 System Test Execution
Pengujian selanjutnya adalah System test execution. Proses pengujian in-

i dilakukan dimana sistem yang diuji adalah sistem yang sudah lengkap dan sudah
terintegrasi. Pengujian ini dilakukan untuk mencari kesalahan yang disebabkan oleh
interaksi yang tidak diinginkan dari subsistem dengan hasil yang diharapkan. Pen-
gujian ini bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian sistem dengan persyaratan yang
telah ditentukan. Metode pengujian yang peneliti gunakan adalah blackbox testing.

3.9 Acceptance Test Execution
Pengujian selanjutnya adalah acceptance test execution. Pengujian ini meru-

pakan pengujian penerimaan sistem oleh pengguna. Dengan pengujian ini, maka
dapat diketahui apakah sistem yang dibuat dapat diterima untuk penggunaan op-
erasional secara utuh atau tidak. Selanjutnya, penguna akan menilai sistem yang
dibuat, sudah sesuai atau tidak dengan user requierments yang telah disepakati di-
awalan tahapan. Pengembangan sistem yang dilakukan bisa dikatakan berhasil jika
lolos uji Acceptance Testing ini.
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BAB 4

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa dan perancangan merupakan gambaran hasil sistem dari penelitian
yang nantinya akan di implementasikan. Pada bab sebelumnya telah dibahas bah-
wa metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembangunan sistem ini
adalah V Model. Bab ini akan menguraikan tentang tahapan dalam pengembangan
sistem menggunakan Metode V Model.

4.1 User requirements
Tahap yang pertama dalam metode pengembangan sistem V Model adalah

user requirements. Tahapan ini merupakan tahap untuk merancang pengembangan
sistem yang terdiri dari analisa sistem berjalan dan identifikasi permasalahan.

4.1.1 Proses Bisnis Sistem Berjalan
Tahapan awal dalam pengembangan sistem informasi dimulai dengan

melakukan analisis terhadap sistem yang tengah berjalan, guna mengidentifikasi
permasalahan yang muncul serta menilai potensi manfaat yang dapat diperoleh dari
implementasi sistem baru. Pada Koperasi BUMDes Fajar Mandiri, proses bisnis
di bidang simpan pinjam melibatkan sejumlah elemen penting, seperti anggota k-
operasi, staf administrasi, staf keuangan, serta direktur sebagai pemegang otoritas
tertinggi. Seluruh aktivitas operasional masih dilakukan secara konvensional, mu-
lai dari pengisian formulir oleh anggota, pencatatan transaksi secara manual, proses
pengajuan pinjaman, penyetoran simpanan, penarikan dana tabungan, pembayaran
angsuran, hingga penyusunan laporan keuangan bulanan oleh staf keuangan yang
selanjutnya dilaporkan kepada pimpinan. Analisis sistem ini bertujuan untuk meru-
muskan solusi yang mampu menjawab kebutuhan organisasi secara tepat, efisien,
dan terintegrasi. Adapun berikut ini merupakan gambaran umum dari proses bisnis
yang berlangsung di lingkungan Koperasi BUMDes Fajar Mandiri.

4.1.2 Identifikasi Permasalahan
Berdasarkan hasil evaluasi terhadap sistem operasional yang saat ini di-

jalankan, ditemukan sejumlah permasalahan mendasar yang menghambat efektivi-
tas dan efisiensi kinerja koperasi, di antaranya:

1. Belum adanya sistem terintegrasi untuk mengelola seluruh transaksi keuan-
gan, sehingga proses pencatatan masih dilakukan secara terpisah dan man-
ual.

2. Koordinasi antara petugas koperasi dan pimpinan dalam proses pengajuan



pinjaman maupun penarikan dana memerlukan waktu yang relatif lama ak-
ibat tidak adanya sistem komunikasi dan verifikasi yang terstruktur.

3. Pencatatan transaksi serta data anggota secara manual berpotensi menim-
bulkan duplikasi informasi dan menurunkan tingkat integritas serta kean-
dalan data.

4. Penggunaan media fisik seperti buku besar dalam mencatat transaksi
menimbulkan risiko terhadap kehilangan data maupun potensi manipulasi
informasi.

5. Kesulitan dalam menyajikan data dalam bentuk grafik atau laporan keuan-
gan, akibat keterbatasan sistem dokumentasi dan pelaporan yang masih di-
lakukan secara konvensional.

4.2 System Requirements
Setelah mengidentifikasi permasalahan pada sistem yang berjalan, selanjut-

nya penulis melakukan analisa System requirements sebagai solusi masalah tersebut.
System requirements dibagi menjadi dua bagian, bagian pertama adalah Functional
requirement, yaitu aktivitas dan service, yang harus disediakan oleh sistem yang
akan dibangun. Sedangkan bagian kedua adalah Nonfunctional requirements, yaitu
fitur-fitur lain yang diperlukan oleh sistem agar sistem dapat lebih memuaskan.

4.2.1 Functional Requirements
Functional requirements dari sistem yang dikembangkan akan dijelaskan

sebagai berikut.
1. Fitur melakukan transaksi keuangan.
2. Fitur pengelolaan data.
3. Fitur riwayat pembayaran angsuran pinjaman.
4. Fitur cetak bukti transaksi pembayaran angsuran pinjaman dan setoran sim-

panan
5. Fitur untuk mencetak laporan.

