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2.1 Data

Data adalah fakta-fakta yang menggambarkan suatu kejadian yang sebenarnya pada
waktu tertentu (Lubis, 2016: 1). Jenis data dibedakan menjadi 2, yaitu kualitatif dan
kuantitatif. Pengertian data kualitatif adalah data yang berbentuk kata, skema, dan
gambar. Data kualitatif penelitian ini berupa nama dan alamat obyek penelitian.
Pengertian data kuantitatif adalah data yang berbentuk angka atau data kualitatif
yang diangkakan. (Sugiyono, 2015). Jadi dapat disimpulkan bahwa data ialah data
mentah yang disimpan dalam bentuk file dimana data tesebut belum diolah tetapi
disimpan untuk memberikan arti atau makna tertentu kepada orang yang

membutuhkan data tesebut.

1. Entitas Adalah orang tempat kejadian atau konsep yang informasinya direkam.
Pada bidang administrasi mahasiswa misalnya, entity adalah mahasiswa, buku

pembayaran dan nilai ujian.

2. Atribute / elemen data Seorang mahasiswa dapat dilihat atributnya, misalnya
nama, NIM, alamat, nama orang tua, agama dan jenis kelamin. Atribut juga

disebut sebagai data elemen, data field, item data atau medan.

3. Data value atau isi Adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap
elemen data atau atribut. Atribut nama karyawan akan menunjukkan tempat
dimana informasi nama karyawan disimpan, sedangkan data value adalah Bejo,

Metro yang merupakan isi dari data nama karyawan tersebut.

4. Record / Tuple / Rekaman / baris Adalah gabungan dan kumpulan sejumlah
elemen - elemen data yang saling berkaitan menginformasikan tentang entity
secara lengkap. Satu record akan mewakili satu data atau informasi yang
mewakili tentang seseorang atau objek lain misalnya NIM, Nama, Alamat,

Nomor telepon, email dan sebagainya.



5. File / berkas Adalah kumpulan rekaman data yang berkaitan dengan subjek
data.

2.2 Sistem

Sistem adalah rangkaian dari dua atau lebih komponen-komponen yang saling
berhubungan, yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan.Sebagian besar sistem
terdiridari subsistem yang lebih kecil yang mendukung sistem yang lebih besar.
(Romney dan Steinbart, 2015:3). Sistem adalah suatu jaringan prosedur yang dibuat
menurut pola yang terpadu untuk melaksanakan kegiatan pokok perusahaan.
(Mulyadi, 2016:5). Tujuan sistem yaitu untuk mencapai target atau sasaran akhir
yang ingin dicapai oleh sistem. Supaya target tersebut bisa tercapai, maka target
atau sasaran tersebut harus diketahui terlebih dahulu ciri-ciri atau kriterianya.
Upaya mencapai Ssasaran tanpa mengetahui ciri-ciri atau kriteria dari sasaran
tersebut kemungkinan besar sasaran tersebut tidak akan pernah tercapai. Ciri-ciri
atau kriteria dapat juga digunakan sebagai tolak ukur dalam menilai suatu
keberhasilan suatu sistem dan menjadi dasar dilakukannya suatu pengendalian.
(Azhar Susanto, 2013:23).

2.3 Informasi

Informasi adalah data yang telah dikelola dan diproses untuk memberikan arti dan
memperbaiki proses pengambilan keputusan. Sebagaimana perannya, pengguna
membuat keputusan yang lebih baik sebagai kuantitas dan kualitas dari peningkatan
informasi (Romney dan Steinbart, 2015:4). Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya.
(McLeod, 2004, dalam buku karangan Yakup, 2012). Informasi juga disebut data
yang diproses atau data yang memiliki arti. Informasi sangat penting digunakan
untuk mengarahkan dan memperlancar kegiatan sehari-hari. Suatu sistem yang
kurang mendapat informasi akan menjadi kerdil dan kurang berguna karena
masukan-masukan dari data kurang berfungsi dengan baik dan belum sesuai dengan

kebutuhan yang diinginkan.



2.4 Sistem Informasi

Sistem informasi, yang kadang kala disebut sebagai sistem pemrosesan data,
merupakan sistem buatan manusia yang biasanya terdiri dari sekumpulan
komponen (baik manual maupun berbasis komputer) yang terintegrasi untuk
mengumpulkan, menyimpan, dan mengelola data serta menyediakan informasi
mengenai saldo persediaan. (Diana dan Setiawati, 2011:4). Sistem informasi adalah
cara-cara yang diorganisasi untuk mengumpulkan, memasukkan, dan mengolah
serta menyimpan data, dan cara-cara yang diorganisasi untuk menyimpan,
mengelola, mengendalikan, dan melaporkan informasi sedemikian rupa sehingga
sebuah organisasi dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. (Krismaji,
2015:15).

