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APLIKASI PENGINGAT BAGI PEMILIK HEWAN PELIHARAAN

MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI

(Lady Theresa Tandiono)

ABSTRAK

Seiring berjalannya zaman, hewan peliharaan semakin umum dipelihara.
Kepemilikan hewan peliharaan di Indonesia setiap tahunnya semakin
bertambah. Persentase kucing peliharaan saat ini diketahui sebesar 37%
melebihi dari persentase anjing peliharaan yaitu 16%. Setiap hewan
memiliki kebutuhan hidup yang berbeda tergantung dengan spesiesnya agar
dapat hidup sejahtera. Sebagai peliharaan, kesejahteraan hidup mereka
tergantung pada pemiliknya. Dalam penelitian ini, penulis akan merancang
dan membangun aplikasi pengingat dengan menggunakan metode
gamifikasi yang ditujukan untuk pemilik hewan peliharaan. Penelitian
bertujuan untuk mengimplementasikan framework Six Steps to Gamification
pada aplikasi pengingat dan mengukur kebergunaan dan kemudahan
penggunaan aplikasi dengan Technology Acceptance Model (TAM).
Penelitian diharapkan bermanfaat untuk membantu mengingat tanggung
jawab, memotivasi dan membangun rutinitas yang menyenangkan, dan
meningkatkan kepastian saat tanggung jawab sudah dilakukan dalam
mengurus peliharaan. Hasil kuesioner TAM diukur dengan Skala Likert.
Penelitian menyatakan kebergunaan aplikasi mendapat hasil persentase
sebesar 78.47% dan kemudahan penggunaan mendapatkan hasil persentase
sebesar 80.37%. Demikian dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi
pengingat untuk pemilik hewan peliharaan berguna dan membantu
pengguna aplikasi serta mudah digunakan.

Kata kunci: Aplikasi Pengingat, Gamifikasi, Hewan Peliharaan, Six
Steps to Gamification, Technology Acceptance Model.
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REMINDER APP FOR PET OWNERS WITH GAMIFICATION METHOD

(Lady Theresa Tandiono)

ABSTRACT (English)

As time passes, pets have become more common. Pet ownership in
Indonesia grows each year. Pet cat percentage is known to be 37%, more
than pet dog percentage which is 16%. Every animal have different needs to
fulfil so they can propser depending on their species. As pets, their life's
prosperity depend on their owner. This research is to create and build a
reminder application with a gamification method for pet owners. This
research's objectives are to implement the framework Six Steps to
Gamification and measure how useful and easy the application is with
Technology Acceptance Model. This research is hoped to help remind
people's duty, motivate, build fun routines, and increase accuracy whether
their duty has been done for their pets. The TAM questionnaire is measured
with Likert Scale. The research result states that the usefulness of the
application reached 78.47% (Agree) and the ease of use reached 80.37%
(Very Agree). Thus it can be concluded that the gamified reminder app is
useful and helpful for pet owners and that it is easy to use.

Keywords: Gamification, Pet, Reminder Application, Six Steps to
Gamification, Technology Acceptance Model
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