4.2.2 Nonfunctional Requirements
Nonfunctional requirements dari sistem yang dikembangkan akan dijelaskan

dalam bentuk tabel. Dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Nonfunctional Requirements

No Jenis Kebutuhan Masukan
1 Performance Memiliki tampilan interface yang menarik dan lebih user-

friendly sehingga lebih mudah dipahami dan digunakan
oleh pengguna.
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Tabel 4.1. Nonfunctional Requirement (Tabel Lanjutan...)
No Jenis Kebutuhan Masukan
2 Information a. Melakukan penyimpanan data berupa data anggota, da-

ta data transaksi.
b. Mencegah terjadinya penyimpanan data yang redun-
dant.
c. Meminimalisasi terjadinya kesalahan penginputan data
anggota transaski.
d. Data terdokumentasi dan terstruktur.

3 Efficiency Meningkatkan efisiensi waktu dalam proses penyim-
panan informasi transaksi pada koperasi Fajar Mandiri.

4 Control a. Meningkatkan keamanan terhadap pelaksanaan proses
penyimpanan data.
b. Mencegah askses penuh ke panel admin oleh penggu-
na yang tidak berwenang. mencegah akses penuh dari
pengguna-pengguna yang tidak berwenang.

5 Economic a. Mengurangi biaya operasional.
b. Memperlancar aliran informasi anatar pihak terkait.

4.2.3 Proses Bisnis Sistem Usulan
Sistem informasi koperasi simpan pinjam merupakan aplikasi berbasis we-

b yang dirancang agar dapat diakses oleh tiga jenis pengguna, yaitu administra-
tor, pimpinan, dan anggota nasabah, dengan hak akses yang telah disesuaikan
berdasarkan peran masing-masing. Administrator memiliki otorisasi penuh ter-
hadap pengelolaan seluruh basis data, termasuk data anggota dan transaksi keuan-
gan. Sementara itu, anggota diberikan akses untuk melakukan pengajuan serta
transaksi yang berkaitan dengan kegiatan simpan pinjam, dan pimpinan memili-
ki wewenang untuk memantau aktivitas sistem serta mencetak laporan yang dibu-
tuhkan.

Adapun proses bisnis yang diakomodasi oleh sistem ini antara lain:

1. Mendukung akses real-time. dari berbagai lokasi selama tersedia koneksi
internet yang stabil.

2. Mmebantu memudahkan pekerjaan petugas koperasi.
3. Memudahkan proses administrasi transaksi keuangan.
4. Mengotomatisasi proses rekapitulasi laporan keuangan bulanan, sehingga

lebih efisien dan akurat.

Perancangan sistem ini bertujuan untuk mengatasi berbagai kendala yang
muncul dalam sistem manual yang masih digunakan saat ini. Oleh karena itu,
pendekatan V-Model dipilih sebagai metodologi pengembangan guna memastikan
proses perancangan dan pengujian dilakukan secara sistematis dan terstruktur.
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4.3 Global Design
Tahap selanjutnya dalam pembuatan sistem adalah perancangan sistem se-

cara keseluruhan (Global Design). Perancangan ini mencakup perancangan sistem
menggunakan UML, perancangan basis data, dan perancangan antarmuka. Adapun
tools UML. yang digunakan meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, dan
Class Diagram.

4.4 Perancangan sistem menggunakan UML
Pada penelitian Tugas Akhir ini, diagram Use Case dimanfaatkan untuk

menggambarkan interaksi antara pengguna dengan sistem yang dibangun. Dia-
gram Activity digunakan untuk memvisualisasikan alur proses bisnis atau urutan
aktivitas yang terjadi di dalam sistem, sedangkan diagram Class berfungsi untuk
menjelaskan struktur kelas serta relasi antarobjek dalam sistem. Ketiga diagram ini
menjadi bagian penting dalam mendeskripsikan rancangan sistem informasi kop-
erasi simpan pinjam yang diusulkan. Pengembangan sistem ini diharapkan mampu
memberikan solusi terhadap berbagai kendala yang dihadapi pada sistem manual
yang masih diterapkan saat ini.

4.4.1 Use Case Diagram
Use Case diagram adalah representasi grafis dari interaksi antara aktor dan

sistem, yang berfungsi untuk mendokumentasikan dan menganalisis persyaratan
fungsional sistem. Ini membantu peneliti dalam memahami konteks penggunaan
sistem. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1. Use Case Diagram
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1. Deskripsi Use Case
Di bawah ini adalah penjelasan untuk setiap Use Case yang terdapat
dalam sistem informasi koperasi simpan pinjam pada KSP BUMDes Fajar
Mandiri. Dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Deskripsi Use Use Case

No id Usecase Deskripsi
1. UC-01 Login Untuk masuk ke sistem, pengguna

memverifikasi admin, anggota, dan
pimpinan.

2. UC-02 Pendaftaran Akun Use case menggambarkan nasabah
melakukan pendaftaran akun pada sistem.

3. UC-03 Melakukan Transaksi
Simpan Pinjam

Use case menggambarkan nasabah
melakukan transaksi simpan pinjam.

4. UC-04 Persetujuan Transaksi Use case menggambarkan admin memver-
ifikasi transaksi dan pengajuan pinjaman
yang dilakukan anggota.

5. UC-05 Lihat Status Transaksi Use case menggambarkan nasabah dapat
melihat status transaksi simpan pinjam.

6. UC-06 Mencetak Bukti
Transaksi

Use case menggambarkan nasabah dapat
mencetak bukti transaksi simpan pinjam.

