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Désen Pémbimbing: Rizky, S.Kom., M.Kom.

. Karya tulis ini sdalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakana maupun di
Prrgumu'l'ingg: lainnya.

. Karya tulis ini merupakan gapasan, rumusan dan penelition SAYA sendiri, tanpa bantuan
pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali secara tertulis
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INTISARI

Penelitian yang dibuat untuk membangun pengalaman yang menyenangkan khususnya di
kalangan remaja. khususnya penelitian dalam gamifikasi. Upaya untuk memberikan kegiatan
yang menyenangkan dilakukan oleh remaja. Penelifian ini bertujuan untuk menciptakan
seseorang berdasarkan pengalaman yang menyenangkan. Oleh karena itw, selama 1 jam
dilakukan pengisian kuesioner tentang model hexad dan pengukuran kesenangan dengan
mengisi kuesioner Fun Q. Total responden sebifiyak 142 mahasiswa berusia sekitar 20-23
tahun. Pengisian kuesioner ménggunakan me pling dan skala likert yang terdiri
ents (23, Disruptors (12),
ecard total Fun () yang
hasil sebagai berikut:
105.9), Player (115.1),
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Lamification. Efforts to provide fum activities carried out by teenagers. This stdy aimy to create
someone based on a fun experience. Therefore, for | hour a guestionnaire was filled out abour
the hexad model and measwring fun by filling out the Fun Q questionnaive. The total
respondents were 142 students aged aroumd 20-23 vears. Filling out the questionnaire using
the randam sampling method and a Likert seale consisting of 3-6 points with the rexults of the
hexad data collection Achievements {23, Disruptors (12), Philanthropists (31}, Free Spirits (34,
Players (24), Socializers (18} andm-mfu!ﬂm_ﬂmmﬁen'wu!-zﬁeffmn*w then the average
Fun Q was calowlated with the following resalts; Achiever (118.6), Disruptor (125.1),
Phitanthropist (115.7), Fm.sp;m rmﬂ; Ofaer { j'j Socializer (114.7). The results of

L hir diae gamification o find personas in
Surther research.
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