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data secara terkomputerisasi sangat dibutuhkan dalam pengelolaan
suatu lembaga koperasi. Namun kenyataaannya lembaga koperasi
tersebut belum menggunakan metode pengelolaan lembaga
menggunakan teknologi komputer sehingga pengelolaan anggota,
sistem pembayaran yang dilakukan di koperasi masih secara manual,
sehingga dalam prosesnya terjadi banyak kesalahan tulis dan sulitnya
dalam pembuatan laporan. Tujuan dari penelitian ini dengan
merancang sebuah sistem pembayaran dan pendaftaran anggota pada
koperasi. Dalam analisis perancangan sistem menggunakan metode
UML dan pengembangan program dengan metode prototype
menggunakan bahasa pemrograman ASP.NET dengan framework
Microsoft Visual Studio 2013. Hasil rancangan secara terkomputerisasi
diharapkan menjadi sistem yang mudah dipakai dalam melakukan
pekerjaan bagi calon pengguna dan akurat dalam perhitungan proses
pencatatan akuntansi laporan pembayaran.

Abstract

Cooperative accounting system that uses computerized data processing
technology is needed in the management of a cooperative institution.
However, the fact is that the cooperative institution has not used the
method of managing the institution using computer technology so that
the management of members, the payment system carried out by the
cooperative is still manual, so that in the process there are many writing
errors and difficulties in making reports. The purpose of this research is
to design a payment system and member registration in the cooperative.
In the analysis of system design using the UML method and program
development with the prototype method using the ASP.NET programming
language with the Microsoft Visual Studio 2013 framework. payment.
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1. PENDAHULUAN.

Seiring perkembangan teknologi dan pemanfaatannya semua sektor usaha semakin
meningkat dan berkembang pada dunia bisnis, sehingga dengan pemanfaatan teknologi tersebut
memberikan kemudahan dalam pengelolaan mengelola berusaha. Karena dengan pemanfaatan
teknologi menjadikan daya saing sektor usaha menjadi lebih baik sehingga akhirnya akan
mencapai tujuan dari perusahaan akan dengan tercapai, karena salah satu perencanaan dan
pengelolaan kegiatan usaha dan pelaporan secara akuntabilitas tepat dan cepat merupakan
suatu hal yang mutlak dimiliki suatu organisasi dalam setiap bidang usaha.

Koperasi merupakan salah satu badan usaha yang mengandung asas kekeluargaan,
dijalankan oleh para anggotanya, dan didasarkan atas suatu gerakan ekonomi yang didasarkan
atas asas koperasi dan asas kekeluargaan. Koperasi juga bertujuan untuk memperbaiki ekonomi
dengan saling membantu dengan anggotanya [1]. Koperasi ini mempunyai proses bisnis yang
berjalan seperti keanggotaan, simpanan, penjualan toko, penjualan kredit dan sistem
pembayaran. Salah satu tujuan berdirinya koperasi ini yaitu mensejahterakan para anggota
untuk membantu dan meningkatkan kehidupan para anggotanya menjadi kehidupan yang lebih
baik.

Dalam koperasi ini tidak mempunyai sistem komputerisasi untuk sistem pembayaran
anggota dan sistem pendaftaran anggota, dimana masih berjalan secara manual menggunakan
sistem informasi berbasis spreadsheet Microsoft Excel dan masih menggunakan sistem
pendaftaran anggota secara manual berbasis kertas form pembayaran kewajiban para
anggotanya. Maka dibutuhkannya sistem aplikasi untuk menghindari kekeliruan data,
menghindari data yang rentan hilang atau error.

Dari permasalahan diatas kita akan merangkum permasalahan yang ada pada badan usaha
koperasi pada obyek penelitian ini yaitu pada proses pembayaran dan pendaftaran anggota.
Dengan adanya sistem pembayaran dan sistem pendaftaran anggota yang dikembangkan secara
terkomputerisasi diharapkan memberikan kenyamanan, keamanan, dan efisiensi dalam anggota
koperasi serta penghematan waktu dan biaya dalam proses pembayaran anggota dan proses
pendaftaran anggota.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Sebagai landasan pola berpikir dalam penelitian ini supaya proses desain, analisis dan
pengembangan terarah yang ada keterkaitannya dengan aplikasi sistem yang sedang dirancang,
software  pendukung, model analisis menggunakan (UML) [2],[3],[4] metode
pengemebangan(prototype model), koperasi, keanggotaan koperasi dan literatur penelitian
terkait sistem pembayaran pada usaha koperasi.