7. UC-07 Kelola Data Nasabah Use case menggambarkan admin mengelo-
la data nasabah.

8. UC-08 Kelola Data Transksi Use case menggambarkan admin mengelo-
la data transaksi simpan pinjam.

9. UC-09 Melihat Data Nasabah Use case menggambarkan pimpinan dapat
melihat data nasabah.

10. UC-10 Melihat Data Transaksi Use case menggambarkan pimpinan dapat
melihat data transaksi simpan pinjam.

11. UC-11 Melihat Dan Mencetak
Laporan

Use case menggambarkan admin dan
pimpinan dapat melihat dan mencetak la-
poran keuangan.

12. UC-12 Logout Use case menggambarkan pengguna kelu-
ar dari sistem.

2. Deskripsi Aktor
Berikut ini adalah aktor-aktor yang terlibat dalam perancangan sistem in-
formasi Koperasi simpan pinjam berbasis web di koperasi BUMDes Fajar
Mandiri. Dapat dilihat pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3. Deskripsi Aktor

No. Aktor Deskripsi
1. Administrator Admin dapat mengelola data anggota, data transaksi, menyetujui

transaksi dan pendaftaran akun nasabah, mengatur jadwal pem-
bayaran angsuran dan mencetak laporan.

2. Pimpinan Pimpinan dapat meninjau perkembangan usaha koperasi, meli-
hat data anggota, data transaksi dan mencetak laporan.

3. Nasabah Nasabah dapat melakukan transaksi simpan pinjam, melihat
riwayat angsuran pinjaman, status transaksi, mencetak bukti
transaksi, serta mendapatkan warning otomatis terkait jadwal
pembayaran angsuran.

3. Skenario Use Case
Skenario Use Case merepresentasikan rangkaian komunikasi serta aksi yang
dilakukan dalam sistem secara sistematis. berikut gambar yang memperli-
hatkan detail skenario dari setiap Use Case yang telah disusun sebelumnya.
a. Skenario Use Case Login UC-01
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case Login. Dapat
dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Use Case Login

Use Case Login
Aktor User Sistem
Deskripsi Use case ini menggambarkan verifikasi

akun untuk masuk ke sistem.
Kondisi Awal Aktor membuka sistem.
Kondisi Akhir Aktor masuk kedalam sistem.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

User menginputkan username dan pass-
word

1. Sistem menampilkan halaman login.
2. Sistem melakukan verifikasi login dan
berhasil.
3. Sistem menampilkan halaman menu u-
tama untuk user.

Skenario Gagal
1. User melakukan login.
2. User menginputkan username dan pass-
word.

1. Email dan password Salah.
2. Sistem menampilkan pesan error seperti
“email dan password salah”.

b. Skenario Use Case Mendaftar Akun UC-02
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case melakukan
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pendaftaran akun pada sistem. Dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. SkenarioUse Case Mendaftar Akun

Use Case Mendaftar Akun
Aktor Anggota
Deskripsi Use case menggambarkan anggota

melakukan pendaftaran akun terlebih
dahulu sebelum bisa mengakses sistem
dengan mengisi data yang diperlukan.
Kondisi Awal Anggota mengakses hala-
man registrasi akun.

Kondisi Akhir 1. Anggota berhasil mendaftar akun baru.
2. Sistem menampilkan halaman konfir-
masi atau halaman utama pengguna setelah
pendaftaran.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memasukkan data pribadi Nama,Email,
Nomor Telepon, dll.

1. Sistem memvalidasi data yang dima-
sukkan.

2. engisi kolom password dan konfirmasi
password.

2. Jika data valid, sistem menyimpan akun
dan mengirimkan email konfirmasi.

3. Memilih tombol Daftar. 3. Menampilkan halaman konfirmasi
pendaftaran atau halaman utama penggu-
na.

Skenario Gagal
Memasukkan data tidak valid misalnya e-
mail duplikat, password tidak sesuai.

1. Sistem memvalidasi data dan mendetek-
si kesalahan.
2. Sistem menampilkan pesan kesalahan,
seperti Email sudah terdaftar atau Pass-
word tidak sesuai.
3. Pengguna diminta untuk memperbaik-
i kesalahan dan mengulangi proses pendaf-
taran.

c. Skenario Use Case Melakukan Transaksi UC-03
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case melakukan
transaksi simpan pinjam. Dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6. SkenarioUse Case Melakukan Transaksi

Use Case Melakukan Transaksi
Aktor Nasabah
Deskripsi Use case menggambarkan Nasabah

melakukan transaksi.
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Tabel 4.6. Skenario Use Case Melakukan Transaksi (Tabel Lanjutan)
Kondisi Awal 1. Nasabah melakukan login

2. Nasabah memilih halaman transaksi.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan transaksi berhasil.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Nasabah melakukan login.
1. Nasabah memilih menu transaksi.
2. Nasabah mengklik tombol transaksi apa
yang ingin dilakukan.
3. Nasabah mengisi formulir transaksi
dan mengupload- persyaratanya lalu klik
tombol simpan.
4. Nasabah menunggu verifikasi persetu-
juan transaksi dari pihak koperasi.

1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Sistem menampilkan formulir transaksi.
3. Sistem menyimpan data transaksi dan
mengirim notifikasi transaksi kepada pihak
koperasi.

Skenario Gagal
1. Nasabah melakukan login.
1. Nasabah memilih menu transaksi.
2. Nasabah mengklik tombol transaksi apa
yang ingin dilakukan.
3. Nasabah mengisi formulir transaksi
dan mengupload persyaratanya lalu klik
tombol simpan.

