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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

1. Aplikasi penjualan laptop bekas berbasis mobile berhasil dikembangkan 

menggunakan framework Flutter dan basis data MySQL, dengan fitur utama 

seperti registrasi, login, pengelolaan produk, penawaran harga, validasi 

admin, keranjang belanja, riwayat pembayaran, serta checkout. 

2. Algoritma Best-First Search (BFS) telah berhasil diimplementasikan untuk 

fitur rekomendasi produk laptop. Dengan menggunakan BFS, sistem 

mampu memberikan urutan rekomendasi laptop bekas yang paling sesuai 

dengan kriteria yang diinput oleh user, seperti kategori, harga, RAM, dan 

storage. Penggunaan algoritma ini dapat meningkatkan relevansi dan 

kemudahan dalam pencarian produk oleh user. 

3. Proses penawaran harga dan validasi oleh admin dapat berjalan secara 

efektif, sehingga transaksi penjualan menjadi lebih interaktif antara user dan 

admin. Riwayat penawaran serta pembayaran juga tercatat dengan baik dan 

dapat diakses melalui fitur profil. 

4. Pengembangan sistem masih dapat dilakukan, khususnya pada aspek sistem 

rekomendasi, misalnya dengan menambahkan metode Collaborative 

Filtering berbasis histori transaksi untuk menghasilkan rekomendasi yang 

lebih personal. 
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5.2 Saran  

1. Pengembangan fitur rekomendasi dapat ditingkatkan dengan 

mengimplementasikan algoritma Collaborative Filtering, sehingga 

rekomendasi produk dapat semakin personal sesuai dengan perilaku dan 

histori transaksi user. 

2. Penambahan fitur notifikasi agar user dapat menerima informasi terbaru 

terkait status penawaran, transaksi, maupun produk baru yang tersedia. 

3. Peningkatan keamanan sistem, terutama dalam hal perlindungan data 

pribadi user dan keamanan transaksi, seperti penerapan enkripsi data dan 

autentikasi ganda (two-factor authentication). 

4. Optimasi tampilan dan performa aplikasi agar lebih responsif serta 

mendukung berbagai perangkat dan versi sistem operasi mobile. 
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