BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, desain, implementasi, pengujian dan pembahasan
dari bab-bab sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan dari tugas akhir ini bahwa
penulis berhasil membangun aplikasi mobile Quest Master dengan menerapkan
gamifikasi menggunakan low code platform outsystems. Aplikasi mobile Quest
Master yang dibangun penulis dapat membantu dalam melakukan manajemen
proyek pada ACC. Aplikasi ini dibangun dengan menerapkan gamifikasi sehingga
dapat mendorong pengguna agar lebih tertarik untuk menyelesaikan quest yang ada.
Terdapat fitur untuk menyelesaikan proyek secara individu pada menu adventure
dan untuk menyelesaikan proyek secara berkelompok pada menu guild. Pengguna
juga dapat melakukan redeem gold untuk melakukan konversi gold menjadi rupiah
saat telah menyelesaikan quest. Dari fungsi dan fitur tersebut diharapkan aplikasi
mobile Quest Master ini dapat membantu ACC untuk melakukan manajemen
proyek yang akan dikerjakan oleh karyawan atau freelance secara lebih efektif dan

efisien.

6.2. Saran

Dari hasil perancangan dan analisis sistem, implementasi dan pengujian sistem
terhadap pengguna pada aplikasi mobile Quest Master terdapat beberapa saran yang
dapat digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi mobile Quest Master

lebih lanjut yaitu :

1. Pada penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi Quest Master dapat
dikembangkan juga untuk versi web sehingga dapat memberikan pilihan dan
memudahkan pengguna untuk dapat mengakses aplikasi baik dari smartphone
ataupun secara online dari website yang dapat diakses melalui laptop dan
desktop.

2. Pada penelitian selanjutnya diharapkan adanya peningkatan pada bagian

performa aplikasi supaya menjadi lebih cepat sehingga dapat lebih
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memudahkan user dalam menggunakan aplikasi Quest Master ini.
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