1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Sistem menampilkan formulir transaksi.
3. Sistem mengirim pesan transaksi yang
anda lakukan gagal dan ulangi kembali.

d. Skenario Use Case Setujui Transaksi UC-04
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case setujui
transaksi. Dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7. Skenario Use Case Setujui Transaksi

Use Case Setujui Transaksi
Aktor Admin
Deskripsi Use case menggambarkan admin menyetu-

jui transaksi keuangan yang dilakukan
anggota.

Kondisi Awal 1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Sistem menampilkan pemberitahuan ak-
tivitas transaksi

Kondisi Akhir Sistem menampilkan daftar aktivitas
transaksi.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
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Tabel 4.7. Skenario Use Case Setujui Transaksi (Tabel Lanjutan...)
1. Admin melakukan login.
2. Admin memilih menu transaksi.
3. Admin mengecheck detail transaksi.
4. Admin melakukan aprove/decline aktiv-
itas transaksi yang dilakukan oleh anggota.

1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Sistem menampilkan daftar riwayat
transaksi.
3. Sistem menampilkan detail transaksi.
4. Sistem menyimpan persetujuan dan
mengirim notifikasi kepada sistem anggota
terkait hasil persetujuan.

Skenario Gagal
1. Admin melakukan login.
2. Admin memilih menu transaksi.

Sistem mengirim pesan gagal
menampilkan daftar aktivitas transak-
si.

e. Skenario Use Case Melihat Status Transaksi UC-05
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case dapat meli-
hat status transaksi simpan pinjam yang dilakukan. Dapat dilihat pada
Tabel 4.8.

Tabel 4.8. Skenario Use Case Melihat Status Transaksi

Use Case Lihat Status Transaksi
Aktor Nasabah
Deskripsi Use case menggambarkan Nasabah dapat

melihat status transaksi simpan pinjam.
Kondisi Awal 1. Nasabah melakukan login

2. Nasabah memilih halaman transaksi.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan daftar riwayat

transaksi.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Nasabah melakukan login.
2. Nasabah memilih menu transaksi.
3. Nasabah melihat detail informasi veri-
fikasi transaksi.

1. Sistem menampilkan menu transaksi.
2. Sistem menampilkan detail informasi
dan hasil verifikasi transaksi yang di-
lakukan.

Skenario Gagal
1. Nasabah melakukan login.
2. Nasabah memilih menu transaksi.
3. Nasabah melihat detail informasi veri-
fikasi transaksi.

1. Sistem menampilkan menu transaksi.
2. Sistem mengirim pesan gagal
menampilkan detail informasi transaksi.

f. Skenario Use Case Mencetak Bukti Transaksi UC-06
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case dapat menc-
etak bukti transaksi transaksi yang dilakukan. Dapat dilihat pada Tabel 4.9.
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Tabel 4.9. Skenario Use Case Mencetak Bukti Transaksi

Use Case Cetak Bukti Transaksi
Aktor Nasabah
Deskripsi Use case menggambarkan anggota dapat

mencetak bukti transaksi simpan pinjam.
Kondisi Awal 1. Nasabah melakukan login.

2. Nasabah melakukan login.
3. Nasabah memilih halaman transaksi.

Kondisi Akhir Sistem menampilkan transaksi berhasil.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Nasabah melakukan login. 1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Nasabah melakukan transaksi. 2. Sistem mencetak bukti transaksi.
3. Nasabah mencetak bukti transaksi.

Skenario Gagal
1. Nasabah melakukan login.
2. Nasabah melakukan transaksi.
3. Nasabah mencetak bukti transaksi.

1. Sistem menampilkan halaman transaksi.
2. Sistem mengirim pesan gagal mencetak
bukti transaksi.

g. Skenario Use Case Kelola Data Nasabah UC-07
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case kelola data
nasaba. Dapat dilihat pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10. Skenario Use Case Kelola Data Nasabah

Use Case Kelola Data Nasabah
Aktor Admin
Deskripsi Use case menggambarkan admin mengelo-

la data nasabah.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman data

nasabah.
Kondisi Akhir a. Sistem menampilkan daftar data

nasabah yang telah disimpan.
b. Sistem menampilkan halaman data
nasabah yang berhasil diperbarui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Admin melakukan login.
1. Admin memilih menu data nasabah.
2. Admin dapat mengedit, menambah dan
menghapus data nasabah.

1. Sistem menampilkan halaman data
nasabah.
2. Sistem menyimpan data nasabah yang
telah diperbarui.
3. Sistem memperbarui data nasabah.

Skenario Gagal
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Tabel 4.10. Use Case Kelola Data Nasabah (Tabel Lanjutan...)
1. Admin melakukan login.
2. Admin memilih menu data nasabah.
3. Admin dapat mengedit, menambah dan
menghapus data nasabah.

1. Sistem menampilkan halaman data
anggota.
2. Sistem mengirim pesan gagal menyim-
pan data nasabah yang telah diperbarui.

h. Skenario Use Case Kelola Data Transaksi UC-08
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case kelola data
transaksi. Dapat dilihat pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11. SkenarioUse Case Kelola Data Transaksi

Use Case Kelola Data Transaksi
Aktor Admin
Deskripsi Use case menggambarkan admin mengelo-

la data transaksi simpan pinjam.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman data

transaksi.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan daftar data transaksi

yang berhasil disimpan.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Admin melakukan login.
2. Admin memilih menu data transaksi.
3. Admin dapat mengedit, menambah dan
menghapus data transaksi.

1. Sistem menampilkan halaman data
transaksi.
2. Sistem menyimpan data transaksi yang
telah diperbarui.
3. Sistem memperbarui data transaksi.

