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BAB VI. PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan:  

1. Aplikasi yang dibangun dapat berfungsi dengan baik di platform Android 

dan iOS. 

2. Pengguna puas dengan pengalaman aplikasi, sebesar 67% responden, yang 

terdiri dari 18 pengguna Android dan 6 pengguna iOS, menjawab “Puas”, 

31% responden, yang terdiri dari 9 pengguna Android dan 2 pengguna iOS,   

menjawab “Sangat Puas”, 3% responden, yaitu 1 pengguna Android 

menjawab “Cukup”. 

 

6.2. Saran 

 Dari hasil kuesioner, terdapat beberapa saran dari pengguna. 

1. Fitur Sort, Filter, dan Search pada halaman Catalogue. 

2. Katalog memiliki pilihan warna dan/atau ukuran. 

3. Penambahan poin secara real-time, tidak hanya ketika melakukan Refresh 

Point dari halaman utama. 

4. Penambahan poin dari situs kuliah dibatasi hanya satu kali per aktivitas. 
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