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DAFTAR ISTILAH 
 
Aplikasi Perangkat lunak yang dikembangkan untuk menjalankan 

fungsi tertentu pada platform tertentu (seperti Android atau 
iOS). 

Achievement 
 

Penghargaan atau pencapaian yang diberikan kepada 
pengguna setelah menyelesaikan aktivitas tertentu di dalam 
aplikasi sebagai bentuk motivasi. 

API 
(Application 
Programming 
Interface) 
 

Sekumpulan perintah, fungsi, protokol, dan objek yang 
digunakan oleh pengembang untuk berinteraksi dengan 
sistem atau platform lain. 
 

Backend Bagian dari aplikasi yang menangani logika bisnis, 
pengolahan data, dan interaksi dengan basis data. 

Basis Data Struktur terorganisir untuk menyimpan dan mengelola data. 
Dalam aplikasi Jiwaku, basis data yang digunakan adalah 
MySQL. 

Dashboard Halaman utama dalam aplikasi yang menampilkan ringkasan 
informasi atau statistik yang penting bagi pengguna. 

Frontend Bagian dari aplikasi yang berinteraksi langsung dengan 
pengguna, seperti tampilan antarmuka (UI) dan navigasi. 

 

Grafik Tampilan visual berbentuk diagram atau chart yang 
digunakan untuk memvisualisasikan data mood pengguna 
dalam aplikasi. 

 

Icon Simbol atau gambar kecil yang digunakan sebagai elemen 
navigasi atau representasi dari suatu fitur dalam aplikasi. 
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INTISARI 
 

Jiwaku adalah sebuah aplikasi berbasis multiplatform yang dirancang untuk 

membantu komunitas penderita sakit kronis dalam meningkatkan kondisi kesehatan 

mental mereka melalui gamifikasi. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

mencatat suasana hati, mengikuti meditasi yang disajikan melalui audio, serta 

menampilkan grafik untuk memantau kondisi mental mereka dari waktu ke waktu. 

Selain itu, Jiwaku dilengkapi dengan fitur gamifikasi berupa sistem pencapaian 

(achievement), yang memberikan penghargaan kepada pengguna saat mereka 

mencapai target tertentu, seperti mencatat suasana hati secara konsisten atau 

menyelesaikan sesi meditasi. Metode pengembangan perangkat lunak Agile 

digunakan untuk memastikan fleksibilitas terhadap kebutuhan pengguna, dengan 

framework React Native sebagai teknologi utama untuk pengembangan 

multiplatform dan Laravel sebagai backend yang didukung basis data MySQL. 

Dengan implementasi aplikasi ini, diharapkan anggota komunitas sakit kronis 

SpoonieStory dapat meningkatkan kualitas hidup mereka melalui dukungan yang 

berfokus pada kesehatan mental dan motivasi melalui metode gamifikasi. 

 

Kata kunci: Penyakit Kronis, Multiplatform, React Native, Laravel, MySQL 
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ABSTRACT 
 

Jiwaku is a multiplatform application designed to assist the chronic illness 

community in improving their mental health through gamification. This application 

enables users to record their mood, participate in audio-guided meditation, and 

display charts to monitor their mental state over time. Additionally, Jiwaku 

incorporates gamification features in the form of an achievement system, rewarding 

users for reaching specific milestones, such as consistently logging their mood or 

completing meditation sessions. The Agile software development method was 

employed to ensure flexibility and responsiveness to user needs, using the React 

Native framework as the primary technology for multiplatform development and 

Laravel as the backend supported by a MySQL database. With the implementation 

of this application, SpoonieStory’s chronic illness community members are 

expected to enhance their quality of life through a focus on mental health support 

and motivation via gamification. 

 

Keyword: Chronic Illness, Multiplatform, React Native, Laravel, MySQL