Skenario Gagal
1. Admin melakukan login.
2. Admin memilih menu data transaksi.
3. Admin dapat mengedit, menambah dan
menghapus data transaksi.

1. Sistem menampilkan halaman data
transaksi.
2. Sistem mengirim pesan gagal menyim-
pan data transaksi yang telah diperbarui.

i. Skenario Use Case Melihat Data Nasabah UC-09
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case dapat melihat
data nasabah. Dapat dilihat pada Tabel 4.12.

Tabel 4.12. Skenario Use Case Melihat Data Nasabah

Use Case Lihat Data Nasabah
Aktor Pimpinan
Deskripsi Use Case menggambarkan pimpinan dapat

melihat data anggota.
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Tabel 4.12. Skenario Use Case Melihat Data Nasabah (Tabel Lanjutan...)
Kondisi Awal 1. Pimpinan melakukan login.

2. Pimpinan memilih menu data nasabah.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan data nasabah.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Pimpinan melakukan login.
2. Pimpinan memilih menu data nasabah.

Sistem menampilkan daftar data nasabah.

Skenario Gagal
1. Pimpinan melakukan login.
2. Pimpinan memilih menu data nasabah.

Sistem mengirim pesan gagal
menampilkan daftar data nasabah.

j. Skenario Use Case Melihat Data Transaksi (UC-10)
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case dapat melihat
data transaksi. Dapat dilihat pada Tabel 4.13.

Tabel 4.13. Skenario Use Case Melihat Data Transaksi

Use Case Lihat Data Transaksi
Aktor Pimpinan
Deskripsi Use Case menggambarkan pimpinan dapat

melihat data transaksi.
Kondisi Awal 1. Pimpinan melakukan login.

2. Pimpinan memilih menu data transaksi.
Kondisi Akhir Sistem mencetak bukti transaksi.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Pimpinan melakukan login. Sistem menampilkan daftar data transaksi
2. Pimpinan memilih menu data transaksi.

Skenario Gagal
1. Pimpinan melakukan login.
2. Pimpinan memilih menu data transaksi.

Sistem mengirim pesan gagal mencetak
bukti transaksi.

k. Skenario Use Case Melihat Dan Mencetak Laporan (UC-11)
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario untuk Use Case dapat melihat
dan mencetak laporan. Dapat dilihat pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14. Skenario Use Case Melihat Dan Cetak Laporan

Use Case Lihat Dan Cetak Laporan
Aktor Pimpinan dan admin
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Tabel 4.14. Skenario Use Case Melihat Dan Cetak Laporan (Tabel Lanjutan)
Deskripsi Use Case menggambarkan admin dan

pimpinan dapat melihat dan mencetak la-
poran data anggota, transaksi dan keuan-
gan.

Kondisi Awal 1. Pimpinan dan admin melakukan login.
2. Pimpinan dan admin memilih menu la-
poran.

Kondisi Akhir Sistem menampilkan dan mencetak lapo-
ran.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Pimpinan dan admin melakukan login.
2. Pimpinan dan admin memilih laporan.
3. Pimpinan dan admin memilih laporan
yang akan cetak sesuai kriterianya (bulan
dan tahun).

1. Sistem menampilkan menu laporan.
2. Sistem menampilkan pilihan jenis lapo-
ran.
3. Sistem menampilkan dan mencetak la-
poran.

Skenario Gagal
1. Pimpinan dan admin melakukan login.
2. Pimpinan dan admin memilih laporan.
3. Pimpinan dan admin memilih laporan
yang akan cetak sesuai kriterianya (bulan
dan tahun).

Sistem mengirim pesan gagal
menampilkan laporan.

l. Skenario Use Case Logout (UC-12)
Tabel berikut menyajikan gambaran skenario Use Case keluar dari sistem.
Dapat dilihat pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15. Skenario Use Case logout

Use Case logout
Aktor User
Deskripsi Use Case menggambarkan user keluar dari

sistem dan semua aktivitas pada sistem ter-
henti secara otomatis.

Kondisi Awal User melakukan logout.
Kondisi Akhir User keluar dari sistem.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

User memilih menu logout. Sistem menampilkan menu awal sebelum
User melakukan login.

Skenario Gagal
User memilih menu logout. Sistem mengirim pesan gagal error.
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4.4.2 Activity Diagram
Diagram aktivitas merupakan representasi grafis yang menggambarkan uru-

tan proses dalam sistem yang dirancang. Diagram ini menampilkan alur perpinda-
han antaraktivitas serta menunjukkan hubungan logis antarproses dalam sistem.

Tujuan Diagram aktivitas ini adalah untuk memodelkan alur kerja sistem,
baik yang sederhana maupun kompleks, sehingga mempermudah pemahaman ter-
hadap proses bisnis atau teknis dan juga berguna dalam mengidentifikasi peluang
perbaikan, efisiensi, dan area yang membutuhkan perhatian khusus selama proses
implementasi.

1. Activity Diagram Login User.
Activity Diagram login ini berfungsi sebagai halaman akses masuk ke dalam
halaman utama sistem untuk masing-masing aktor. Pengguna dapat meng-
inputkan username dan password. Setelah itu sistem akan memverifikasi
apakah username dan password yang dimasukkan benar. Jika benar, peng-
guna akan di arahkan ke halaman utama, sedangkan jika salah, akan muncul
pesan error yang meminta aktor untuk memasukkan kembali email dan
password. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.2.

