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BAB VII. KESIMPULAN 

  

Rancangan aplikasi pasar muamalah berbasis perangkat lunak Android untuk 

perangkat bergerak ini dapat menggantikan media yang telah digunakan 

sebelumnya oleh komunitas muamalah, yaitu aplikasi berbasis web (web app 

pasarmuamalah.net) dan media sosial berbasis percakapan (WhatsApp dan 

Telegram). 

Dengan adanya aplikasi ini–bagi para pedagang–akan lebih mudah untuk 

menjual dan mempromosikan produknya tanpa kehilangan momen ‘tidak terlihat’ 

yang seringkali terjadi ketika menggunakan media sosial berbasis percakapan 

maupun kendala para pembeli yang harus membuka aplikasi di website. Selain itu, 

pedagang juga dapat melakukan kustomisasi cara transaksi, pemesanan, maupun 

model pengiriman yang disesuaikan dengan keinginan pembeli.     

Bagi para pembeli, aplikasi dapat memudahkan untuk mencari barang 

maupun pedagang dengan lebih mudah tanpa harus mengakses sejarah percakapan 

(chat history) di media sosial WhatsApp atau Telegram. 

Secara keseluruhan, bagi pengguna, aplikasi dapat memberikan kemudahan 

dalam mencari informasi, diskusi, hingga transaksi tanpa harus menggunakan 

berbagai macam media. Aplikasi mengakomodasi kebutuhan pengguna dengan 

cara mengintegrasikan berbagai media, sumber informasi melalui menu yang 

terdapat di dalamnya. 
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