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ABSTRAK

Pengaruh teknologi informasi saat ini telah menjadi daya tarik seseorang untuk memenuhi banyak aspek

kehidupan diantaranya bidang perekonomian,

bidang pendidikan, bidang pemerintahan dan lainnya.

Perkembangan teknologi informasi menjadikan pekerjaan manusia menjadi lebih mudah, cepat dan akurat
sehingga mereka tidak begitu banyak membuang tenaga dan waktu.

Aplikasi Pengelolaan Sarana Dan Prasarana ini dirancang untuk memberikan keamanan dalam
penyimpanan data di bidang sarana prasarana yang ada di kantor pos cimahi 40500 dan juga dalam pengelolaan

data-data yang ada di bidang sarana secara terkomputerisasi.

Pada landasan teori ini menjelaskan mengenai teori-teori yang digunakan dalam merancang sistem dan
juga perangkat pendukung lainnya untuk proses pembuatan aplikasi pengelolaan ini. Metode yang di lakukan
untuk merancang sistem aplikasi ini menggunakan metode waterfall atau air terjun.

Aplikasi pengelolaan ini dirancang dengan menggunakan bahasa pemograman PHP dengan menggunakan
Framework Codelgniter, database MySQL sebagai media penyimpanan datanya. Untuk servernya di sini

menggunakan apache dan untuk alat bantu perancangan berupa diagram UML (Unified Modelling Language).

Dapat disimpulkan dengan adanya aplikasi pengelolaan ini karyawan dapat lebih baik lagi dalam
penyimpanan data dan juga mengelola data-data sarana dan prasarana karena sekarang sistem yang ada sudah

terkomputerisasi.

Kata kunci: sarana, prasarana, UML, Codelgniter, aplikasi.

1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pengaruh teknologi informasi saat ini telah
menjadi daya tarik seseorang untuk memenuhi
banyak aspek kehidupan diantaranya bidang
perekonomian, bidang  pendidikan,  bidang
pemerintahan dan lainnya. Pengaruh ini dapat
merubah kebiasaan seseorang saat dia berada di
lingkungan teknologi yang maju. Perkembangan
teknologi informasi menjadikan pekerjaan manusia
menjadi lebih mudah, cepat dan akurat sehingga
mereka tidak begitu banyak membuang tenaga dan
waktu. Kemajuan teknologi informasi juga dapat
menjadi suatu persaingan yang ketat antar
penggunanya untuk mendapatkan hasil yang terbaik.

Kantor Pos Cimahi adalah salah satu tempat
yang di buat pemerintah Indonesia untuk
masyarakat di wilayah kerja cimahi yang mencakup
kota cimahi sebagai sarana komunkiasi seperti
mengerimkan surat dan mengirimkan paket-paket
kepada pelanggan. Dengan perkembangan teknologi
yang sekarang, kantor pos mengembangkan fungsi
menjadi lebih luas lagi. Kantor pos mengembangkan
fungsinya adalah untuk menyikapi masalah dari

dampak kemajuan teknologi sekarang yang terjadi
saat ini.

Walaupun teknologi informasi sudah maju
saat ini, akan tetapi masih banyak dari sebagian
pekerjaan yang menjalankan usahanya dengan cara
tradisional yang belum terkomputerisasi. Salah
satunya di kantor Pos Cimahi dimana bidang sarana
dan prasaran yang kurang memanfaatkan
perkembangan teknologi.dibutuhkan suatu sistem
informasi bagi bidang sarana prasarana di kantor pos
cimahi.

Bidang sarana dan prasanan dalam
melakukan pencatatan sarana dan prasarana masih
menggunakan masih menggunakan buku ataupun
kertas yang terkadang sering catatan tersebut bisa
saja terselip bahkan hilang. Data permintaan dan
pendataan sarana dan prasarana juga masih dicatat
dalam buku fisik yang memungkinkan lambat dalam
menyajikan laporan data laporan tersebut. Dengan
adanya permasalahan yang dihadapi oleh bidang
sarana dan prasarana maka dibutuhkan suatu sistem
aplikasi pemesanan secara komputerisasi.

Aplikasi ini diharapkan dapat memenuhi
kebutuhan bagi bidang sarana dan prasarana untuk
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melakukan pendataan dan permintaan secara
komputerisasi dan bidang sarana dan prasarana
sendiri dapat mendata sarana dan prasarna ,data
permintaan , dan juga pembuatan laporan secara
komputerisasi.

