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ABSTRACT 

 

Koperasi Hidayat Arsani is a cooperative engaged in finance since 11 November 

2011 which is still under the auspices of PT Hidayat Arsani Group which has 3 sub-

companies in it, namely CV. Surya Indah Perkasa (plaited water ponds, Romodong 

ponds, Pesaren ponds), Hospital. Arsani, RSIA Muhaya, Sabrina Hotel, GM Hotel, 

Rakyat Pos. Until now the loan process activities at Koperasi Hidayat Arsani are 

still conventional or manual. Where members who want to borrow must come 

directly to the cooperative. As well as the absence of an installment card, members 

must go to the cooperative if they want to know how many times the loan 

installments have been paid. By processing loan data that is still not structured and 

systematic because it has not been stored in one database, there are difficulties in 

the process of lending that takes a long time. With the existence of problems in 

processing the cooperative data, it is necessary to make a loan application design 

that can manage the processing of cooperative data, especially in the loan process. 

This application is designed using an application system by using the Client-Server 

based fast model. The results of this study are expected to facilitate the processing 

of cooperative loan data and be able to improve the effectiveness of member 

services. 
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ABSTRAK 

 

Koperasi Hidayat Arsani adalah  Koperasi yang bergerak di bidang keuangan sejak 

tanggal 11 November 2011 yang masih  dalam naungan  PT  Hidayat Arsani Grup  

yang  mempunyai   3   sub   perusahaan didalamnya,  yaitu  CV. Surya Indah Perkasa 

( tambak air anyir, tambak Romodong, tambak Pesaren), RS. Arsani, RSIA 

Muhaya, Sabrina Hotel, GM Hotel, Rakyat Pos. Sampai   saat   ini   kegiatan proses 

peminjaman di  Koperasi Hidayat Arsani masih secara konvensional atau manual. 

Dimana Anggota yang ingin melakukan peminjaman harus datang langsung ke 

tempat koperasi. Serta  belum  adanya  kartu angsuran,  jadi  anggota  harus  ke 

koperasi  apabila  ingin  mengetahui berapa kali jumlah angsuran pinjaman yang 

sudah dibayar. Dengan pengolahan  data pinjaman  yang masih belum terstruktur 

dan sistematis karena  belum  disimpan  dalam  satu database maka terjadi kesulitan 

dalam proses peminjaman yang membutuhkan waktu lama. Dengan  adanya  

permasalahan dalam   pengolahan   data   koperasi tersebut  maka  perlu  membuat 

sebuah perancangan aplikasi pinjaman yang  bisa mengatur    pengolahan  data  

koperasi terutama didalam proses peminjaman. Aplikasi   ini   dirancang 

menggunakan   suatu sistem aplikasi dengan menggunakan model fast berbasis  

Client-Server. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat mempermudah proses 

pengolahan data pinjaman koperasi serta mampu meningkatkan efektivitas 

pelayanan anggota. 

 

Kata Kunci : koperasi, pinjaman, permohonan, anggota, aplikasi 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Activity Diagram 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

Aktivitas 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Pencabangan/decision 

 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivits lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan menjadi 

satu. 

Status akhir 

 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah 

status akhir. 

Swimlane 

 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadapt aktivitas 

yang terjadi 
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2. Simbol Use Case Diagram 

Use Case 

 

 

Fungsionalisasi yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antara unit atau aktor; biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerja diawali diawal frase nama Use 

Case. 

Aktor / Actor 

 

 

nama aktor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat diluar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda diawal frase 

nama aktor. 

Asosiasi / Association 

 

Komunikasi antar aktor dan Use Case 

yang berpartisipasi pada Use Case atau 

Use Case memiliki interaksi dengan 

aktor. 

Ekstensi / Extend 

 

 

<<extend>> 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah 

Use Case dimana Use Case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walaupun tanpa Use Case tambahan itu; 

mirip dengan prinsip inheritance pada 

pemrograman berorientasi objek; 

biasanya Use Case tambahan memiliki 

nama depan yang sama dengan Use 

Case yang di tambahkan. 
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3. Simbol Class Diagram 

Kelas 

+  

Kelas pada struktur sistem 

Antarmuka 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

Asosiasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity 

Asosiasi berarah 

 

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum khusus) 

 

Kebergantungan 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

Agregasi/aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-bagian 

(whole-part) 
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4. Simbol Sequence Diagram 

Aktor  

 

nama aktor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang; biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda diawal  

frase nama aktor. 

Garis hidup/life line objek 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek  

 

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 

Waktu aktif 

 

Menyatakan objek dalam keadaa aktif dan 

berinteraksi, semua yang terhubung dengan 

waktu aktif ini adalah sebuat tahapan yang 

dilakukan didalamnya. 

Aktor tidak memiliki waktu aktif 

Pesan tipe create 

<<extend>> 

 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek 

yang dibuat. 

Pesan tipe call 

1 : nama_metode() 

 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain atau 

dirinya sendiri. 

 


