
BAB 5
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan terdapat dua kesimpulan
sebagai berikut:

1. Berdasarkan rancangan yang telah dibuat, aplikasi Angularey berbasis
website telah berhasil dirancang serta dibangun dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan terintegrasi dengan database MySQL. Poin-poin
metode gamifikasi Octalysis yang diimplementasi pada aplikasi Angularey
adalah beginner’s luck, leaderboard, milestone unlocks, exchangable points,
friending, appoinment dynamics, easter egg, dan countdown timer.

2. Aplikasi Angularey telah dievaluasi oleh 50 user dengan mengisi kuisioner
yang merujuk pada model HMSAM guna menakar persentase motivasi
intrinsik. Hasil dari evaluasi kuisioner ini sudah dihitung menggunakan
Skala Likert dengan diperoleh persentase rata-rata mencapai 88.32% untuk
aspek perceived ease of use dimana dapat dikatakan bahwa user sangat
setuju jika aplikasi Angularey dinyatakan sangat mudah untuk digunakan, dan
juga diperoleh persentase rata-rata mencapai 83.20% untuk aspek behavioral

intention to use dimana dapat dikatakan bahwa user sangat setuju untuk
menggunakan aplikasi Angularey di masa yang akan datang.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapa saran yang
diberikan guna pengembangan penelitian selanjutnya.

1. Mengimplementasikan aplikasi Angularey menjadi aplikasi mobile android
maupun ios sehingga user dapat mengakses aplikasi ini dimanapun dan
kapanpun.

2. Pengembangan apliaski dapat dilakukan dengan memperbanyak materi dari
framework Angular agar pengetahuan yang didapat oleh user juga semakin
banyak lagi.
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3. Pengembangan aplikasi juga dapat dilakukan dengan menambahkan fitur
baru seperti achievement, badges maupun title yang akan meningkatkan nilai
accomplishment dan aspek behavioral intention to use .
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