2. LANDASAN TEORI

Dalam pembuatan Aplikasi Sarana Dan
Prasarana, maka perlu dikemukakan beberapa teori
yang menjadi dasar pembuatan aplikasi ini
berdasarkan realita yang pernah terjadi, dapat
berupa teori ataupun praktikum yang berkaitan
dengan permasalahan dan ruang lingkup
pembahasan. Berikut adalah beberapa teori yang
dapat mendukung pembuatan Aplikasi Sarana Dan
Prasarana.

2.1 Sarana dan Prasarana

sarana dan prasarana adalah merupakan
seperangkat alat yang digunakan untuk tercapainya
suatu kegiatan, alat tersebut bisa berupa alat utama
atau alat yang dapat membantu suatu proses
kegiatan, sehingga tujuan dari kegiatan tersebut
dapat tercapai. sarana dan prasarana bukan hanya
meliputi seperangkat alat atau barang saja, tapi bisa
juga suatu tempat atau ruangan untuk proses
kegiatan.

Dalam pengadaannya sarana dan
prasarana bisa dengan cara membeli, membuatnya
sendiri, maupun menerima bantuan orang lain.
Tentunya dalam penggunaan sarana dan prasarana
adalah untuk memanfaatkan segala jenis alat atau
barang yang sesuai dengan keperluan. Dalam
penggunaannya sarana dan prasarana tentu harus
mempertimbangkan beberapa hal, seperti tujuan
yang ingin dicapai dengan menggunakan sarana dan
prasarana tersebut, karakteristik penggunanya,
hingga adanya sarana dan prasarana yang menjadi
penunjang [1].

2.2 Aplikasi

Aplikasi  merupakan sebuah  software
(perangkat lunak) yang bertugas sebagai front end
pada sebuah sistem yang dipakai untuk mengelolah
berbagai macam data sehingga menjadi sebuah
informasi yang bermanfaat untuk penggunanya dan
juga sistem yang berkaitan [2].

Sebelum aplikasi pertama di dunia
ditemukan, ada sejarah yang sangat panjang dalam
proses ditemukannya aplikasi. Jauh sebelum
aplikasi yang ada pada komputer dapat berjalan
secanggih saat ini.

Hadirnya sekumpulan bit ini terbilang cukup
membantu dalam berbagai kegiatan yang dilakukan
di perangkat lunak komputer. Dengan berbagai
kelompok bit yang ada pada saat itu, orang-orang
mulai merakit kode-kode tersebut menjadi berbagai
struktur instruksi seperti transfer, operasi logika,

dan penyimpanan, hingga pada akhirnya
terbentuklah kode-kode baru yang kita kenal dengan
nama assembler. Kode-kode assembler ini lah yang
nantinya menjadi awal dibuatnya berbagai macam
aplikasi yang saat ini dapat mempermudah berbagai
kegiatan manusia [7].

2.3 Teori Pengembangan Sistem

Menurut Rosa dan M. Salahudin,
mengemukakan bahwa model air terjun (water fall)
sering juga disebut model sekuensial linier
(sequential liier) dan tahap pendukung (support).
Berikut merupakan gambar dari ilustrasi teori model
air terjun( water fall):

Aplikasi /
Perangkat\Lunak

Desain

Analisis Pembuat

an

Gambar 0-1Teori Model Air Terjun ( Water
Fall ) [3]

Dalam mengembangkan sistem yang manual
menjadi sistem dengan menggunakan aplikasi atau
perangkat lunak, yang pertama perlu dilakukan
adalah analisis. Karena dengan analisis dapat
diketahui bagaimana berjalannya sistem yang ada
dan bagaimana cara untuk mengembangkannya.
Setelah melakukan analisis dilakukan desain.
Desain diperlukan untuk menentukan bagaimana
dan apa yang akan dibuat atau dirancang untuk
mengembangkan  sistem  tersebut. Ketiga
pembuatan. setelah didesain, maka aplikasi atau
perangkat lunak tersebut direalisasikan. Keempat
pengujian. Diperlukan untuk menguji apakah
dengan membuat aplikasi atau perangkat lunak baru
tersebut dapat mengembangkan sistem atau tidak

