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Halaman Persembahan / Motto

”Do something today that your future self will thank you for. ”

Sean Patrick Flanery
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RANCANG BANGUN APLIKASI HEALTIKUY SEBAGAI PENDUKUNG
KESEHATAN DENGAN METODE GAMIFIKASI

Wahyu Koco Permadi

ABSTRAK

Sudah menjadi pengetahuan umum bahwa kesehatan menjadi hal yang sangat
penting untuk manusia. Kesehatan yang baik dapat menghindari berbagai macam
penyakit yang tergolong mematikan. Pada saat ini, terdapat beberapa bukti yang
menyatakan bahwa masih banyak orang yang memiliki gaya hidup yang tidak
sehat, seperti survey yang dilakukan oleh World Health Organization (WHO)
dan Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas). Karena hal ini, dibutuhkan suatu cara
untuk mendorong pengguna agar mau menjalankan pola hidup sehat dan dapat
membentuk kebiasaan serta konsisten dalam menjalani pola hidup sehat. Disisi
lain, smartphone saat ini sudah menjadi alat genggam yang populer di semua
kalangan, dan dapat dimanfaatkan untuk membangun motivasi/dorongan pengguna
sebagai pengguna smartphone. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
Gamifikasi dengan Octalysis Framework yang diharapkan dapat mendorong serta
memotivasi pengguna dan membentuk kebiasaan pola hidup sehat. Penelitian
menunjukkan hasil yang positif pada aplikasi, dengan total 32 jumlah responden.
Pengujian dilakukan menggunakan metode End User Computing Satisfaction
(EUCS) pada survey kepuasan pengguna, dan diperoleh bahwa 86.3% responden
sangat setuju dan menerima aplikasi yang telah dibuat.

Kata kunci: Gamifikasi , Mobile Application, Octalysis Framework, Pola Hidup
Sehat
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Design and build the Healtikuy Application as a support of health with the
Gamification method

Wahyu Koco Permadi

ABSTRACT

It is common knowledge that health is extremely important for humans. Good
health can prevent various types of deadly diseases. Currently, there is evidence
stating that many people still have unhealthy lifestyles, as indicated by surveys
conducted by the World Health Organization (WHO) and the Basic Health Research
(Riskesdas). Therefore, a method is needed to increase user motivation and develop
consistent habits in maintaining a healthy lifestyle. On the other hand, smartphones
have become popular handheld devices among all groups of people and can be
utilized to motivate users. The method used in this research is Gamification with
the Octalysis Framework, which is expected to motivate users and cultivate healthy
lifestyle habits. The study showed positive results in the application with a total of
32 respondents. Testing was conducted using the End User Computing Satisfaction
(EUCS) method to assess user satisfaction, and it was found that 86.3% of the
respondents felt satisfied and accepted the application as it was developed.

Keywords: Gamification, Healthy Lifestyle, Mobile Application, Octalysis
Framework
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