BAB VI. PENUTUP

6.1  Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari pengujian aplikasi ini adalah

sebagai berikut:

a. Secara teknis, aplikasi gamifikasi ini dapat memberikan informasi dan
wawasan seputar kepemiluan secara efektif, seperti yang dapat dilihat
pada feedback tester yang memilih respon positif dengan rata-rata
sebesar 55%.

b. Secara non-teknis, aplikasi gamifikasi ini sudah memiliki Ul/UX yang
cukup baik, seperti yang dapat dilihat pada feedback tester yang
memilih respon positif pada suvei Ul/UX dengan rata-rata sebesar
65%.

6.2 Saran

Saran dari penulis untuk penelitian selanjutnya adalah terkait dengan
beberapa hal yaitu sebagai berikut:

a. Ukuran aplikasi terlalu besar untuk dapat masuk dalam kategori
aplikasi edukasi yang ditujukan untuk umum. Sebaiknya dibuat lebih
kecil lagi agar aplikasi ini dapat diunduh masyarakat luas yang
memiliki masing-masing smartphone dengan spesifikasi yang
berbeda-beda.

b. Performa aplikasi yang sering mengalami lagging sebaiknya dihindari
agar calon pengguna aplikasi ini tidak terlanjur bosan dan tidak sabar
akan lagging yang terjadi saat aplikasi ini dimainkan.

c. Untuk kekurangan kontrol terhadap pemain terdapat pada tidak
terlihatnya analog untuk berjalan, sehingga dapat dikatakan kurang

user friendly.
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