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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

51  Simpulan
Simpulan yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Aplikasi Digital Receipt berhasil dirancang, dibangun, dan selesai diuji
coba. Metode gamifikasi juga berhasil diimplementasikan pada aplikasi
Digital Receipt, yang dibuktikan dengan persentase skor dari hasil
kuesioner terkait sebesar 73.33% responden merasakan pengalaman seperti
bermain game pada saat menguji coba aplikasi. Responden juga setuju
bahwa metode push notification berhasil diimplementasikan pada aplikasi,
dibuktikan dengan persentase skor dari hasil kuesioner terkait sebesar
73.33%.

2. Elemen gamifikasi yang diterapkan berhasil mempengaruhi motivasi
customer untuk menggunakan aplikasi dengan interval skor 70.67% sampai
89.33%. Elemen yang paling berpengaruh untuk memotivasi customer

adalah elemen reward dengan persentase skor sebesar 89.33%.

5.2  Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran untuk penelitian
berikutnya adalah sebagai berikut.
1. Mengintegrasikan  aplikasi dengan algoritma scheduling untuk

meningkatkan efektivitas push notification.
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Mengintegrasikan aplikasi dengan proses bisnis yang Cafetaria Delicia
miliki.

Menambahkan foto menu yang terkait untuk memberikan informasi yang
lebih lengkap serta menambahkan jenis resolusi untuk berbagai ukuran
layar Android.

Mengembangkan aplikasi cross platform seperti iOS.
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