
BAB I PENDAHULUAN 

 

I.1 Latar Belakang 

Little Children Class yang disingkat LCC didirikan pada tahun 2002. Pada 

awalnya LCC hanya memfokuskan diri di preschool dan kindergaden. Seiring 

berjalannya waktu dan berkembangnya kepercayaan masyarakat, pada tahun 2008 

LCC membuka Sekolah Dasar dengan nama SD Kasih Bangsa yang akan terus 

berkembang sesuai dengan tingkatannya. Semua perkembangan LCC dan SD Kasih 

Bangsa tidak terlepas dari dukungan guru-guru yang handal, berpengalaman, mencintai 

dunia anak  dan kreatif. 

 Konsep baru yang kreatif untuk anak-anak juga mulai diterapkan dengan 

adanya warung kejujuran dan koperasi kecil. Warung kejujuran bertujuan untuk 

membentuk perilaku jujur karena di warung kejujuran ini tidak ada orang atau kasir yang 

menjaga kantin/toko tersebut sehingga semua kegiatan belanja dilakukan sendiri mulai 

dari memilih barang yang hendak dibeli kemudian membayar, mengambil kembalian 

sampai mencatat pembukuan. Dengan adanya sistem baru ini maka diperlukan 

program yang dapat mendukung semua aktifitas diatas dan dapat juga membantu para 

murid untuk dapat praktek secara langsung dalam keseharian untuk menggunakan 

komputer dan aplikasinya. Begitu juga dengan koperasi kecil yang merupakan program 

baru di SD Kasih Bangsa. Diharapkan murid-murid dapat mulai menyisihkan sebagian 

dari uangnya untuk dapat ditabung di koperasi kecil ini. Seperti warung kejujuran di 

koperasi kecil ini juga tidak ada orang yang bertugas untuk mencatat segala kegiatan 

menabung. Disini ada juga orang yang bertugas untuk mengecek validasi semua 

kegiatan yang telah dilakukan siswa tersebut setiap kurun waktu tertentu. Hal ini 

dilakukan untuk memantau kegiatan siswa dan jalannya aplikasi ini. 

I.2 Perumusan Masalah 

Masalah yang akan dibahas dalam pengembangan aplikasi ini dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 



 Bagaimana cara membuat aplikasi warung kejujuran dan koperasi yang 

dapat dengan mudah dipakai oleh siswa ? 

 Bagaimana membuat sistem pencatatan yang dapat mencatat aktifitas 

aplikasi ini? 

 Bagaimana murid dapat membayar barang yang dibeli secara self-

service? 

 Bagaimana admin dapat mengecek seluruh kegiatan warung dan 

koperasi ? 

 Bagaimana murid dapat menabung dengan menggunakan aplikasi 

koperasi dan dapat mengambil uang pada waktu     yang telah 

ditentukan ? 

 Bagaimana cara admin untuk mengecek validitas data uang pada 

aplikasi ini ? 

I.3 Tujuan 

  Tujuan dari aplikasi ini adalah : 

 Membuat aplikasi warung dan koperasi yang dapat dipakai oleh murid 

sekolah dasar dengan target user kelas 4-6. 

 Membuat aplikasi warung kejujuran tanpa ada kasir yang melayani. 

 Membuat aplikasi koperasi tanpa ada orang yang melayani kegiatan 

koperasi. 

 Membuat sistem pencatatan kegiatan aplikasi warung dan koperasi. 

 Membuat aplikasi warung kejujuran dan koperasi kecil yang 

terkomputerisasi. 

 

 

 

I.4 Ruang Lingkup Kajian 

Ruang lingkup aplikasi warung dan koperasi ini yaitu  : 

1. Batasan Minimum Perangkat Keras 



 Pentium III 

 Memori 512 Mb 

 Harddisk 40 Gb 

 Monitor 

 Mouse dan Keyboard 

 

2. Batasan Perangkat Lunak 

 Microsoft Windows® Xp Service Pack 2.0  

 SQL Server 2005 yang telah ter-install dan dapat berfungsi 

 Frameworks 2.0 sebagai engine dalam menjalankan program ini 

 

3. Batasan Aplikasi 

 Perhitungan bunga pada koperasi kecil diganti dengan perhitungan 

reward. 

 Tidak ada kasir yang melayani pembelian barang dan koperasi 

 Aplikasi ini bersifat stand alone atau berdiri sendiri, tidak terhubung 

dengan jaringan apapun. 

 Harga jual barang tidak dihitung berdasarkan persentase.  

 Perhitungan keuntungan penjualan warung dihitung oleh admin dan 

dilakukan tiap hari.   

 Pengecekan kesesuaian data aplikasi dan barang dilakukan secara 

manual oleh admin dengan tolak ukur data kenyataan yang berupa 

barang dan uang dengan data pada aplikasi. 

 Kas uang terbagi menjadi 2 yaitu kas warung dan koperasi. 

 Uang hasil penjualan dan pembelian di warung disimpan di sebuah kas 

yang disediakan pihak sekolah. 

I.5 Sistematika Penyajian 

 Penulisan laporan Tugas Akhir  ini akan disusun dalam enam bab yang 

disusun sebagai berikut : 

 



   Bab I Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, tujuan, batasan masalah, 

dan sistematika penulisan. 

Bab II Kajian  Teori 

Bab ini berisi landasan-landasan teori yang digunakan dalam pembuatan 

aplikasi dan laporan kerja praktek. 

Bab III Analisis dan Perancangan Sistem 

Bab ini berisi analisis dan perancangan yang digunakan dalam pembuatan 

aplikasi. Hal-hal yang akan dijelaskan pada bab ini antara lain adalah proses 

bisnis, entity relationship diagram, relationship database, data flow 

diagram(DFD). 

Bab IV Hasil Penelitian 

Bab ini berisi tampilan dan fungsi dari aplikasi yang dicapai dari analisis dan 

perancangan. 

Bab V Evaluasi 

Bab ini berisi tentang pengujian yang dilakukan pada aplikasi yang 

dikembangkan. 

Bab VI Penutup 

Pada bab penutup ini, dipaparkan tentang kesimpulan dan saran-saran dari 

hasil penyusunan kerja praktek dan pembuatan aplikasi. 

 