2.5 Rancang Bangun

Perancangan adalah langkah pertama dalam fase pengembangan rekayasa produk
atau sistem. Perancangan itu adalah proses penerapan berbagai teknik dan prinsip
yang bertujuan untuk mendefinisikan sebuah peralatan, satu proses atau satu sistem
secara detail yang membolehkan dilakukan realisasi fisik. (Pressman, 2012).
Rancang bangun merupakan kegiatan untuk menterjemahkan hasil analisa kedalam
bentuk bahasa program dan implementasi komponen-komponen sistem serta
menciptakan sistem baik secara keseluruhan ataupun sebagian. (Zulkarnaini, dan
Muhammad Fauzan Azima, 2019). Dengan demikian rancang bangun merupakan
kegiatan menerjemahkan hasil penelitian atau hasil analisis ke dalam bentuk
perangkat lunak kemudian dibuatkan suatu sistem dengan kinerja yang lebih baik

ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada.
2.6 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile berasal dari dua kata, yaitu aplikasi dan mobile. Secara istilah,
aplikasi adalah program siap pakai yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi
untuk pengguna atau aplikasi yang lain. sedangkan mobile adalah perpindahan dari
suatu tempat ke tempat yang lain- Secara lebih lengkap, aplikasi mobile adalah

program siap pakai yang melaksanakan fungsi tertentu yang dipasang pada
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perangkat mobile. (Mukmin Siregar, 2016). Pengertian aplikasi menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk
mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman
tertentu”. Dengan demikian aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah
untuk dieksekusi olen komputer. Program merupakan kumpulan instruction set
yang akan dijalankan oleh pemroses, yaitu berupa software. Program berisi
konstruksi logika yang dibuat oleh manusia, dan sudah diterjemahkan ke dalam
bahasa mesin sesuai dengan format yang ada pada instruction set. Program aplikasi
merupakan program siap pakai. Program yang direkam untuk melaksanakan suatu

fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain.
2.7 Android

Android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telepon seluler
yang berbasis linux. (Teguh Arifianto 2011 : 1). Android merupakan sebuah sistem
Nomi yang berbasis Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan
komputer tablet”. Android menyediakan platform terbuka bagi programmer untuk
mengembangkan aplikasi sendiri pada berbagai perangkat dengan sistem operasi
Android. (Irawan, 2012, p.2). Android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan
aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka. Android adalah sistem operasi yang menghidupkan
lebih dari satu miliar smartphone dan tablet. Karena perangkat ini membuat hidup
kita begitu manis, maka setiap versi Android dinamai dari makanan penutup
(dessert). Android adalah sebuah system operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux yang mencakup system operasi, middlewere dan aplikasi. Android
menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi
mereka.Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang
baru yang membuat software untuk ponsel/smartphone .Kemudian untuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsiumdari 34
perusahaan hardware, software, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel,
Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. (Septi Listiani, 2013).
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2.7.1 Kelebihan Sistem Operasi Android

Adapun beberapa kelebihan dari sistem operasi Android adalah sebagai berikut
(Safaat, 2011):

1. Complete Plaform Sistem operasi Android adalah sistem operasi yang
banyak menyediakan tools yang berguna untuk membangun sebuah
aplikasi yang kemudian aplikasi tersebut dapat lebih dikembangkan lagi
oleh para developer.

2. Open Source Play’orm Platform Android yang bersifat open source
menjadikan sistem operasi ini mudah dikembangkan oleh para developer
karena bersifat terbuka.

3. Free Plaform Developer dengan bebas bisa mengembangkan,
mendistribusikan dan memperdagangkan sistem operasi Android tanpa

harus membayar royalti untuk mendapatkan license.

2.8 Framework Flutter

Flutter adalah sebuah framework aplikasi mobile sumber terbuka yang diciptakan
oleh Google. Flutter digunakan dalam pengembangan aplikasi untuk sistem
aplikasi Android dan iOS, serta menjadi metode utama untuk membuat aplikasi
Google Fuchsia. Secara teknis, Flutter ada dua yaitu Flutter Framework yaitu
sebuah framework dari bahasa pemrograman Dart yang menyediakan fungsi dan
merupakan Framework yang dirancang khusus untuk membangun antarmuka (UI)
aplikasi mobile. Dan yang kedua adalah Flutter SDK yaitu sekumpulan alat yang
digunakan untuk mengembangkan/membangun aplikasi iOS atau Android.

