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BAB VI 

PENUTUP 

 

Pada bab ini akan dijabarkan kesimpulan dan saran yang 

didapatkan selama proses pembangunan Tugas Akhir ini. 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pembangunan Aplikasi Jual Beli Virtual Item Game 

Online Berbasis Mobile dengan nama JUBEVI telah 

berhasil dibangun terbukti dari hasil pengujian 

terhadap pengguna. 

2. Aplikasi Jual Beli Virtual Item Game Online 

Berbasis Mobile dapat dijadikan sebagai alternatif 

tempat dalam melakukan transaksi jual beli virtual 

item. 

 

6.2. Saran 

Beberapa saran dan masukan yang didapatkan penulis 

terhadap Pembangunan Aplikasi Jual Beli Virtual Item 

Game Online Berbasis Mobile ini meliputi: 

1. Pengembangan dapat dilakukan pada platform lain 

selain Android. 

2. Tampilan antarmuka aplikasi dibuat lebih menarik.  

3. Validasi Bukti Transfer dilakukan secara otomatis. 

4. Memperbanyak jenis game yang virtual item-nya dapat 

dipasarkan. 
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