[3].
2.4 Analisis Dan Perancangan Sistem

Analisis sistem dilakukan bertujuan untuk
dapat  mengidentifikasi dan  mengevaluasi
permasalahan yang terjadi, sehingga dapat lakukan
perbaikannya. Perancangan sistem merupakan
penguraian suatu sistem informasi yang utuh ke
dalam bagian komputerisasi yang dimaksud,
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan,
menentukan  kriteria, menghitung  konsistensi
terhadap kriteria yang ada, serta mendapatkan hasil
atau tujuan dari masalah tersebut serta
mengimplementasikan seluruh kebutuhan
operasional dalam membangun aplikasi.



Analisis  dan Perancangan  Sistem
dipergunakan untuk menganalisis, merancang, dan
mengimplementasikan ~ peningkatan-peningkatan
fungsi bisnis yang dapat dicapai melalui
penggunaan sistem informasi terkomputerisasi [4].

25 UML

UML adalah merupakan singkatan dari
“Unified Modelling Language” yaitu suatu metode
permodelan secara visual untuk sarana perancangan
sistem berorientasi objek, atau definisi UML
yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi
standar pada visualisasi, perancangan dan juga
pendokumentasian sistem aplikasi. Saat itu UML
sudah menjadi bahasa standar dalam penulisan
perancangan suatu sistem [6].

Beberapa tujuan atau fungsi dari penggunaan
UML, yang diantaranaya:

1) Dapat memberikan bahasa permodelan visual
kepada pengguna dari berbagai macam
pemerograman maupun proses rekayasa.

2) Dapat menyatukan praktek-praktek terbaik
yang ada dalam permodelan.

3) Dapat memberikan model yang siap untuk
digunakan, merupakan bahasa permodelan
visual yang ekspresif untuk mengembangkan
sistem dan untuk saling menukar model secara
mudah.

4) Dapat berguna sebagai blue print, sebab sangat
lengkap dan detail dalam perancangannya yang
nantinya akan diketahui informasi yang detail
mengenai koding suatu program.

5) Dapat memodelkan sistem yang berkonsep
berorientasi objek, jadi tidak hanya digunakan
untuk memodelkan perangkat aplikasi saja.

6) Dapat menciptakan suatu bahasa permodelan
yang nantinya dapat dipergunakan oleh
manusia maupun oleh mesin.

3. ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis

Analisis yang digunakan penulis untuk
melakukan perancangan sistem yang akan dibuat
yaitu menggunakan metode pengembangan system
waterfall. Pada umumnya metode ini dilakukan
dengan cara berurutan dalam suatu proses
pengerjaan. Jika langkah yang pertama belum
dilakukan maka tidak akan bisa melanjutkan
langkah berikutnya. Dalam proses analisis ini juga,
penulis menggunakan metode analisa abbot atau
biasa yang disebut analisis sistem berorientasi objek.
Penulis menggunakan alat bantu perancangan
berupa diagram UML (Unified Modelling
Language).

3.1.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Analisis sistem yang sedang berjalan yang
dilakukan berdasarkan kejadian yang ada. Sistem
yang berjalan saat ini masih bersifat secara manual
dalam bentuk pembukuan dalam penyimpanan data.

3.1.1.1 Analisis Prosedur (Flowmap) yang Sedang
Berjalan

Pada bagian analisis prosedur/flowmap
berjalan ini akan dijelaskan mengenai sistem
prosedur/ flowmap yang terjadi dapat ditunjukkan
pada gambar flowmap sebagai berikut :

a) Flowmap permintaan

Flowmap yang sedang berjalan permintaan

Karyawan bidang lain karyawan

Gambar 0-2 Flowmap yang sedang berjalan
Permintaan

Keterangan flowmap yang sedang berjalan
pada bagian permintaan :

1) Pertama, karyawan bidang lain datang ke
bidang sarana lalu meminta data persediaan.

2) Selanjutnya, karyawan bidang sarana prasarana
akan mengecek data persediaan;

3) Jika sarana prasarana yang di minta tidak ada
maka tidak akan di berikan persediaan dan juga
tidak terjadi pencatatan;

4) Jika sarana prasarana yang di minta tersedia
maka akan di ambil kan ;

5) Lalu karyawan bidang teksar akan mencatat
data permintaan tersebut di buku sarana
prasrana;

6) Selanjutnya, akan di berikan ke pada karyawan
bidang lain.