2.9 E-Learning

E-learning adalah wujud penerapan teknologi informasi di bidang pendidikan
dalam bentuk sekolah maya. Setiyani (dalam Pradiatiningtyas dan Suparwanto,
2017). Penerapan sistem E-Learning dalam proses pembelajaran bisa membantu
meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan. Kualitas pendidikan yang baik

merupakan salah satu kunci utama menuju kemajuan peradaban dan peningkatan
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taraf hidup suatu bangsa. Guna mewujudkan kualitas pendidikan yang baik
diperlukan proses pembelajaran yang terpadu dengan menggunakan berbagai
metode dan inovasi pembelajaran yang memungkinkan pembelajaran dilakukan
secara berkesinambungan tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. (Khamidah &
Triyono, 2013). Dapat disimpulkan bahwa Elearning adalah transformasi sarana
pembelajaran jarak jauh sebagai salah satu proses belajar mengajar di sekolah dari
bentuk tatap muka secara langsung kedalam bentuk digital melalui pemanfaatan

teknologi informasi dan dapat digunakan tanpa terhalang ruang dan waktu.
2.10 Basis Data

Basis data (database) adalah kumpulan data yang diatur dan memiliki hubungan
secara logika menurut susunan tertentu dan disimpan dalam suatu media
penyimpanan komputer. (Aisyah, 2019). Basis data adalah sekumpulan informasi-
informasi yang saling terkait satu dengan yang lainnya. Dennis (dalam Basri dan
Devitra, 2017). Dapat disimpulkan bahwa basis data adalah kumpulan data atau
informasi yang tersimpan dalam media penyimpanan komputer untuk memudahkan

memperoleh informasi.
2.11 ERD (Entity Relationship Diagram)

ERD adalah suatu metode pemodelan basis data yang digunakan untuk
menghasilkan skema konseptual untuk model atau jenis data dimana sistem sering
kali memiliki basis data relasional. (Utami dan Khasanah, 2019). Database
relasional didasarkan pada koleksi tabel dengan setiap tabel yang memiliki primary
key - field atau fields yang nilainya unik untuk setiap baris tabel. tabel saling terkait
satu sama lain dengan menempatkan primary key dari satu tabel ke dalam tabel
terkait sebagai foreign key. (Tegarden, Dennis & Wixom, 2013). Dapat
disimpulkan bahwa ERD adalah suatu metode pemodelan basis data yang
digunakan untuk menghasilkan skema secara konseptual dan saling berkaitan satu

sama lain.
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2.12 Metode Waterfall

Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering dinamakan
siklus hidup Klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan pendekatan
yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai
dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan
perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi (construction), serta
penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan
dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2012). Dalam
pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut
yaitu:  requirement  (analisis  kebutuhan), design  system  (desain
sistem), Coding (pengkodean) & Testing (pengujian), Penerapan Program,
pemeliharaan. Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut :

1.  Requirement Analisis

Dalam langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan
data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau studi
literatur. Seseorang peneliti akan menggali informasi sebanyak banyaknya dari
pengguna sehingga akan tercipta sebuah aplikasi / program yang bisa melakukan

tugas-tugas yang diinginkan oleh pengguna tersebut.

2. System Design

Proses Design akan menterjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan
perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum diimplementasikan. Proses
ini berfokus pada Detail Prosedural (flowchart & Diagram), arsitektur

perangkat lunak, representasi interface.

3. Implementation (Penerapan)

Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu
sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan dimaksimalkan dalam tahapan

ini. Yaitu tahapan dimana keseluruhan desain diubah menjadi kode-kode
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program. kode program yang dihasilkan masih berupa modul-modul yang
selanjutnya akan di integrasikan menjadi sistem yang lengkap untuk

meyakinkan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi.
4. Verification (Integrasi & Pengujian)

Pengujian focus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini untuk meminimalisir
kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan
yanag diinginkan. Tahapan ini adalah final dalam pembuatan program, tapi

bukan pada metode pengembangan program.
5. Maintanance (Pemeliharaan)
Tahap akhir pengembangan sistem pada model Waterfall adalah tahapan

pemeliharaan yang termasuk diantaranya instalasi dan proses perbaikan sistem

sesuai dengan keinginan pengguna atau yang sesuai dengan kontrak kerja.

