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ABSTRAK

Gamification adalah penggunaan dari teknik game design, dan game mechanic untuk
meningkatkan non-game konteks. Gamification bekerja dengan membuat teknologi yang lebih menarik,
dengan mendorong pengguna untuk terlibat dalam perilaku yang diinginkan, dengan membantu untuk
memecahkan masalah, dan dengan mengambil keuntungan dari kecenderungan psikologis manusia
untuk terlibat dalam suatu permaianan. Teknik ini dapat mendorong seseorang untuk melakukan
pekerjaan yang biasanya membosankan menjadi lebih menyenangkan.

Inti dari gamification adalah menciptakan interaksi dengan pengguna melalui suatu mekanisme
yang menyerupai game. Pengguna akan merasakan pengalaman yang serupa dengan pengalaman yang
muncul saat pengguna memainkan suatu game, yaitu adanya interaksi yang menyenangkan. Saat
memainkan suatu game, pemain dituntut untuk mencapai level tertentu, melalui berbagai rintangan
untuk mengakhiri suatu level, dan memperoleh reward saat berhasil mengakhiri suatu level. Elemen dan
karakteristik game tersebut secara umum diterapkan pada gamification melalui badge, point, dan
leaderboard.

( kata kunci : gamifikasi, game )



ABSTRACT

Gamification is the use of game design techniques, and game mechanics to improve non-game
context. Gamification works by making technology more attractive, by encouraging users to engage in
desirable behaviors, by helping to solve problems, and by taking advantage of human psychological
tendencies to be involved in a game. This technique can encourage someone to do work that is usually
boring to be more fun.

The essence of gamification is creating interaction with users through a mechanism that resembles
a game. Users will experience an experience similar to the experience that arises when users play a
game, namely the presence of pleasant interactions. When playing a game, players are required to reach
a certain level, through various obstacles to end a level, and get reward when successfully ending a level.
The elements and characteristics of the game are generally applied to gamification through badges,
points and leaderboard.

( key words : gamification, games )
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BAB |

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Gamification adalah penggunaan dari teknik game design, dan game mechanic untuk
meningkatkan non-game konteks. Gamification bekerja dengan membuat teknologi yang lebih
menarik, dengan mendorong pengguna untuk terlibat dalam perilaku yang diinginkan, dengan
membantu untuk memecahkan masalah, dan dengan mengambil keuntungan dari kecenderungan
psikologis manusia untuk terlibat dalam suatu permaianan. Teknik ini dapat mendorong seseorang
untuk melakukan pekerjaan yang biasanya membosankan menjadi lebih menyenangkan .[ZIC5]

Gamification pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game atau video
game dengan tujuan memotivasi para pengguna, gamifikasi menggunakan unsur mekanik game
untuk memberikan solusi praktikal dengan cara membangun ketertarikan dalam game, menurut
Zichermann gamification adalah cara berfikir game dan mekanika game untuk melibatkan dalam
mememcahkan masalah.

Inti dari gamification adalah menciptakan interaksi dengan pengguna melalui
suatu mekanisme yang menyerupai game. Pengguna akan merasakan pengalaman yang
serupa dengan pengalaman yang muncul saat pengguna memainkan suatu game, yaitu
adanya interaksi yang menyenangkan. Saat memainkan suatu game, pemain dituntut untuk
mencapai level tertentu, melalui berbagai rintangan untuk mengakhiri suatu level, dan
memperoleh reward saat berhasil mengakhiri suatu level. Elemen dan karakteristik game
tersebut secara umum diterapkan pada gamification melalui badge, point, dan
leaderboard. Ketika pengguna berhasil menyelesaikan suatu aktivitas tertentu, maka
mereka akan memperoleh badge dan point sebagai reward. Perolehan badge dan point
tersebut dapat dibandingkan dengan badge dan point yang diperoleh oleh pengguna
lainnya (leaderboard).[HUNG]

Di Universitas Pasundan Mahasiswa diwajibkan untuk mengisi kuisioner untuk syarat
pengambilan kartu ujian dan masukan untuk pengembangan sistem di Universitas Pasundan,
kuisoner yang terdiri dari 4 yaitu, Administrasi, Laboratorium, Pbm, Kemahasiswaan. Untuk
mengisi kuisioner tersebut Universitas Pasundan memberikan batasan waktu untuk pengisian
kuisionernya. Akan tetapi, kebanyakan mahasiswa di Fakultas Teknik Universitas Pasundan
bermalas-malasan untuk mengisi Kkuisioner, dan apabila mahasiswa melewati batas waktu
pengisian kuisioner mahasiswa tersebut tidak dapat langsung mengisi kuisioner di situs akademik

Fakultas Teknik Universitas Pasundan dan tidak dapat mencetak kartu ujian, untuk dapat mencetak



kartu ujian mahasiswa tersebut harus menghadap ke bagian kemahasiswaan untuk dapat mencetak
kartu ujian.

Disini peran gamifikasi sangat diperlukan untuk meminimalisir kemalasan mahasiswa
dalam mengisi kuisioner. Agar lebih menarik dalam pengisian kuisioner penulis menyarankan
untuk menggamifikasikan kuisioner kedalam sebuah game pertempuran dimana satu tema
kuisioner (contoh administrasi) sama dengan satu kompi monster, dan satu monster sama dengan
satu pertanyaan. Jadi mahasiswa dalam mengisi kuisoner cukup dengan bermain game.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan

yang dimunculkan pada tugas akhir ini adalah :
1. Bagaimana Metode Pengembangan Aplikasi atau Sistem Informasi Berbasis Gamifikasi
2. Bagaimana Menerapkan Metoda untuk Membuat Aplikasi Kuisioner Layanan Pbm Unpas
dengan Pendekatan Gamifikasi
1.3 Tujuan Tugas Akhir
Menyusun Konsep dan Desain Gamifikasi Untuk Aplikasi Pengisian Kuisioner
Layanan Akademik Di Fakultas Teknik Universitas Pasundan.
1.4 Lingkup Tugas Akhir
1. Penyusunan Konsep dan Desain Gamifikasi Pengisian Kuisioner Di
Teknik Universitas Pasundan.
2. Menganalisa strategi game Desain Gamifikasi Pengisian Kuisioner Di Teknik Universitas

Pasundan.

1.5 Metodologi Tugas Akhir
Metode yang digunakan dalam tugas akhir ini antara lain:

1. Studi literatur, yang dilakukan dengan mempelajari beberapa literatur yang berkaitan
dengan tugas akhir
2. Pengumpulan dan analisis data

3. Menuliskan gameplay
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