
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini, akan dijelaskan kesimpulan dari awal hingga akhir penelitian dan saran untuk
penelitian selanjutnya.

6.1 Kesimpulan
Berikut adalah kesimpulan dari penelitian ini:

• Berdasarkan hasil analisis data survei, dapat disimpulkan bahwa memilih komponen komputer
berdasarkan sebuah game membutuhkan pengelompokkan spesifikasi. Komponen-komponen
komputer yang sangat penting untuk jalannya sebuah game adalah CPU, GPU, RAM, dan
HDD. Untuk itu perlu dibangun sebuah perangkat lunak yang dapat diakses oleh pengguna
umum dan admin.

• Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan perancangan perangkat lunak, disimpulkan bahwa
teknik menetapkan rekomendasi tepat untuk mendukung pemilihan komponen komputer.
Pengguna cukup memilih beberapa game yang akan dijadikan acuan. Perangkat lunak
menghasilkan data alternatif komponen komputer yang dikelompokkan berdasarkan spesifikasi
dan mendapatkan harga setiap komponen paling murah.

• Berdasarkan hasil pengujian eksperimen yang dilakukan kepada sepuluh penguji eksternal,
mayoritas para penguji puas dengan kemudahan dan kenyamanan penggunaan program, serta
merasakan manfaat program untuk pengguna yang membutuhkan dukungan untuk merakit
komponen komputer untuk bermain game.

6.2 Saran
Saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

• Perangkat lunak dilengkapi dengan fitur mengkonfigurasi sendiri komponen komputer setelah
keluar hasil akhir.

• Perangkat lunak dilengkapi dengan statistik untuk mencatat kunjungan situs maupun seberapa
banyak setiap komponen dan game yang digunakan.

• Sistem memiliki minimal dua bahasa, yaitu bahasa Inggris dan bahasa Indonesia.

• Sistem memiliki fitur login untuk pengguna umum untuk bisa menyimpan hasil.

• Perangkat lunak memiliki halaman petunjuk penggunaan.

• Pengguna dapat memilih Game berdasarkan dari gambarnya.
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