BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakar
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Eriko Anggara [3] melakukan penelitian menggunakan metode gamifikasi
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bahwa gamifikasi juga berhasil meningkatkan produktivitas pengguna.

Dalam membuat aplikasi, faktor gamifikasi diperlukan untuk meningkatkan



tingkat pengunaan. Gamifikasi pertama kali dipopulerkan di tahun 2002 oleh Nick
Pelling pada presentasi di acara TED. Dalam presentasinya, Nick menyimpulkan
gamifikasi memberikan motivasi tambahan kepada pengguna dalam mengikuti
kegiatan.

Pada jurnal yang dipublikasikan oleh Heni Jusuf, penggunaan gamifikasi
dapat memberikan pengaruh positif dalam memberi alternative untuk membuat
proses belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif [S]. Gamifikasi da-
pat meningkatkan ketertarikan pengguna mulai dalah interaksi, inspiratif, menye-
nangkan, menantang, dan memotivasi. Dari hal ini penulis ingin mencoba apakah
implementasi gamifikasi pada sistem manajemen waktu juga akan memberikan
dampak yang serupa seperti penelitian yang positif kepada pengguna terhadap man-

ajemen waktunya masing-masing.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian, masalah yang akan dirumuskan

adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana cara merancang dan membangun aplikasi pengingat berbasis mo-

bile menggunakan metode gamifikasi?

2. Berapa tingkat presentase perceived usefulness dan control mengunnakan as-
pek HMSAM?

1.3. Batasan Permasalahan

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Aplikasi fo-do list diperuntukan untuk remaja usia 19-25 tahun yang memi-
liki kesulitan dalam manajemen waktu.Pemilihan umur 19-25 berdasarkan
penelitian berdasarkan tentang umur responden terhadap penelitian tentang
stress pekerja [6]

2. Platform yang digunakan adalah smartphone berbasis Android. Pemilihan
menggunakan Android dikarenakan penulis memiliki fokus dalam pengem-

bangan aplikasi berbasis android.
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1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang bagai berikut:
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