6.1.

BAB VI. PENUTUP

Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut.

6.2.

1. Sistem Celengan Pintar Dream1y berbasis Internet of Things dan mobile

android yang dapat menabung dan menyimpan tabungan secara real time
dengan presentase 93% keberhasilan memasukan uang koin kedalam
celengan dan 100% presentase keberhassilan uang kertas yang masuk

kedalam celengan berhasil dibangun.

Implementasi metode gamifikasi dengan menerapkan sistem achievement
untuk memberikan suasana yang berbeda saat menabung berhasil

diimplementasikan.

. Pengimplementasian antarmuka yang baik agar aplikasi dapat digunakan

oleh siapa saja dengan mengimplementasian konsep-konsep interaksi

manusia dengan komputer berhasil dilakukan.

Saran

Saran dari penulis untuk Pengembangan Sistem Celengan Pintar ini adalah:

1. Dibuat fungsionalitas baru untuk karakter, yang terdapat pada aplikasi

untuk bisa berjalan/ berganti gaya rambut atau pakaian.

2. Dibuat fungsionalitas baru, memberikan poin / mata uang dalam aplikasi
untuk menambah pengimplementasian gamifikasi agar lebih bisa

meningkatkan minat menabung pengguna.

3. Dibuat barcode untuk mendaftarkan hardware pada software yang telah
terinstall agar setiap device / account hanya bisa tersambung pada 1

celengan.
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