Gambar 4.2. Activity Diagram Login User

2. Activity Diagram Pendaftaran Akun.
Activity Diagram pendaftaran akun ini ditunjukkan kepada calon nasabah
yang akan melakukan pendaftaran akun pada sistem. Pada sistem penggu-
na pili menu daftar, selanjutnya klik menu daftar dan menginputkan data
pengguna. Jika data yang diinput sudah benar maka sistem menyimpan da-
ta pegguna, jika slah maka pengguna mengisi kembali data tersebut dengan
benar. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.3.
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Gambar 4.3. Activity Diagram Mendaftar Akun

3. Activity Diagram Melakukan Transaksi.
Activity Diagram transaksi ini hanya dapat dilakukan oleh nasabah koperasi.
Pada sistem pengguna pilih menu transaksi, selanjutnya pilih jenis transaksi
dan input data transaksi. Jika data sudah benar, pengguna dapat memantau
status transaksi. Sedangkan jika salah, maka input data transaksi kembali.
Dapat Dilihat Pada Gambar 4.4.

Gambar 4.4. Activity Diagram Melakukan Transaksi

4. Activity Diagram Mencetak Bukti Transaksi.
Activity Diagram mencetak bukti transaksi ini hanya dapat dilakukan ole-
h nasabah, admin dan pimpinan koperasi. Pada sistem pengguna memilih
menu transaksi, selanjutnya memilih jenis transaksi dan input data transak-
si pada sistem, jika data sudah benar maka bisa mencetak printout bukti
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transaksi yang dilakukan dan jika data yang diinputkan kurang sesuai maka
sistem akan menampilkan kembali form input data transaksi.Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.5.

Gambar 4.5. Activity Diagram Mencetak Bukti Transaksi

5. Activity Diagram Kelola Data Nasabah.
Activity Diagram kelola data nasabah ini dilakukan oleh admin. Pada sistem
pengguna memilih menu user, selanjutnya pada daftar data nasabah, peng-
guna dapat melakukan edit, hapus dan tambah data nasabah, selanjutnya
sistem akan menyimpan data nasabah yang telah diperbarui. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.6

Gambar 4.6. Activity Diagram Kelola Data Nasabah
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6. Activity Diagram Kelola Data Transaksi.
Activity Diagram kelola data nasabah ini dilakukan oleh admin. Pada sistem
pengguna memilih menu transaksi, selanjutnya pada daftar data transaksi,
pengguna dapat melakukan edit, hapus dan tambah data transaksi, selan-
jutnya sistem akan menyimpan data transaksi yang telah diperbarui. Dapat
Dilihat Pada Gambar 4.7.

Gambar 4.7. Activity Diagram Kelola Data Transaksi

7. Activity Diagram Laporan.
Activity Diagram Menu laporan ini dapat diakses oleh admin dan pimpinan,
dimana menu laporan ini memuat laporan keseluruhan data. Pada sistem
pengguna memilih menu laporan, selanjutnya pilih jenis laporan dan jika
laporan sesuai maka pengguna dapat mencetak laporan, sedangkan laporan
tidak sesuai sistem menampilkan pilhan jenis laporan. Dapat Dilihat Pada
Gambar 4.8.

Gambar 4.8. Activity Diagram Laporan
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8. Activity Diagram Logout.
Activity Diagram menu Logout ini dapat diakses oleh admin, pimpinan dan
nasabah. Pada sistem pengguna memilih menu Logout selnjutnya sistem
memverifikasi apakah keluar atau tidak. Jika keluar maka sistem akan
menampilkan menu login, jika tidak maka sistem menampilkan kembali
menu utama. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.9.

Gambar 4.9. Activity Diagram Laporan

4.4.3 Class Diagram
Class diagram merupakan diagram yang menunjukan class-class yang ada

di sistem dan hubungannya secara logic. Class diagram yang dibuat pada tahap
perancangan sistem ini, merupakan deskripsi lengkap dari class-class yang ditan-
gani oleh sistem, dimana masing-masing class telah dilengkapi dengan atribut dan
operasi-operasi yang diperlukan. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10. Class Diagram
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Dalam konteks sistem informasi koperasi simpan pinjam berbasis web,
Class Diagram dapat menggambarkan kelas utama seperti anggota, simpan, pin-
jam, angsuran dan penarikan, serta relasi antar kelas yang mencerminkan alur data
dan interaksi sistem.

4.5 Perancangan Database
Perancangan Database merupakan komponen dasar dari sebuah sistem in-

formasi dan pengembangan Database (Perancangan basis data) yaitu perancan-
gan yang terdiri atas pembuatan tabel yang di dalamnya terdiri dari field data dan
field kunci yang berdasarkan permasalahan awal. Perancangan ini bertujuan un-
tuk mengelola data nasabah, transaksi, dan pengguna secara efisiensi. Perancangan
Database sistem usulan pada sistem informasi koperasi simpan pinjam berbasis web
pada KSP BUMDES Fajar Mandiri.

Perancangan Database User dapat dilihat pada Tabel 4.16.