Sistem ini dapat diartikan merupakan pengorgnisasian setiap elemen atau variabel kegiatan
yang terorganisir, terhubung, dan saling bergantung. Sistem dirancang untuk meningkatkan
kualitas suatu proses informasi [5]. Sistem pula dapat diartikan merupakan jaringan prosedur
yang dihubungkan atau dikelompokkan bersama untuk melakukan aktivitas atau mencapai
tujuan tertentu [6]. Sedangkan Sedangkan software merupakan code perintah yang dimengerti
oleh komputer sebagai sebuah aplikasi program komputer, jika diinstruksikan oleh user, akan
menyediakan banyak fungsionalitas dan berjalan seperti yang diperintahkan oleh user. Software
merupakan code-code perintah yang dimengerti oleh komputer yang merupakan suatu sistem
program yang dibuat package sedemikian rupa sehingga, tujuannya adalah menyerahkan tugas
kepada komputer atau perangkat keras untuk melakukan perintah, pekerjaan, dan persyaratan



p ISSN 2722-9378 | e ISSN 2722-9386 (§ 63
DOI 10.37373/infotech.v3i2.229

tertentu. Ini membantu menghubungkan pengguna sebagai brainware ke komputer sebagai
hardware [7].

Prototype merupakan teknik cepat untuk mengumpulkan kebutuhan informasi user secara
spesifik, user dan pengembang sistem aplikasi dapat saling berinteraksi dalam proses dibuatnya
sistem tersebut. Sistem prototype ini berfokus pada penyajian aspek software yang terlihat oleh
user. Prototype didefinisikan sebagai alat yang memberikan langkah-langkah pengembangan
kepada pengembang perangkat lunak dan user tentang suatu sistem akan bekerja secara
keseluruhan dan proses pembuatannya [8],[9],[10].

Prototyping Model
(Diagram)

Quick
Plannin

Communication

1

Quick Design
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Delivery,
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Gambar 1. Prototype model

Construction
Of Prototype

Dimana Unified Modeling Language (UML) [11] suatu metode analisis perencanaan, analisis
dan mendokumentasikan dalam membangun sistem software. UML adalah metode untuk
merancang suatu program berorientasi objek (OOP) bertujuan untuk membantu proses
mengembangkan suatu sistem aplikasi [12]. UML juga dapat digunakan sebagai sarana untuk
mentransfer knowledge tentang suatu perancangan dan analisis suatu sistem aplikasi yang
dikembangkan oleh pengembang lain. UML sangat penting bagi sebagian orang karena bertindak
sebagai jembatan terjemahan antara pengembang sistem dan pengguna [13].

Koperasi merupakan organisasi yang dibangun oleh seorang atau perorangan secara
bersama-sama dengan bertujuan untuk mensejahterakan para anggotanya yang melakukan
pengelolaan aset dari anggota sebagai modal untuk melakukan kegiatan usaha, dalam
pemenuhan kebutuhan anggotanya pada bidang ekonomi, sosial dan ekonomi budaya yang
sesuai asas dan prinsip, nilai-nilai yang ada pada koperasi. Pada umumnya menjadi bagian
penting terkait tatanan perekonomian nasional secara berkeadilan dan adil [14].

Keanggotaan koperasi merupakan salah satu komponen terpenting dalam kegiatan usaha
koperasi, karena keberadaan koperasi sebagai organisasi pemberdayaan anggota dan maju
mundurnya kegiatan usaha koperasi tergantung keaktifan anggotanya, semakin banyak anggota,
semakin kuat posisi koperasi sebagai entitas ekonomi dari segi organisasi dan ekonomi [15].

Sistem pembayaran merupakan suatu kegiatan dalam usaha membantu, melayani dan
mengarahkan serta mengatur segala kegiatan untuk mencapai suatu tujuan, karena pembayaran
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merupakan faktor penting bagi suatu perusahaan, membutuhkan suatu aplikasi yang dapat
mengolah data pembayaran dengan menggunakan sistem komputer yang baik [16]. Sedangkan
pembayaran kredit adalah fitur yang memungkinkan individu atau perusahaan untuk meminjam
uang untuk membeli suatu produk dan membayarnya kembali dalam jangka waktu tertentu.
Pinjaman adalah untuk meningkatkan kemudahan penggunaan uang, meningkatkan distribusi
uang, meningkatkan kemudahan penggunaan dan distribusi barang, menjadi salah satu stabilitas
ekonomi, dan meningkatkan distribusi pendapatan [17].

