BAB V
PENUTUP

1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penciptaan aplikasi ini dengan melihat indikator

yang ditemukan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

a.

2. Saran

Penciptaan aplikasi yang berbasis PWA dipilih untuk memudahkan
pengguna dalam mengakses aplikasi dalam berbagai perangkat
(platform).

Konsep visual yang mempertimbangkan user experience (UX) dan
user interface (UI) dari tinjauan karya yang dipilih digunakan
untuk mempermudah pengguna dalam menggunakan aplikasi ini.
Empat fungsi manajamen (planning, organizing, actuating,
controlling) yang terdapat pada fitur aplikasi yang dipaparkan
dalam bab pembahasan, diharapkan membantu peran seorang
manajer seni menjalankan tugasnya dalam organisasi maupun

kegiatan kesenian.

Penerapan empat fungsi manajemen tidak hanya bisa digunakan

untuk kepentingan pekerjaan maupun tugas. Penerapan fungsi manajemen

pada kehidupan sehari — hari membantu siapapun untuk mencapai

tujuannya dengan efektif dan efiseien.

Penciptaan yang mungkin akan dilakukan selanjutnya, perlu

menambahkan fitur keuangan dalam aplikasi, sehingga aplikasi menjadi

lebih fungsional dan menjadi pilihan utama manajer seni.
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Menambahkan penyimpanan bersama seperti Google Drive, Icloud
pada aplikasi ini, maupun menambahkan fitur integrated dengan jasa
penyimpanan bersama yang disebutkan. Fitur ini diperkirakan akan

menambah efektifitas organisasi dalam menjalankan kegiatannya.
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