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INTISARI 

PEMBANGUNAN APLIKASI GAMIFIKASI BERBASIS LOKASI UNTUK 

AKTIVITAS FISIK DI ERA DIGITAL 

Intisari 

 

I Komang Agus Tinar Virgo Triyana Putra 

210711236 

 Rendahnya tingkat aktivitas fisik di masyarakat, terutama pada individu 

dengan gaya hidup minim aktivitas fisik, menimbulkan dampak serius bagi 

kesehatan fisik dan mental. Sebagian besar aplikasi kebugaran yang ada cenderung 

cocok untuk pengguna yang telah terbiasa berolahraga. Oleh karena itu, pendekatan 

gamifikasi berbasis lokasi dinilai potensial untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan pengguna dalam aktivitas fisik. 

 Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun aplikasi gamifikasi 

berbasis lokasi dengan metode Waterfall. Aplikasi dikembangkan menggunakan 

Flutter (mobile), NestJS (backend), dan ReactJS (admin), serta menerapkan prinsip 

clean architecture dengan basis data PostgreSQL. Fitur utama meliputi tantangan 

berbasis GPS, sistem poin, papan peringkat, dan toko hadiah digital yang saling 

terintegrasi. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu menarik minat 

pengguna untuk berpindah ke lokasi tertentu dan menyelesaikan tantangan. Elemen 

gamifikasi yang dihadirkan juga meningkatkan motivasi pengguna. Mayoritas 

responden menilai aplikasi ini mudah digunakan dan memotivasi mereka, sehingga 

dapat menjadi solusi digital yang mampu mendorong aktivitas fisik di era digital. 

 

Kata Kunci: aktivitas fisik, gamifikasi, papan peringkat, tantangan berbasis lokasi, 

hadiah. 
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