BAB VI
PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pembangunan yang dilakukan penulis, telah berhasil
dibangun Aplikasi Mahkota Motor. Aplikasi yang dibangun berguna untuk membantu
pengguna dalam mengelola data unit penjualan, nasabah, transaksi penjualan,
pembayaran angsuran, dan laporan bulanan. Aplikasi Mahkota Motor merupakan
aplikasi berbasis mobile yang dibangun dengan tujuan untuk membantu memudahkan
pemilik dan karyawan Mahkota Motor Syariah dalam mengelola data penjualan
mereka. Aplikasi ini bersifat khusus untuk pemilik dan karyawan Mahkota Motor
Syariah saja, sehingga aplikasi ini memang tidak dirancang untuk masyarakat umum.
Aplikasi Mahkota Motor dapat memudahkan pengguna mengelola transaksi yang
menggunakan sistem angsuran syariah. Aplikasi Mahkota Motor memberikan banyak
fungsi untuk pemilik dan karyawan, sehingga mereka dapat mengelola data yang sama
secara otomatis agar pengguna tidak perlu lagi untuk melakukan pencatatan secara
manual. Kepuasan pengguna aplikasi Mahkota Motor dapat dilihat dan terukur dari
hasil pengujian menggunakan kuesioner, bahwa secara umum pengguna merasa puas

dengan aplikasi Mahkota Motor.

6.2. Saran

Berdasarkan penelitian dalam pembangunan aplikasi mahkota motor ini,

terdapat beberapa saran untuk mengembangkan sistem tersebut, antara lain:

1. Aplikasi Mahkota Motor pada desain tatap muka bagian halaman yang
menggunakan form dan list terlalu minimalis, sehingga dapat
dikembangkan lagi mengikuti tren desain terbaru.

2. Menambahkan fitur notifikasi pada saat ada transaksi yang pembayaran

angsurannya sedang atau melewati batas jatuh tempo.
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