3. METODE

Dalam penelitian ini model penelitian menggunakan metode kualitatif dengan jenis
pendekatan deskriptif dan cenderung merujuk kepada analisis. Landasan teori ini bermanfaat
sebagai panduan dalam memberikan gambaran umum sesuai dengan fakta di lapangan dan
sebagai pembahasan hasil penelitian. Metode penelitian secara deskriptif merupakan metode
dalam penelitian yang mengamati suatu kategori yang ada keterkaitannya dengan interaksi
manusia, objek, kondisi pada suatu sistem pemikiran maupun dalam suatu peristiwa yang
terjadi saat ini. Tujuannya membuat gambaran umum secara sistematis, berdasarkan fakta
yang ada, akurat mengenai objek yang diamati. Sedangkan metode pengembangan dalam
penelitian ini menggunakan prototype

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1Kebutuhan sistem

Perancangan sistem yang baik harus memiliki kriteria kemampuan dalam memecahkan solusi

permasalahan yang dihadapi oleh user atau pengguna sistem sehingga dapat menyelesaikan pekerjaan
pengguna dengan baik dan mudah. Kriteria berikut ini menjadi beberapa kebutuhan sistem dari dari
analisis kebutuhan pengguna, yaitu:

a. Sistem dapat memenuhi kebutuhan proses pendaftaran anggota baru secara online
melalui perangkat komputer/ponsel.

b. Sistem dapat memenuhi kebutuhan pengurus koperasi dalam proses persetujuan
pendaftaran anggota secara online melalui perangkat komputer/ponsel.

c. Sistem dapat memenuhi kebutuhan dalam proses pembuatan rekap tagihan yang
dilakukan oleh bendahara melalui sistem secara otomatis berdasarkan tagihan-tagihan
yang diciptakan oleh penjualan.

d. Sistem dapat memenuhi kebutuhan dalam proses penerimaan pembayaran oleh tagihan-
tagihan dari HRD secara otomatis yang dipecah-pecah pencatatannya ke dalam
pembayaran tagihan masing-masing.

e. Sistem dapat memenuhi kebutuhan dalam proses penerimaan pembayaran terhubung
langsung dengan sistem pencatatan akuntansi.

4.2 Perancangan sistem

Adapun perancangan sistem terdiri atas rancangan proses, perancangan database dan
rancangan antarmuka (user interface). Untuk proses analisis rancangan proses berupa use case
diagram dan activity diagram, rancangan database berupa class diagram, dan rancangan antar
muka berupa rancangan menu dan rancangan input/output. Gambar 1 menunjukkan use case
dari rancangan proses dari sistem pendaftaran dan pembayaran anggota koperasi.
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Sistem Pendaftaran Anggota
dan Pembayaran Anggota
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Sekretaris
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Gambar 2. Use case diagram

Berdasarkan gambar 1 sistem use case diagram pendaftaran anggota baru dan pembayaran
anggota terdapat:

a. Sebuah rancangan sistem yang diusulkan

b. Aktor pada sistem terdiri dari 4 aktor yaitu calon anggota, sekretaris, bendahara 1 dan
pengurus yang berperan di dalam sistem.

c. Use case pendaftaran anggota dan pembayaran anggota yang terdiri atas use case
registrasi akun, login, daftar sebagai anggota, setujui pendaftaran, buat rekap tagihan,
terima pembayaran dan logout.

Tabel 1. Spesifikasi use case

Use case Aktor Spesifikasi
Registrasi Calon Anggota Use case ini dimulai saat aktor ingin menjadi user. Selanjutnya
Akun aktor mengisi form registrasi dengan mengisi informasi yang

dibutuhkan, jika form isian sudah terisi aktor menekan button
“Daftar”. Jika registrasi benar, sistem akan menyimpan akun
tersebut ke dalam database dan jika pengisian form salah maka
sistem meminta pengisian form dengan benar.