3.1.2 Analisis Sistem yang akan Dibangun

Dalam hal ini, sistem akan dibangun dengan
cara komputerisasi sehingga membantu pihak
perusahaan untuk mengelolah data menjadi lebih
baik.

3.1.2.1 Analisis Prosedur (Flowmap) yang Akan
Dibangun

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai
sistem prosedur/ flowmap yang akan dibangun

untuk perusahaan dapat ditunjukkan pada gambar
flowmap sebagai berikut :

a) Permintaan

Flowmap yang akan di bangun permintaan

Karyawan bidang lain karyawan sistem

Masuk kemenu
permintaan

| gy m—

Memilih pesedinan DR

Ambil persediazn

Gambar 0-3 Flowmap yang akan dibangun

permintaan

Keterangan Flowmap yang akan dibangun :

1) Pertama, karyawan bidang lain akan datang ke
bidang teksar lalu meminta sarana prasarana;

2) Selanjutnya karyawan akan membuka aplikasi,
lalu system akan menampilkan halaman awal
dari aplikasi;

3) Selanjutnya karyawan akan memasukan
username dan password ,lalu system akan
menvalidasi username dan password;

4) Jika username dan password tidak sesuai maka
akan kembali memasukan username dan
password;

5) Jika username dan password sesuai maka akan
masuk kehalaman utama.

6) Selanjutnya karyawan harus masuk ke halaman
permintaan, system akan menampilkan list
permintaan;

7) Lalu memilih persediaan yang di pilih
karyawan bidang lain, lalu system akan
mengecek persediaan;

8) Jika persediaan yang di pilih habis atau tidak
ada maka, harus di ganti dengan yang lain;

9) Jika persediaan yang di pilih ada maka system
akan menampilkan form input;

10) Lalu karyawan akan memasuk data dari
persediaan dan juga nama karyawan yang
melakukan permintaan,lalu akan di simpan di
database,system akan mengsave data tersebut di
database;

11) Lalu karyawan sarana prasarana akan
mengambil persediaan tersebut.

3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional dari sistem yang akan
dibangun adalah sebagai berikut:

1) Sistem dapat mengelola data-data dibidang
sarana prasarana seperti data persediaan, data
permintaan, data penambahan, data pengajuan,
data pelaporan dan juga data pemeliharaan.

2) Sistem dapat menampilkan list data-data di
bidang sarana prasarana seperti data persediaan,
data permintaan, data penambahan, data
pengajuan, data pelaporan dan juga data
pemeliharaan dalam bentuk grafik maupun
dalam bentuk tabel.

3) Sistem dapat memberitahu melalui notifikasi
data pemeliharaan yang harus di lakukan
pemeliharaan dan juga data persediaan yang
persediaan hampir habis.

4) Sistem dapat membuat laporan data di bidang
sarana prasarana antara lain data persediaan,
data permintaan, data penambahan, data
pengajuan, dan juga data pemeliharaan.

3.1.2.3 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non-fungsional dari sistem yang
akan dibangun adalah sebagai berikut:



e Menggunakan system operasi Microsoft
Windows 10

e Bahasa pemrograman PHP (Framework
Codelgniter)

e Editor Sublime Text 3
e Database MySQL
e \Web Server : XAMPP

e Browser : Mozilla firefox

3.2 Perancangan Sistem

Perancangan merupakan tahapan analisis
untuk  mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan
fungsional yang menggambarkan bagaimana suatu
aplikasi dibentuk. Perancangan ini berisi prosedur
sistem usulan.

Perancangan dapat berupa penggambaran,
perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan
dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu
kesatuan yang utuh dan mempunyai fungsi
tersendiri, termasuk menyangkut konfigurasi dari
komponen-komponen  perangkat lunak, dan
perangkat keras suatu aplikasi.

3.2.1 Use Case

Kelola data pelzporan

Kelola data pemeliharaan

Cetaklaporan

3.2.2 Class Diagram

Gambar 0-4 Use Case

menampilkan kelas-kelas dan paket-paket di
dalam sistem.

