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BABYV

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil yang telah dilaporkan pada Bab IV serta hasil dari Testing
yang telah dilakukan, maka penulis menyimpulkan bahwa masih ada beberapa hal
yang harus diperbaiki, namun secara keseluruhan, aplikasi ini sudah layak dan
sudah dapat diterima oleh masyarakat Cirebon, mulai dari usia 20 tahun hingga 40
tahun.

Aplikasi ini juga merupakan aplikasi yang siap untuk di develop karena
sudah memiliki /ibrary yang lengkap dan sudah memiliki flow yang jelas dan urut,
dengan tambahan berupa flow chart dan architecture information.

Berdasarkan kritik dan masukan yang diperoleh, aplikasi ini masih dapat
dilakukan pengembangan dikemudian hari, baik oleh penulis maupun oleh peneliti
lain yang melakukan penelitian yang berkaitan dengan aplikasi untuk pemerintah,
dan smart city.

5.2 Saran

Penulis menyarankan untuk pembaca dapat mengembangkan aplikasi,
maupun konsep ini lebih baik lagi, karena mengingat masih ada detail-detail kecil
yang menjadi kekurangan dari aplikasi ini. Hal yang mungkin perlu diperbaiki
paling banyak yaitu dari segi ukuran font, karena setelah melakukan cek lapangan,
didapatkan hasil bahwa banyak ibu-ibu atau bapak-bapak yang berusia diatas 35
tahun mengalami sedikit kesulitan dalam membaca note-note kecil dalam aplikasi
Cirebon Smart City. Bagi pembaca yang akan melakukan penelitian yang berkaitan
dengan Tugas Akhir ini, diharapkan dapat memperhatikan keadaan lapangan di
masing-masing daerah, dan semoga laporan ini dapat bermanfaat sebaik-baiknya.

Terima Kasih.
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