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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berhasil membuat Aplikasi PWA “Konnchiwa App” yang 

bertujuan untuk membantu mahasiswa untuk mempelajari bahasa 

Jepang yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun melalui 

komputer atau smartphone. 

2. Pengenalan sistem tulisan bahasa Jepang yang ada pada PWA 

“Konnichiwa App” dapat dipahami secara jelas baik dari hiragana, 

katakana, kanji dan romaji. 

3. Algoritma Fisher-Yates telah diterapkan pada fitur latihan, yaitu 

mengacak setiap soal yang dikerjakan. Oleh karena itu, latihan 

yang dikerjakan tidak pernah sama saat memulai latihan. 

5.2 Saran 

Penelitian yang dilakukan pastinya tidak terlepas dari kekurangan. 

Oleh karena itu, ada beberapa saran yang bisa penulis sarankan agar 

pengembangan aplikasi PWA bisa menjadi lebih baik. Saran tersebut yaitu:
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1. User Interface aplikasi yang dibangun masih tampak sederhana, 

diharapkan untuk kedepannya user interface bisa dibuat lebih 

menarik lagi. 

2. Penyampaian materi bahasa Jepang kedepannya bisa ditambah 

lebih banyak lagi. 

3. Diharapkan aplikasi yang telah dikembangkan dapat mengikuti 

perkembangan jaman dan selalu up-to-date untuk konten-konten 

yang terdapat didalamnnya. 

4. Pada aplikasi dapat digunakan secara bebas tanpa login, untuk 

pengembangan selanjutnya ditambahkan role admin dan role user. 

5. Pada aplikasi belum dapat menggunakan fitur offline. 
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