BAB VI
PENUTUP

Pada bab ini akan dijabarkan kesimpulan dan saran yang didapatkan selama

proses penerapan gamifikasi pada pengaduan online Daerah Istimewa Yogyakarta.

6.1. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa:
Penerapan gamifikasi pada aplikasi E-Lapor DIY dapat membantu Pemerintah

Daerah Daerah Istimewa Y ogyakarta mewujudkan pengaduan online yang menarik.

6.2. Saran

Beberapa saran dan masukan yang didapatkan penulis mengenai penerapan

gamifikasi pada sistem pengaduan online Daerah Istimewa Yogyakarta ini meliputi:

1. Pengembangan dapat dilakukan pada platform lain selain Android

2. Pengintegrasian JOGJAReward dengan E-Lapor DIY. Fungsi-fungsi yang ada
di JOGJAReward dapat dimasukkan ke dalam E-Lapor DIY, menjadi satu
aplikasi. Sehingga nantinya pengguna menjadi lebih mudah dalam mengakses
fitur gamifikasi yang ada di E-Lapor DIY

3. Antarmuka JOGJAReward dibuat lebih sederhana dengan meminimalkan

hierarki menu ketika pengguna mengakses fungsi-fungsi tertentu.
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