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BAB VI

PENUTUP

Pada bab penutup ini akan diberikan kesimpulan dan

saran yang didapatkan selama pembuatan Tugas Akhir.

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab–bab

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas

Akhir ini :

1. E-Commerce Dolanan Puzzle berhasil dibangun dan

mampu menangani proses penjualan,pemasaran, dan

pemesanan barang dari Dolanan Puzzle.

2. Pengimplementasian CRM pada pembangunan E-Commerce

Dolanan Puzzle dapat merekomendasikan barang

kepada pelanggan tentang barang yang sering dibeli

oleh pelanggan lain ketika membeli sebuah barang

dengan menggunakan metode Market Basket Analysis.

Metode pengelompokkan pelanggan potensial juga

berhasil mengelompokkan pelanggan-pelanggan

potensial yang digunakan sebagai sasaran

pengiriman promosi barang baru.

6.2 Saran

Dari proses analisi, perancangan, implementasi

hingga pengujian sistem pada pembuatan Tugas Akhir,

didapatkan beberapa saran untuk pengembangan lebih

lanjut perangkat lunak E-Commerce Dolanan Puzzle, yaitu

:

1. Membuat web versi mobile dari E-Commerce Dolanan

Puzzle agar akses lebih mudah sehingga bisa

membeli barang di mana saja dan kapan saja.

2. Tampilan web dibuat lebih menarik dan interaktif.
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3. Penambahan fitur sms gateway untuk notifikasi

kepada Administrator E-Commerce Dolanan Puzzle

tentang adanya transaksi baru, agar transaksi

tersebut dapat segera diproses.
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