Login Calon Use Case login ini ini dimulai ketika aktor ingin login ke dalam
Anggota, sebuah sistem. Selanjutnya aktor diperintahkan untuk
Sekretaris, memasukan username dan password, jika username dan

Bendaharal password benar maka sistem akan menampilkan dashboard dan
dan Pengurus jika salah maka sistem mengirimkan kode OTP (on time
password) ke alamat email dari akun yang terdaftar, kemudian
aktor memasukan kode OTP ke halaman input kode OTP dan
menekan tombol submit.
Daftar menjadi  Calon Use Case ini dimulai saat aktor ingin menjadi anggota, dan aktor
Anggota Anggota sudah masuk kedalam sistem. Kemudian aktor menekan tombol
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Spesifikasi

Use case Aktor
Verifikasi Sekretaris
Setujui Pengurus
Pendaftaran
Buat rekap Bendahara 1
tagihan
Terima Bendahara 1
Pembayaran
Logout Calon

Anggota,
Sekretaris,
Bendahara 1,
dan Pengurus

“Daftar” dan mengisi form pendaftaran secara lengkap dan benar
dan jika salah atau kurang lengkap dalam mengisi form maka
sistem akan muncul notifikasi “ Harap mengisi form dengan
benar dan lengkap", jika semua sudah benar dan lengkap maka
sistem akan menyimpan kedalam database.

Use Case ini dimulai saat aktor ingin memverifikasi dokumen
calon anggota dan aktor sudah menerima laporan pendaftaran
calon anggota. Kemudian aktor akan memeriksa dengan
membuka dokumen calon anggota dengan status “verification”,
jika sudah di periksa maka aktor akan menekan tombol “Request
Approval’ dan dokumen tersebut akan disimpan kedalam
database.

Use Case ini dimulai saat aktor ingin menyetujui dari laporan
dokumen yang telah diverifikasi oleh sekretaris. Kemudian aktor
akan menyetujui dokumen calon anggota dengan membuka
dokumen dengan status “request approval’, lalu aktor akan
menekan tombol “approved” dan dokumen akan disimpan
kedalam database.

Use Case ini dipergunakan ketika aktor akan membuat laporan
rekap tagihan anggota yang terdiri dari transaksi simpanan
pokok dan simpanan wajib, pembelian barang di toko bersifat
temp, dan pembelian kredit barang. Didalam sistem sudah
terdapat tagihan-tagihan dari transaksi anggota yang
ditampilkan di halaman “Tagihan Anggota”. Kemudian aktor
akan menekan “convert to excell’ untuk membuat data tagihan
berbasis spreadsheet excell, dan aktor akan mengirim laporan
data tagihan tersebut ke HRD

Use Case ini dimulai saat aktor menerima laporan pembayaran
dari HRD. Kemudian aktor akan memasukan laporan tersebut
dengan menekan “import” ke dalam sistem lalu sistem akan
menyimpan data tersebut ke dalam database dan akan
menampilkan data laporan tagihan transaksi anggota.

Use Case ini dimulai saat aktor sudah melakukan semua kegiatan
di dalam sistem. Kemudian aktor memilih menu Logout.

Rancangan selanjutnya adalah rancangan database, rancangan database ini merupakan
rancangan terkait tabel-tabel dan atributnya yang dibutuhkan dalam perancangan sistem serta
hubungan atau relasi dari suatu tabel yang satu dengan lainya terkait sistem pendaftaran
anggota dan sistem pembayaran koperasi. Perancangan database ini digambarkan

menggunakan class diagram sebagaimana pada gambar 2.
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Registrasi

- Username: varchar

- Email: varchar

- Password: varchar

- Re-password:varchar

User

Login

+View()
+Registrasi()

- Username: varchar
- Password: varchar

1

Pendaftaran Anggota

-Id: int

-NIK: int

-NIP: string

-Nama: char
-Tempat_Lahir: char
-Tanggal_Lahir: date
-Gender: char
-Alamat_Lengkap: string
-Bagian: char 1
-Jabatan: char
-Nomer_Telepon: int
-Tanggal_Pendaftaran: date
-Simpanan_wajib: int
-Simpanan_Pokok: int
-Administrasi: int

+Tambah()
+Edit
+Simpan()
+Keluar()

Tagihan Anggota

-ld:int

-Jml_ Simpanan_Pokok: int
-Jml_Simpanan_wajib: int
-Jml_Simpanan_sukarela: int
-Jml_Kredit_Barang: int
-Jml_Tagihan_Toko:int
-Total: int

+Buka()
+Lihat()

ly

Buat Rekap Tagihan

-ld:int

-Simpanan_wajib
-Simpanan_Pokok: int
-Simpanan_Sukarela: int
-Angsuran_Kredit: string
-Jml_Simpanan_Pokok: int
-Jml_Simpanan_wajib: int

