BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, pengkodean, dan pengujian sistem
Pembangunan Aplikasi Mobile Gamifikasi Penjualan Barang Pada Toko Untuk
Mengurangi Food Waste berhasil dibangun. Pembuatan sistem informasi tersebut
menggunakan metode Waterfall dan User Centered Design dengan bahasa
pemrograman Kotlin dan Golang. Sistem informasi yang telah dibuat dilengkapi
dengan fitur pengiriman notifikasi dan konsep gamifikasi yang berpotensi
membantu dalam upaya pengurangan food waste.

Berdasarkan survei uji kepuasan, mayoritas responden memberikan respon
positif terhadap penilaian pembangunan sistem aplikasi mobile yang telah dibuat

bahwa aplikasi ini berpotensi membantu mengurangi food waste.

B. Saran

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, pengkodean, dan pengujian sistem
Pembangunan Aplikasi Mobile Gamifikasi Penjualan Barang Pada Toko Untuk
Mengurangi Food Waste yang telah dibuat, terdapat saran yang dapat digunakan
untuk mengembangkan sistem yang telah dibuat. Saran tersebut diantaranya:

1. Dapat diterapkan payment gateway untuk mempermudah transaksi

antara pembeli dan penjual.
2. Dapat ditambahkan fitur pesan komunikasi dalam aplikasi antara

pembeli dan penjual.
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