Gambar 0-5 Class Diagram

Dalam Class diagram diatas, telah dipaparkan tabel

apa saja dan kegiatan sistem yang akan ada dalam

Aplikasi Sarana dan Prasrana.
4. Implementasi Dan Pengujian

4.1 Implementasi

Implementasi adalah sistem yang dibuat
dengan merinci komponen-komponen pendukung
berupa program, lingkungan implementasi, tampilan
antarmuka, petunjuk pemakaian, petunjuk instalasi.
Pengujian adalah cara untuk mengetahui apakah
sistem yang dibuat sesuai dengan rancangan dan
menuliskan hasil ujinya.

Dalam hal ini, aplikasi Sarana Dan Prasarana
dilakukan pengujian menggunakan tipe pengujian
black box dengan mencoba seluruh fungsi menu
yang ada di sistem termasuk proses input, ubah dan
hapus data supaya bisa mengetahui kelayakan
aplikasi yang akan dibuat.

4.1.2 Analisa Hasil Implementasi

Sistem ini tujuannya yaitu membangun
sistem yang mampu menyimpan dan mengolah data
mengenai sarana dan prasarana secara cepat dan
akurat. Halaman karyawan digunakan untuk
mengelola data-data terkait sarana prasarana.



4.1.2.1 Halaman Login

GO 0 baabost i w QR Qe ne =

Log In Here

Ustrnme

Gambar 0-1 Halaman Login

Keterangan :

Untuk masuk ke halaman utama dari
halaman karyawan atau halaman manajer anda harus
login terlebih dahulu dengan cara memasukan
username dan password lalu klik tombol login ,jika
password yang di masukan tidak sesuai maka anda
tidak akan bias masuk ke halaman berikutnya.

4.1.2.2 Halaman Form Permintaan

€3 C8 (9 bcahostTyform, pemintzzr % @ e e =

“

Form Permintaan

il perstian
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Keperean
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Gambar 0-2 Halaman Form Permintaan

Keterangan :

Berikut halaman form permintaan. Untuk
melakukan input data permintaan, karyawan harus
mengisi data-data sebagia berikut untuk melakukan
input data permintaan, jika data sudah terisi makan
kirim data, jika permintaan lebih dari 1 maka klik
tambhan form permintaan.

4.1.2.3 Halaman List Permintaan

Eidang Sarans Prasarana L

Q
List Data Permintaan

m
Mo P ok sena tompenins by ke eyl bepeen

P

Gambar 0-3 Halaman List Permintaan

Keterangan :

Berikut halaman List data permintaan, halaman ini
berisi data-data permintaan yang sudah di input kan
pada halaman form permintaan.

4.1.2.4 Halaman Form Persediaan

& @ 0 locahost/T45om w - @f no =

Form Persediaan

Gambar 0-4 Halaman Form Persediaan

Keterangan :

Berikut halaman antarmuka form persediaan,
untuk menginput data persediaan maka karyawan
harus mengisi data berikut, jika sudah makan klik
tombol kirim.



4.1.2.5 Halaman List Data Persediaan
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Gambar 0-5 Halaman List Data Persediaan

Keterangan :

Berikut halaman antarmuka List data
persediaan, halaman ini berisi data persediaan yang
telah di inputkan di form persediaan,di halaman juga
kita dapan mengetahui status data persediaan

4.2.1 ldentifikasi dan Rencana Pengujian

Helas Tji Bautir Uji Identifilzasi e fenis
Pengujian pengujian
Login Karyawan Pengujian unit Black box
Login U-01
Login Manager Pengujian unit Black box
Input Persediaan Pengujian unit Black box
Derzedizan List Data Perzedizan U-0z Pengujian unit Black box
Penzmbahan Input Denambahan Pengujian unit Black box
Derzadizan Perzzdizan uU-03
List Data Penambahan Pengujian unit Black box
Permintazn Input Permintaan U-04 Pengujian unit Black box
Perzadizan List Data Permintaan Pengujian unit Black box
Pengzjuzn Input Pengajuan Pengujian unit Black box
Perzadizan DPerzadizan u-0s
List data Pangajuan Pengujian unit Black box
Input dzta pemelinaraan Pengujianunit | Black box
Pemelin U-06
List data pemeliharaan Pengujian unit Black box
Input dsta pelaporan Pengujian unit Black box
Pelaporan List data Pelaporan u-o7 Pengujian unit Black box
Input dsta user U-08 Pengujian unit Black box
Uszer Data List data nzar Pengujian unit Black box
Laporan Persediazn Pengujian unit Black box
Laporan Permintazn Pengujian unit Black box

