haraan adalah

didapatkan hewan, y
1. Kebebasan dari ras
2. Kebebasan dari penyakit dan cedera.
3. Kebebasan dari ketidaknyamanan.
4. Kebebasan dari rasa takut, stress, dan kondisi psikologis yang negatif
lainnya

5.
dalam
termin hewan
juga di Tidak

karena kes i i pasti. Se
peliharaan, tanggung jawab untuk menjamin kesejahteraan tersebut berada pada

=Y NIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

4

Aplikasi Pengingat Bagi..., Lady Theresa Tandiono, Universitas Multimedia Nusantara



2.2 Gamifikasi

2.2.1 Definisi Gamifikasi

dalam suatu game
pada aplikasi

2.2.2 Frame

tersedi Hih
1 Si

ng dapat

Ster Qi Hunter,
penelitian

D memiliki enam
. Langkah-langkah

Hunter[ 12 amewo
paling leng

Pada
langkah untuk

amifica
prose
tersebut yang dirincik

1. DEFINE (menentukan't
Pada tahap ini, tujuan dari gamifikasi perlu ditentukan dan dijelaskan.
Tujuan yang dimaksud adalah tujuan yang spesifik seperti meningkatkan
motivasi seseorang dalam melakukan tugas mereka

Sebuah game memiliki alur non-linear. Selama game berjalan, terdapat

er, taran » (lo cabang-caban ng. dilewati. Pada

U\lﬁN dap Eelekl yaaii.y I;A grs dan
ent loop.

mres'u :'zs :Fnje*skaMsterEpadeall nAo dan

menggambarkan bahwa game berubah seiring berjalannya aktivitas

n$‘ seb rus menAkan Rmajﬁ dalam
perjalanan yang telah ditempuh. Engagement loop menjelaskan sistem
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pada skala mikro yang memberikan umpan balik untuk meningkatkan
motivasi pengguna dalam game tersebut.

5. DON’T FORGET THE pek yang menyenangkan)

i pada sistem sudah cukup

kan dan memberi

membebani

salah satu jenis teori
yang menggunakan behaviora yak digunakan untuk menguji
proses adopsi teknologi informasi[14]. Menurut Davis[15], ada dua faktor
persepsi yang mempengaruhi pengguna saat menggunakan sistem yang baru

yaitu:
1. sistem
a keras
2. dengan
dengan

Menurut analisa kelebihan dan kelemahan Jogiyanto[16], kelebihan TAM
yang pali ing adalah .,model. ini merupakan mod ngparsimeni yaitu
model Lx Sm?larl tM VE dsU,rles:I:lA Tg cocok
digunalcﬁada (pj'kasiﬁneli_tli- | M E D l A
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2.3 Skala Likert

Skala likert ber
jawaban lebih dari se

pertanyaan yang mempunyai

akan untuk mengukur
sikap, pendapat, d tentang fenomena

sosial[13]. Responde i nilai aan sangat tidak

setuju sampai s 1g. b

*total

PS5 adalah jumlah res
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