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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Bab enam ini berisikan kesimpulan dari pembahasan 

perancangan dan pembahasan perangkat lunak 

crowdsourcing untuk pengumpulan data serta saran untuk 

pengembangan perangkat lunak lebih lanjut. 

6.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan analisis, desain, dan 

pengimplementasian perangkat lunak serta pembahasan 

pada bab-bab sebelumnya, maka bisa ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Perangkat lunak berhasil mengimplementasikan 

fungsi untuk membuat suatu thread crowdsourcing 

untuk mengumpulkan data beserta pengelolaan konten 

thread tersebut. 

2. Perangkat lunak berhasil mengimplementasikan 

fungsi untuk partisipan dalam mengetahui isi dari 

suatu thread crowdsourcing, memberikan saran dalam 

bentuk feedback, serta memberikan data kepada 

suatu thread dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan 

yang diajukan. 

3. Perangkat lunak berhasil dikembangkan dengan 

menggunakan pola arsitektur model view presenter. 

6.2 Saran 

 Saran yang dapat diambil adalah penambahan fitur 

ekspor data dalam bentuk csv sehingga pengguna bisa 

melihat lebih jelas data yang masuk tanpa perlu membuka 

jawaban satu persatu serta adanya fitur like dan 

melihat profil pengguna lain seperti pada media sosial 

yang sudah ada. 
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