Gambar 0-6 Rencana Pengujian

4.2.2 Deskripsi dan Hasil Uji

Tdentifik | oo | Prosedar || Keluar ;L";"'.l:‘l Hasil Yang | Kesimp
aszi Pengujian an - Didapat ulan
Hasil
Earvawan | EKaryawan LUzername Tampil | Berhasil | Sesuzi Diterima
Melskuka | memasukan | pgrrworg | balaman | fegin denzan
n Login uzemame Earyaw keluaran
dan an yang
pazzword diharapkan
laln klik
.01 Button login
Manager Manajer Uzername Tampil | Berhasil | Sesmai Diterima
Melskuka | memasukan | pgroyopg | balaman | legin dengan
nlogin | username Manajer keluzran
dan yang
paszword diharapkan
laln klik
Bbutton login
Input Karyawan | Data Data Input Sesuai Diterima
Persadiza | masuk ke | Persedizan | Berhasil | Data dengan
n mam di Perzadiza | kelnaran
halaman simpan | n yang
input di diharapkan
persediam databas
lzlu mengisi EH
form
U0z Update list | Karyawan Data Data Update Semai Diterima
persediaan | /‘manager persediazn | berhazil | daw deagan
masukemnu | yang akan | di perzediaa | keluaran
halzman list [ di update update n yang
data diharapkan
persediazn
memilh data
vang akan di
update  lzlu
klik  button
update

Gambar 0-5 Hasil uji

5. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Aplikasi Pengelolaan Sarana Dan Prasarana
merupakan aplikasi yang dirancang untuk
mengelola data-data di bidang sarana prasarana
yang berada di kantor pos Cimahi 40500. Aplikasi
ini Dirancang menggunakan bahasa PHP dan
menggunakan framework Codelgneter.

Sistem aplikasi ini dibuat sedemikian rupa
untuk membantu bidang sarana dan prasarana yang
berada di kantor pos Cimahi 40500 dalam
pengelolaan persediaan,
permintaan,penambahan,pengajuan persediaan
sarana prasarana dan juga mengelola pemeliharaan
sarana prasarana yang ada di kantor pos Cimahi
40500. Sehingga penulis merancang sistem yang
dapat mengelola data yang ada di bidang sarana
prasaran.

Pengimplementasian terhadap aplikasi ini
adalah karyawan bidang sarana prasarana dapat
menambahkan data persediaan sesuai dengan data
yang ada,lalu karyawan bidang sarana prasaran
dapat mencatat setiap permintaan persediaan dari
bidang lain terkait permintaan persediaan yang
sesuai dengan data persediaan,lalu untuk bagian
pemeliharaan sarana prasarana karyawan cukup
memasukan data pemeliharaan dan berapa
hari,minggu atau bulan sekali sarana prasarana
tersebut haru di lakukan pemeliharaan,dan juga
dalam aplikasi ini sudah tersedia notifikasi terkait
persediaan dan juga pemeliharaan,misalkan ada
persediaan yang hamper habis atau hari ini ada yang
harus di lakukan pemeliharaan maka notifikasi akan
muncul di header aplikasi. Selain itu, karyawan dan
manager dapan mencetak atau membuat laporan



persediaan, permintaan, pengajuan, pelaporan dan
juga pemeliharaan berdasarkan tanggal yang dipilih,
maka laporan akan muncul dengan format
miscrosoft excel.

5.2 Saran

Setelah  melakukan perancangan dan
pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat,
penulis menyadari bahwa aplikasi yang dirasa
belum sempurna. Oleh karena itu, penulis memiliki
saran untuk pengembangan aplikasi kedepannya.
Adapun saran untuk pembuatan aplikasi ini antara
lain :

1) Mengembangkan lagi tampilan agar
lebih menarik dan baik lagi.

2) Perlu dilakukannya perkembangan
lebih lanjut agar mengoptimalkan
bagian laporan, tampilan, dan
pengamanan data.

Penulis menerima saran-saran lain dari
pembaca. Dan penulis juga menerima jika ada pihak
lain yang bersedia untuk mengembangkan aplikasi
pengarsipan ini agar menjadi aplikasi yang lebih
bermanfaat.
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