-1d_User: int

- Nama: varchar

- Email: varchar

- Username: varchar
- Password:varchar
- Alamat: varchar

+|r}put() - NoTelp: Int

+Simpan() - HakAksesld: Int

+Batal() - HakAksesType

1 +View()
+Tambah()
v 1 +Simpan()
+Hapus()
Verifikasi
-Id: int

-ld_CalonAnggota:Int
-Tanggal_Pendaftaran: date
-Status:Varchar

Setuju Pendaftaran

Buka()
Verifikasi()
Edit
Tambah()
Simpan()
Keluar()

+ o+ o+ + o+ o+

-Id: int

-ld_CalonAnggota
-Tanggal_Persetujuan: date
-Status:Varchar

Transaksi

+Buka()
+Lihat()
+Setuju()
+Simpan()
+Keluar()

-Ild:int
-Simpanan_wajib
-Simpanan_Pokok: int
-Simpanan_Sukarela: int
-Kredit_Barang: int
-Toko_Tempo:int

1y

Anggota

+Buka()
+Lihat()
+Tambah()
+Simpan()
+Keluar()

Terima Pembayaran

-ld: int

-Angsuran_Kredit
-Jml_Simpanan_Pokok: int
-Jml_Simpanan_Wajib: int
-Jml_Simpanan_Sukarela: int
-Jml_Kredit_Barang: int
-Jml_Tagihan_Toko:int
-Total: int

-ld:int

-NIK: int

-NIP: string

-Nama: char
-Tempat_Lahir: char
-Tanggal_Lahir: date
-Gender: char
-Alamat_Lengkap: string
-Bagian: char

-Jabatan: char
-Nomer_Telepon: int
-Tanggal_Pendaftaran: date
-No_Anggota: int
-Tanggal_Join: date

+Tersimpan()

+ Buka()
+ View()
+ Import()
+ Simpan()
+ Keluar()

!

-Jml_Simpanan_sukarela: int
-Jm|_Kredit_Barang: int
-Jml_Tagihan_Toko:int
-Total: int

+Buka()

+View()

+Tambah()

+Export()

+Simpan()

+Keluar()

Gambar 3. Rancangan class diagram
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Rancangan selanjutnya merupakan rancangan tampilan antarmuka antara user dengan
sistem. Dalam rancangan ini terdiri antarmuka menu Calon Anggota dan menu Pengurus. Dalam
menu Calon anggota terdapat pada gambar 3 dan menu Pengurus terdapat pada gambar 4.

Halaman Utama

Registrasi Login
A A
Form Pendaftaran Halaman Utama
A A
Verifikasi Account Form Pendaftaran

Gambar 4. Rancangan menu calon anggota

Halaman Utama

Registrasi Login

Y A

Form Pendaftaran Halaman Utama

v

Verifikasi Account

Anggota Rekap Tagihan Pembayaran

A4 A,

‘Verification‘ ‘ Request Approval ‘ ‘ Approved ‘ Export Import

Gambar 5. Rancangan menu pengurus

4.3 Pembahasan

Dari penelitian yang sudah dilakukan menghasilkan rancangan sistem pembayaran
koperasi menggunakan metode prototyping. Diantaranya yaitu telah dibuatnya use case
diagram, sequence diagram, activity diagram dan rancangan class diagramnya. Selanjutnya telah
dibuat juga rancangan menu dan rancangan user interface. Setelah dilakukannya penelitian dan
perancangan maka akan dilakukan ketahap selanjutnya yaitu tahap evaluasi, dan didapatkan
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beberapa hal yang perlu adanya penyesuaian lebih lanjut dari rancangan yang ada yaitu pada
bagian sistem buat rekap tagihan dan terima pembayaran dibutuhkannya sistem yang akurat
dan cepat agar dapat memenuhi kebutuhan proses pembuatan rekap tagihan dan terima
pembayaran serta dibutuhkannya sistem yang dapat secara langsung mengirimkan data laporan
tagihan anggota dan menerima data laporan tagihan anggota.

5. SIMPULAN

Setelah dilakukan perancangan sistem dan evaluasi yang memenuhi kebutuhan pengguna,
dihasilkan sebuah rancangan desain dari software sistem pembayaran koperasi. Hasil rancangan
secara terkomputerisasi diharapkan menjadi sistem yang mudah dipakai dalam melakukan
pekerjaan bagi calon pengguna dan akurat dalam perhitungan proses pencatatan akuntansi
laporan pembayaran.
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