
Bab 5

Simpulan dan Saran

Bab ini secara garis besar membahas mengenai kesimpulan dan saran dari penulis
yang dapat diambil selama melakukan perancangan hingga uji coba dari Perancangan
Permainan Berbasis Web Sebagai Alat Bantu Untuk Permainan Edukasi Food Waste.
Selain itu, pada bab ini juga dibahas mengenai saran penulis untuk pengembangan
sistem ini agar bisa semakin baik kedepannya.

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan perancangan dan ujicoba yang sudah dilakukan, dapat ditarik beberapa
kesimpulan antara lain:

1. Elemen gamifikasi dibutuhkan sebagai acuan untuk perancangan permainan
digital berbasis web.

2. Dalam merancang dan mengembangkan sistem yang sebelumnya dilakukan
secara manual untuk diubah menjadi digital, perlu dilakukan studi khusus
mengenai sistem sebelumnya secara detail sehingga pihak pengembang sistem
secara digital mengetahui semua fitur yang diperlukan, kriteria yang dibutuhkan,
dan dapat menyusun test case untuk melakukan pengujian terhadap sistem
baru yang di rancang secara digital.

3. Untuk merancang sistem sehingga dapat mengolah dan mengintegrasikan data
antar server dan client dapat dilakukan dengan menggunakan arsitektur MVC
Model-View-Controller, dimana model digunakan untuk mengambil data dari
database agar bisa dilakukan eksekusi create, read, update, delete (CRUD),view
digunakan untuk menangani tampilan yang dilihat oleh user, dan controller
yang digunakan untuk mengatur routing alamat serta mengatur pekerjaan yang
akan dilakukan oleh model dan view.
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4. Berdasarkan hasil dari survey yang diberikan pada mahasiswa, anak SMA,
dan tim peneliti yang sudah mencoba dan melakukan test-run, sistem
permainan berbasis web yang dirancang sudah mendapatkan feedback positif
dan dibutuhkan sebagai salah satu sarana untuk edukasi tentang food waste.

5.2 Saran
Walaupun sudah mendapat banyak feedback yang sangat positif, mendukung, dan
membangun, pengembangan aplikasi ini harus tetap dilakukan agar bisa menjadi
sistem yang lebih baik lagi dan lebih menarik untuk dilakukan oleh masyarakat
demi mendukung upaya untuk membangun awareness tentang food waste. Karena
rancangan sistem yang jauh dari kata sempurna, sistem ini masih membutuhkan
banyak pengembangan lagi agar sistem menjadi lebih baik, adapun saran dari penulis
antara lain :

1. Menambah fitur yang memungkinkan permainan dapat dilakukan dengan
berkelompok dimana client kelompok yang berjumlah lebih dari 1 dapat
menampilkan halaman yang sama serta menambah fitur group chat atau group
voice call yang memungkinkan adanya interaksi antar anggota kelompok.

2. Membuat hardware yang berfungsi sebagai local host yang berfungsi sebagai
server kecil sehingga permainan dapat dilakukan disekolah - sekolah dengan
menggunakan wireless local area network (WLAN).
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