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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Perancangan dan pembangunan website pendukung rekayasa kebutuhan 

untuk mengumpulkan user stories menggunakan metode gamifikasi telah selesai 

dibuat. Website menggunakan framework gamifikasi Werbach dan Hunter dengan 

sebutan Six Steps to Gamification, menggunakan PHP web framework Laravel 5.7 

sebagai sarana membangun website, dan penggunaan Bahasa Indonesia sebagai 

bahasa utama dalam pengumpulan user stories. 

Berdasarkan perhitungan data kuesioner yang disusun berdasarkan 

HMSAM, tingkat penerimaan pengguna terhadap website pendukung rekayasa 

kebutuhan untuk mengumpulkan user stories menggunakan metode gamifikasi 

dapat diketahui. Persentase tingkat penerimaan pengguna pada aspek joy sebesar 

81.1%, pada aspek control sebesar 73.4%, pada aspek focused immersion sebesar 

67.2%, aspek temporal dissociation sebesar 60.6%, aspek curiosity sebesar 80%, 

pada aspek perceived ease of use sebesar 76.8%, aspek perceived usefulness sebesar 

72.9%, dan pada aspek behavioral intention to use mencapai 76.2%. 

Perancangan dan pembangunan website pendukung rekayasa kebutuhan 

untuk mengumpulkan user stories menggunakan metode gamifikasi diharapkan 

dapat meningkatkan minat pengguna untuk mengumpulkan user requirement dan 

user feedback. 

Rancang bangun aplikasi..., Martha Saphira, FTI UMN, 2019
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5.2 Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya dijabarkan sebagai berikut. 

1. Pemeriksaan user stories dapat dilakukan secara automatis menggunakan 

NLP secara menyeluruh agar sistem dapat langsung memutuskan apakah 

user stories diterima atau tidak. Selain itu dengan penggunaan NLP secara 

menyeluruh pengguna tidak perlu menunggu untuk mendapatkan hasil 

review dari admin. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan tingkat 

penerimaan pengguna pada aspek temporal dissociation. 

2. User stories yang telah diterima dapat diklasifikasi sesuai kategori yang 

dibutuhkan sehingga proses pengolahan informasi menjadi lebih efektif. 

3. Website pendukung rekayasa kebutuhan untuk mengumpulkan user stories 

menggunakan metode gamifikasi dapat diintegrasikan langsung ke dalam 

sistem yang membutuhkan user requirement dan user feedback. 

 

Rancang bangun aplikasi..., Martha Saphira, FTI UMN, 2019