1. Nama Database: db Kspfm
Nama Tabel: User
Primary Key: id

Tabel 4.16. Perancangan Database User

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id user Bigint 20 Kode (primary key)
Email Varchar 20 Email
password Varchar 20 Password
role (‘admin, ‘anggota,
‘pimpinan

Enum - role (‘admin, ‘anggota,
‘pimpinan

Perancangan Database Nasabah dapat dilihat pada Tabel 4.17.
2. Nama Database: db Kspfm

Nama Tabel: Nasabah
Primary Key: id

Tabel 4.17. Perancangan Database Nasabah

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id Bigint 20 Kode (primary key)
Nik Integer 20 Nomor Induk Keluarga
Alamat Integer 20 Alamat
No Telp Integer 20 Nomor Telephone
nama Varchar 20 Nama nasabah
jenis kelamin Varchar 10 Jenis kelamin

36



Tabel 4.17. Perancangan Database Nasabah (Tabel Lanjutan...)
Nama Field Type Field Panjang Keterangan
pekerjaan Varchar 30 Pekerjaan
tgl masuk Date 10 Tanggal masuk
tempat lahir Varchar 20 Tempat lahir
tgl lahir Date 15 Tanggal lahir
status anggota (‘aktif,
‘nonaktif)

Enum - Status anggota (‘aktif, ‘non-
aktif)

Perancangan Database Pengajuan Pinjaman dapat dilihat pada Tabel 4.18.
3. Nama Database: db Kspfm

Nama Tabel: Pinjaman
Primary Key: id

Tabel 4.18. Perancangan Database Pengajuan Pinjaman

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id Integer 20 Kode (Primary Key)
Id nasabah Integer 20 Primary Key
No simpanan Integer 20 Nomor simpanan
Tanggal
pinjaman Date 20 Tanggal pinjaman

Jenis pinjaman Varchar 20 Jenis pinjaman
Jumlah pinjaman Integer 20 Jumlah pinjaman
Keperluan Text 50 Keperluan pinjaman
Pekerjaan Varchar 20 Pekerjaan nasabah
Pendapatan Integer 20 Pendapatan nasabah
Lama angsuran Int 10 Lama angsuran
Syarat Varchar 10 Syarat pinjaman
Jaminan Varchar 10 Jaminan pinjaman
Status (‘diproses ‘ditolak
‘disetujui ‘lunas)

Enum 5 Status pinjaman anggota

Tgl acc Date 5 Tanggal acc pinjaman

Perancangan Database Angsuran dapat dilihat pada Tabel 4.19.
4. Nama Database: db Kspfm

Nama Tabel: Angsuran
Primary Key: id

Tabel 4.19. Perancangan Database Angsuran

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id Integer 20 Primary Key
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Tabel 4.19. Perancangan Database Angsuran (Tabel Lanjutan...)
Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id pinjaman Integer 20 Primary Key
Tanggal pinjam Date 20 Tanggal pinjaman
Tanggal bayar Date 20 Tanggal bayar angsuran
Jenis pinjaman Varchar 20 Jenis pinjaman
Jumlah pinjam Integer 20 Jumlah pinjaman
Tanggal Jatuh
tempo Date 20 Tanggal jatuh tempo

Jumlah angsuran Integer 20 Jumlah angsuran
Angsuran ke Integer 15 Angsuran keberapa
Lama angsuran varchar 20 Lama angsuran
Sisa pembayaran Integer 15 Sisa pembayaran angsuran
Sisa angsuran Integer 15 Sisa angsuran
Keterangan Varchar 20 Keterangan angsuran

Perancangan Database Simpanan dapat dilihat pada Tabel 4.20.
5. Nama Database: db Kspfm

Nama Tabel: Simpanan
Primary Key: id

Tabel 4.20. Perancangan Database Simpanan

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id Integer 20 Primary Key
Id nasabah Integer 20 Primary Key
No simpanan Integer 20 Nomor simpanan
Tanggal simpa
nan Date 20 Tanggal simpanan
Jenis simpanan Varchar 20 Jenis simpanan
Jumlah simpanan Integer 20 Jumlah simpanan
Keterangan Varchar 20 Keterangan simpanan

Perancangan Database Penarikan dapat dilihat pada Tabel 4.21.
6. Nama Database: db Kspfm

Nama Tabel: Penarikan
Primary Key: id

Tabel 4.21. Perancangan Database Penarikan

Nama Field Type Field Panjang Keterangan
Id Integer 20 Primary Key
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Tabel 4.21. Perancangan Database Penarikan (Tabel Lanjutan...)
Nama Field Type Field Panjang Keterangan
No penarikan Integer 20 Nomor penarikan
Id nasabah Integer 20 Primary Key
Tanggal
penarikan Date 20 Tanggal penarikan

Jumlah
penarikan Integer 20 Jumlah penarikan

Keterangan Varchar 20 Keterangan penarikan

4.6 Detail Design
Pada tahap ini, peneliti melakukan perancangan desain tampilan interface

yang meliputi halaman-halaman dan menu apa saja yang ada di dalam sistem. Per-
ancangan interface terdiri dari perancangan sistem web untuk koperasi BUMDes
Fajar Mandiri. Berikut perancangan desain interface yang dibuat oleh peneliti.

4.6.1 Struktur Menu
Struktur menu dibuat sebagai gambaran mengenai skema program yang

akan dirancang. Berikut adalah struktur menu perancangan sistem koperasi sim-
pan pinjam BUMDes Fajar Mandiri. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.11.

Gambar 4.11. Struktur Menu
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4.6.2 Perancangan Interface
Berikut merupakan rancangan prototype interface website Sistem Informasi

Koperasi Simpan Pinjam BUMDes Fajar Mandiri.

1. Perancangan Interface Menu Login. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.12.

Gambar 4.12. Perancangan Interface Menu Login

2. Perancangan Interface Menu Registrasi Nasabah. Dapat Dilihat Pada Gam-
bar 4.13.

Gambar 4.13. Perancangan Interface Menu Registrasi

3. Perancangan Interface Menu Dashboard Admin. Dapat Dilihat Pada Gam-
bar 4.14.

Gambar 4.14. Perancangan Interface Menu Dashboard Admin
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4. Perancangan Interface Menu Halaman Setujui Pendaftaran Admin. Dapat
Dilihat Pada Gambar 4.15.