Adapun proses metode waterfall yaitu pada gambar 2.1 di bawah ini :

==
( Design J——

[ Implementation |

[ Venfication }

h

y

4{ Maintenance ]

Gambar 2.1 Metode Waterfall
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2.13 Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah ‘bahasa’ pemodelan untuk sistem atau
perangkat lunak yang berparadigma ‘berorientasi objek”. Pemodelan (modelling)
sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang
kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.
(Nugroho 2010:6). UML adalah Bahasa standar untuk membuat
rancangan software. UML biasanya digunakan untuk menggambarkan dan
membangun, dokumen artifak dari software intensive system. (Booch 2005:7).

Adapun jenis-jenis UML yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu :

1.  Usecase Diagram

Use case diagram adalah abstraksi dari interaksi antara sistem dan aktor.
Use case diagram bekerja dengan cara mendeskripsikan tipe interaksi
antara user sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita
bagaimana sebuah sistem dipakai. Penjelasan usecase diagram terdapat

pada tabel 2.1 di bawah ini :

No Gambar Nama Keterangan
1. % Actor Menspesifikasikan himpuan

peran yang pengguna mainkan
ketika berinteraksi dengan use
case.

2. Include Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu elemen
_______ > mandiri (independent) akan
mempengaruhi elemen yang
bergantung padanya elemen yang
tidak mandiri (independent).

3. Association | Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

4. System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.
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O

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu 16ctor.

Tabel 2.1 Usecase Diagram

2. Activity Diagram

Activity diagram menyediakan analis dengan kemampuan untuk
memodelkan proses dalam suatu sistem informasi. Activity diagram dapat
digunakan untuk alur kerja model, use case individual, atau logika
keputusan yang terkandung dalam metode individual. Activity diagram
juga menyediakan pendekatan untuk proses pemodelan paralel. Pada
dasarnya, diagram aktivitas canggih dan merupakan diagram aliran data
yang terbaru. Secara teknis, diagram aktivitas menggabungkan ide-ide
proses pemodelan dengan teknik yang berbeda termasuk model acara,
statecharts. Penjelasan activity diagram terdapat pada table 2.2 di bawah
ini:

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperliha.tkan bagaimana
masing-masing

[:] kelas antarmuka saling

1 Actifity berinteraksi satu sama
Lain
State dari sistem yang

@ _ mencerminkan eksekusi

2 Action

dari suatu aksi
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Bagaimana objek dibentuk

3 . Initial Node atau diawali.
Actifity Final Bagaimana objek dibentuk
4 @ dan dihancurkan
Node
Digunakan untuk
5 > . menggambarkan suatu
Decicion keputusan / tindakan yang
harus diambil pada konsisi
tertentu
— ) Digunakan untuk
6 Line connector menghubungkan satu simbol
dengan simbol lainnya.
. /Asosiasi penggabungan dimana
, — Join/Penggabungan  ayiivitas digabungkan menjadi
satu.
Tabel 2.2 Activity Diagram
3. Sequence Diagram
Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun
berdasarkan urutan waktu. Secara mudahnya sequence diagram adalah
gambaran tahap demi tahap yang seharusnya dilakukan untuk
menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram. Penjelasan
sequence diagram terdapat pada table 2.3 di bawah ini :
No Gambar Nama Keterangan

sistem.

% Actor Orang yang berinteraksi dengan
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2. ; Life Line Mengindikasikan keberadaan
' sebuah objek dalam basis waktu.

3. Message Mengindikasikan komunikasi
—_—— antar objek.

4. System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.

5. Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi

yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu aktor.

Tabel 2.3 Sequence Diagram

4. Class Diagram

Tujuan utama dari class diagram adalah untuk menciptakan sebuah kosa
kata yang digunakan oleh analis dan pengguna. Class diagram biasanya
merupakan hal-hal, ide-ide atau konsep yang terkandung dalam aplikasi.
Misalnya, jika sedang membangun sebuah aplikasi penggajian, diagram
kelas mungkin akan berisi kelas yang mewakili hal-hal seperti karyawan,
cek, dan pendaftaran gaji. Class diagram juga akan menggambarkan
hubungan antara kelas. Penjelasan class diagram terdapat pada table 2.4

di bawah ini :
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Simbol Keterangan
Class Menambahkan kelas baru pada Diagram
Association Menggambar relasi asosiasi

v

Generalization

Menggambar relasi generalisasi

Realize

_______________ [>

Menggambar relasi realisasi

Association class

Menghubungkan kelas asosiasi (association

class) pada suatu relasi asosiasi

Menggambarkan pengembalian dari

pemanggilan prosedur

Aggregation

<>

Menggambarkan relasi agregasi

Tabel 2.4 Class Diagram
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2.14 Penelitian Terkait

