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ABSTRAK

~Michelle / 56130093 / 2017 / Gamification as a Service Berbasis PHP / Pembimbing:
=Akhmad Budi, S.Kom., M.M., M.Kom.

‘:Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan tidak adanya suatu layanan untuk
meningkatkan rasa motivasi dan prestasi pekerja dalam bekerja di Perusahaan Koding Next.

w bueue

Penulis menerapkan konsep gamification pada layanan ini. Konseptualisasi pada
<gamification pada layanan ini menggunakan 9 unsur dari motivational affordance berupa
@,nii_f{;}i, papan peringkat, tingkatan, lencana, tujuan yang jelas, umpan balik, penghargaan,

«<perkempangan, dan tantangan. Motivational affordance tersebut akan memberikan hasil
%dagam bentuk psikologi dan perilaku lanjutan.

I
Q

>~
Q

nbua

]

§ ;Penulis melakukan studi lapangan, melakukan wawancara kepada pengguna yang
cakan férlibat langsung dengan layanan gamification dan melakukan tinjauan pustaka
adap penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki topik yang sama.

9S Ne

£

:“;Hasil temuan yang penulis dapatkan adalah konsep gamification dapat diterapkan
gan;PHP berbentuk API sebagai layanannya. Data pada layanan ini dapat diakses oleh
b maupun platform lainnya untuk menunjang konsep gamification.

edJey ynin

d

]

@ $Bepun

‘EMeIaIui proses penelitian yang telah penulis jalankan dan proses pembuatan layanan
oyang ftelah berlangsung, penulis menyimpulkan bahwa layanan yang penulis hasilkan
‘“mampu: menerapkan layanan gamification di Perusahaan Koding Next. Layanan tersebut

~dapat meningkatkan rasa motivasi dan prestasi pekerja.
>

11Ul S|

§Kata Kunci: gamification, layanan, gamification as a service, API

—
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ABSTRACT

~Michette / 56130093 / 2017 / Gamification as a Service Using PHP / Advisor: Akhmad Budi,
8.Koms, M.M., M.Kom.

'gfl'his research is caused by the problem of an absence of a service about improving

motivation and achievement in working environment at Koding Next Company.
T =

(T) ~The author applies the concept of gamification on this service. The conceptualization
ofgamification in this service uses 9 elements of motivational affordance, which are point,
@e@perﬁ)ard, badges, clear goals, feedback, reward, progress, and challenge. The
gm@tiv@onal affordance affects the psychological outcomes and behavioral outcomes.

T a

nbuawl buede

e

=)
5 32 :'_"’EThe author conducts field studies, interview to the users who will be directly involved
2with this service, and a literature review of previous researches that share the same topic.
n S_ W
z 9 “In this research, the author finds out that the concept of gamification can be applied
§w@h PHP through API as the service. The data in this service can be accessed by web and
zother @atforms to support the concept of gamification.
<3 =
Qé @ ZThrough the research process and the making of the service process that has been

going 9n, the author concludes that this service can apply Gamification as a Service at
SKoding Next Company. This service is capable to improve the motivation and achievement

—

aof emrix*mt')yees.

edu

Keywcgd: gamification, service, gamification as a service, API

oWl
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3 3, .
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a X /
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o = )
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@ 8— ﬁ
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x 3 a
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