Gambar 4.15. Perancangan Interface Menu Halaman Setujui Pendaftaran

5. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Transaksi Admin. Dapat Di-
lihat Pada Gambar 4.16.

Gambar 4.16. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Transaksi

6. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Pinjaman Admin. Dapat Di-
lihat Pada Gambar 4.17.

Gambar 4.17. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Pinjaman
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7. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Angsuran Admin. Dapat Di-
lihat Pada Gambar 4.18.

Gambar 4.18. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Angsuran

8. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Pengguna Admin. Dapat Di-
lihat Pada Gambar 4.19.

Gambar 4.19. Perancangan Interface Menu Halaman Kelola Pengguna

9. Perancangan Interface Menu Halaman Pengumuman Admin. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.20.

Gambar 4.20. Perancangan Interface Menu Halaman Pengumuman
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10. Perancangan Interface Dashboard Nasabah. Dapat Dilihat Pada Gam-
bar 4.21.

Gambar 4.21. Perancangan Interface Dashboard Nasabah

11. Perancangan Interface Menu Halaman Rekening Nasabah. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.22.

Gambar 4.22. Perancangan Interface Menu Halaman Rekening

12. Perancangan Interface Menu Halaman Simpanan Nasabah. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.23.

Gambar 4.23. Perancangan Interface Menu Halaman Simpanan
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13. Perancangan Interface Menu Halaman Penarikan Nasabah. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.24.

Gambar 4.24. Perancangan Interface Menu Halaman Penarikan

14. Perancangan Interface Menu Halaman Riwayat Transaksi Nasabah. Dapat
Dilihat Pada Gambar 4.25.

Gambar 4.25. Perancangan Interface Menu Halaman Riwayat Transaksi

15. Perancangan Interface Menu Halaman Pinjaman Nasabah. Dapat Dilihat
Pada Gambar 4.26.

Gambar 4.26. Perancangan Interface Menu Halaman Pinjaman
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16. Perancangan Interface Menu Halaman Angsuran Pinjaman Nasabah. Dapat
Dilihat Pada Gambar 4.27.

Gambar 4.27. Perancangan Interface Menu Halaman Angsuran Pinjaman

17. Perancangan Interface Dashboard Pimpinan. Dapat Dilihat Pada Gam-
bar 4.28.

Gambar 4.28. Perancangan Interface Dashboard Pimpinan

18. Perancangan Interface Menu Laporan. Dapat Dilihat Pada Gambar 4.29.

Gambar 4.29. Perancangan Interface Menu Laporan
.
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan terkait pembuatan Sistem In-

formasi Simpan Pinjam berbasis web pada BUMDes Fajar Mandiri, dapat dis-
impulkan bahwa sistem informasi koperasi simpan pinjam berbasis web untuk
BUMDes Fajar Mandiri berhasil dirancang dan di kembangkan dengan menggu-
nakan Metode V-Model. Implemetasi sistem ini mampu mengotomatisasi proses
transaksi simpan pinjam, mulai dari pencatatan transaksi, pengolahan data, pem-
buatan laporan secara realtime dan memberikan dampak positif terhadap kepuasan
pelanggan.

Hasil pengujian melalui User Acceptance Testing kepada 20 responden me-
nunjukkan bahwa sistem diterima dengan tingkat penerimaan keseluruhan sebesar
91,87%. Hasil Uji Blackbox Testing sistem pada 3 pengguna sistem admin, pimp-
inan dan nasabah menunjukkan bahwa fitur-fitur pada sistem yang dibuat berjalan
dengan baik dengan tingkat keberhasilan 100%.

6.2 Saran
Saran dari penelitian ini adalah:

1. Disarankan kepada peneliti selanjutnya untuk memperluas cakupan peneli-
tian, tidak hanya terbatas pada Desa Air Terjun, tetapi mencakup seluruh
lingkungan Riau guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif dan rep-
resentatif.

2. Perusahaan disarankan untuk menyelenggarakan pelatihan intensif bag-
i petugas koperasi guna memastikan pemahaman menyeluruh terhadap sis-
tem, sehingga fungsionalitasnya dapat dioptimalkan secara maksimal.

3. Perlu pengawasan sistem secara rutin pada sistem guna menjamin kea-
mananya, mengingat data koperasi yang dikelola bersifat strategis dan
berdampak langsung terhadap keberlangsungan operasional.
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HASIL WAWANCARA

Gambar 1. Hasil Wawancara



Gambar 2. Hasil Wawancara
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HASIL OBSERVASI

Gambar 3. Hasil Observasi



SURAT IZIN PENELITIAN

Gambar 4. Surat Izin Penelitian



HASIL UJI UAT DAN BLACKBOX

Gambar 5. Hasil Pengujian User Acceptance Testing (1)



Gambar 6. Hasil Pengujian User Acceptance Testing (2)
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Gambar 7. Hasil Pengujian User Acceptance Testing (3)
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Gambar 8. Hasil Pengujian User Acceptance Testing (4)
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Gambar 9. Hasil Pengujian Blackbox
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Gambar 10. Hasil Pengujian Blackbox Sistem Admin
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Gambar 11. Hasil Pengujian Blackbox Sistem Nasabah
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Gambar 12. Hasil Pengujian Blackbox Sistem Pimpinan
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