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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN DESIGN PRINCIPLE
DENGAN METODE GAMIFIKASI OCTALYSIS BERBASIS ANDROID

Renaldo Valentdra

ABSTRAK

Design Principles dibuat untuk memodifikasi dan memformalkan pengetahuan ten-
tang desain. Salah satu bentuk dari penerapan desain ialah dalam pembuatan
UI/UX. Design Principles sendiri bertujuan untuk memberikan pengetahuan dasar
dalam penerapan aturan desain. Penelitian ini memakai gamifikasi Octalysis yang
dikembangkan oleh Yu-Kai Chou. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun
dan merancang aplikasi pembelajaran Design Principles dengan gamifikasi Octaly-
sis serta mengukur tingkat Behavioral Intention to Use dan Focused Immersion dari
penggunaan aplikasi menggunakan Hedonic-Motivation System Adoption Model.
Aplikasi ini telah diuji dan dicoba oleh 30 responden dari mahasiswa UMN dengan
presentase 84,22% pada aspek Behavioral Intention to Use dan presentase 73,33%
pada aspek Focused Immersion.

Kata kunci: Android, Design Principles, gamifikasi, mobile app, Octalysis
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Design And Build Design Principles Learning Application For Android Using
Octalysis Gamification Method

Renaldo Valentdra

ABSTRACT

The Design Principles were created to modify and formalize the ten- pliers design.
One of the applications of design is in manufacturing UI/UX. Design Principles it-
self aims to provide basic knowledge in the application of design rules. This study
uses Octalysis gamification developed by Yu-Kai Chou. The purpose of this re-
search is to build and design an application Learning Design Principles with Octaly-
sis gamification and measuring Behavioral Intention to Use and Focused Immersion
levels of application usage using the Hedonic-Motivation System Adoption Model.
This application has tested and tried by 30 respondents from UMN students with a
percentage of 84.22% on the Behavioral Intention to Use aspect and the percentage
of 73.33% on the Focused Immersion aspect.

Keywords: Android, Design Principles, gamifikasi, mobile app, Octalysis
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