Pada 2012, Nyimas Sriwihajriyah, Endang Lestari Ruskan dan Ali Ibrahim,
mempublikasikan “SISTEM PEMBELAJARAN DENGAN E-LEARNING
UNTUK PERSIAPAN UJIAN NASIONAL PADA SMA PUSRI PALEMBANG”.
Pengembangan E-learning tidak semata-mata hanya menyajikan materi online saja,
namun harus komunikatif dan menarik. Materi pelajaran didesain seolah peserta
didik belajar di hadapan pengajar melalui layar komputer yang dihubungkan
melalui jaringan internet. Dengan adanya sistem aplikasi E-learning berbasis online
ini maka akan membantu para siswa dan guru dalam belajar mengajar bisa efektif
dan efisien dimana para siswa dan guru tidak harus bertatap muka atau langsung
datang kesekolah untuk latihan soal dan bimbingan belajar akan tetapi bisa

menggunakan aplikasi berbasis online ini di luar lingkungan sekolah.

Kelebihan : Aplikasi e-learning menyediakan beberapa fasilitas untuk mendukung
proses belajar mengajar, terdapat beberapa fungsi diantaranya download materi,
mengerjakan latihan, ujian dan dapat berkomunikasi langsung dengan guru melalui
forum diskusi, sehingga para siswa tidak perlu lagi belajar dengan cara
konvensional karena semua data yang dibutuhkan oleh siswa sudah disediakan

Kekurangan : Aplikasi ini masih menggunakan sistem website dan belum terdapat
konten video yang berisi materi belajar sehingga siswa dapat belajar melalui video

tersebut.

Pada 2015, Wardatul Jannah, Indah Fitri Astuti dan Septya Maharani,
mempublikasikan “RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI BIMBINGAN
BELAJAR BERBASIS WEB (STUDI KASUS: LEMBAGA BIMBINGAN
BELAJAR TADICA)”. Sistem yang dibangun bertujuan untuk merancang sistem
pembelajaran dari Lembaga Bimbingan Belajar TADICA yang dapat diakses
melalui internet dan dikelola oleh administrator sehingga pembelajaran menjadi

cepat, tepat dan akurat.

Kelebihan : Pembelajaran dengan metode sistem e-learning memudahkan para tutor
untuk dapat mendistribusikan materi pelajaran kepada siswa dan siswa dapat
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dengan mudah mendapat materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Setiap
siswa dapat mengunduh (download) materi atau soal, melakukan percakapan atau
sharing dengan siswa maupun administrator lewat media chat room dan dapat

melakukan ujian secara langsung (online).

Kekurangan : Sistem Informasi Bimbingan Belajar berbasis web ini belum
sepenuhnya lengkap sesuai dengan keinginan user dan akan lebih lengkap jika
dikembangkan menggunakan sms gateway sehingga selain mendapatkan informasi
akademik melalui web, user dapat memperoleh informasi akademik dengan

layanan sms gateway dan pelayanan terhadap siswa didik menjadi lebih maksimal.

Pada 2018, Andri Nedianto, Elmayati dan Lukman Hakim, mempublikasikan
“APLIKASI ADMINISTRASI DAN PEMBELAJARAN LEMBAGA
BIMBINGAN BELAJAR WAHID’S COLLEGE BERBASIS WEB MOBILE”.
Aplikasi administrasi dan pembelajaran lembaga bimbingan belajar wahid’s college
berbasis web mobile ini dibuat agar dapat memberikan informasi dan laporan yang
semakin cepat, efektif dan efisien, sehingga dapat membantu dan memudahkan

orang mengerjakan tugas-tugasnya.

Kelebihan : Aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah dalam kegiatan proses
mengolah laporan data yang dihasilkan yaitu data guru, data siswa, data kelas, data
pembayaran pendaftaran, data pembayaran bulanan, data jadwal serta download

materi pelajaran.

Kekurangan : belum terdapat pengembangan secara terus menerus sehingga bisa

menjadi aplikasi yang lebih baik dan memiliki tampilan yang lebih dinamis.



