BAB 1

yang umu iki. Ke
diketahui
anjing ]. Banyak
»

hewan hari-hari.

sepian[2],
keluarga

dan berhak
1ewan tersebut,

sederhana dan ada
cbutuhan yang lebih
alat bantu lampu dengan
orang yang kewalahan dengan
kewajiban yang harus dilakukan sehari-hari. Setiap orang juga dapat melakukan
kesalahan ataupun kelalaian saat mengurus hewan peliharaan mereka sehingga

perlu bantuan eksternal. Sebagai hewan peliharaan, kesejahteraan hewan tersebut
adalah ili

karena
. Proses
gamifikasi ini berguna karena manusia cenderung melakukan tugas mereka jika

ada suﬂaenNrew':rd VJpLEeede ys d1|apa'Ta Kmbgmereka
senang.

%an Uener'nkan-I:netol MﬁkaE apa' ;LngA akan
membantu gat pemilik he aan untuk hewan
pelihar: $ eAsan dlgif dAhew ehhAn yang
sehat, user juga akan senang jika mendapat reward setelah melakukan tugas yang

diingatkan oleh aplikasi pengingat. Bagi pemilik hewan peliharaan baru, mereka
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belum terbiasa melakukan tugas baru mereka sehari-hari. Dengan proses
gamifikasi, diharapkan pemilik hewan peliharaan dapat membangun rutinitas
yang menyenangkan saat me

eliti akan membuat

dalam

ut adalah

meng
aplikas !
da e Use pada
.

2. Pengguna aplikasi berumur 15-30 tahun

1.2

Batasan ma

1. Penggunaan ap dasar tentang kebutuhan

hewan peliharaan
3. Elemen gamifikasi yang digunakan adalah Badge, Title, Level

1.3

14 Manfaat Penelitian

Uehthl lhaMan Eat ans ball pe llkA/anslharaan
agar mereka dapat:
1. Mglnijang ng Jxab )|ang MJ d1]E.kan.r h‘lvanAehhara

dengan baik.

2. Nnotl as dan‘memba ruNas y3|§ meAnanR bagAngguna
a

am mengurus néwan e11 araan.
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3. Meningkatkan kepastian bahwa mereka sudah mengurus hewan
peliharaan.

1.5

Sistematika Pe

Berisikan enulisan laporan
penelitian, dimulai dz

1. , rumusan
itian, dan

2.

3.

4. Bab 4 Hasil da
pengujian hasil, dan da

asi desain pada aplikasi,
o didapat terhadap aplikasi.

5. Bab 5 Simpulan dan Saran menjelaskan kesimpulan yang didapat dari
penelitian yang sudah dilakukan serta memberi saran pengembangan untuk

litian ked. ya
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