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BAB VI  

PENUTUP 

 

Pada bab ini penulis akan membuat kesimpulan dari 

penelitian yang sudah penulis lakukan serta membuat saran 

jika ada pembaca yang mau mengembangkan aplikasi ini atau 

membuat penelitian serupa. 

 

6.1. Kesimpulan 

Setelah melakukan analisis, perancangan, 

implementasi, dan pengujian pada aplikasi ICan! yang sudah 

dibahas pada bab-bab sebelumnya maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa: 

1. Aplikasi motivasi diri dengan unsur gamifikasi telah 

selesai dibangun.  

2. Aplikasi dibangun dengan membuat fungsi rekam suara 

motivasi pengguna, fungsi alarm dengan kocok hp untuk 

matikan, senam otak, kutipan hari ini, fungsi target 

mingguan dan tugas harian, serta adanya konsep 

gamifikasi pada aplikasi ini bisa menumbuhkan motivasi 

pengguna. Berdasarkan hasil pengujian sebanyak 26,7% 

responden sangat setuju, 77,7% responden setuju, dan 

6,7% responden tidak setuju.  
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6.2. Saran 

Setelah melakukan pengujian terhadap beberapa 

respoden, penulis mendapatkan beberapa saran. Saran-saran 

tersebut diantaranya mirip, sehingga penulis melakukan 

pengelompokan. Berikut adalah beberapa saran yang sudah 

penulis kelompokan: 

1. Aplikasi ini diharapkan adanya fitur mengubah suara pada 

fungsi alarm. 

2. Perbaikan antarmuka agar memiliki nilai estetika. 

3. Adanya check list pada fungsi target mingguan. 
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