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ABSTRAK

Mahasiswa dituntut mengelola keuangan secara mandiri dengan sumber dana yang terbatas,
namun tingginya paparan media sosial mendorong perilaku belanja konsumtif yang berisiko
memicu financial distress. Aplikasi Personal Financial Management (PFM) berbasis web telah
banyak dikembangkan, tetapi umumnya mengalami penurunan keterlibatan pengguna (novelty
effect) setelah empat minggu penggunaan karena aktivitas pencatatan pengeluaran dirasa
membosankan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi web manajemen pengeluaran
mahasiswa, uXPense, dengan menerapkan kerangka gamifikasi Octalysis pada Core Drive 2
(Development & Accomplishment), Core Drive 3 (Empowerment of Creativity & Feedback), Core
Drive 5 (Social Influence & Relatedness), dan Core Drive 8 (Loss & Avoidance) untuk membentuk
kebiasaan pencatatan pengeluaran harian secara berkelanjutan. Pengembangan sistem
menggunakan pendekatan mixed methods dan model Rapid Application Development (RAD) yang
terdiri atas tahap Requirements Planning, tiga iterasi User Design (modul keuangan dasar,
gamifikasi individu, serta gamifikasi sosial dan loss avoidance), Construction, dan Cutover. Sistem
dibangun menggunakan React.js pada sisi front-end, Express.js pada sisi back-end, dan PostgreSQL
sebagai basis data. Evaluasi sistem dilakukan melalui black box testing untuk memvalidasi bahwa
seluruh fungsionalitas uXPense berjalan sesuai kebutuhan yang telah didefinisikan pada tahap
Requirements Planning.

Kata Kunci: manajemen keuangan mahasiswa, gamifikasi, Octalysis, Rapid Application
Development, aplikasi web.

ABSTRACT

College students are required to manage their finances independently despite limited funds,
while heavy social media exposure drives consumptive spending behavior that risks triggering
financial distress. Web-based Personal Financial Management (PFM) applications have been widely
developed, but they commonly suffer from declining user engagement (the novelty effect) after four
weeks of use because manual expense recording feels tedious. This study aims to develop uXPense, a
web-based student expense management application, by implementing the Octalysis gamification
framework on Core Drive 2 (Development & Accomplishment), Core Drive 3 (Empowerment of
Creativity & Feedback), Core Drive 5 (Social Influence & Relatedness), and Core Drive 8 (Loss &
Avoidance) to build a sustainable daily expense-recording habit. The system is developed using a
mixed-methods approach and the Rapid Application Development (RAD) model, consisting of
Requirements Planning, three User Design iterations (basic finance module, individual gamification,
and social gamification with loss avoidance), Construction, and Cutover. System evaluation is
conducted through black box testing to validate that all uXPense functionalities work according to
the requirements defined during the Requirements Planning stage.

Keywords: student financial management, gamification, Octalysis, Rapid Application Development,
web application.
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1 PENDAHULUAN

Memasuki dunia perkuliahan, mahasiswa dituntut mampu mengelola keuangan secara
mandiri, meskipun sebagian besar masih bergantung pada dana terbatas seperti uang saku atau
beasiswa [1]. Tingginya penggunaan media sosial seperti Instagram dan TikTok justru mendorong
perilaku belanja konsumtif yang memperburuk kondisi keuangan mereka [2]. Temuan Kartawinata
dkk. [3] pada mahasiswa di Kota Bandung menunjukkan bahwa perilaku keuangan dan gaya hidup
berpengaruh besar terhadap kualitas manajemen keuangan pribadi mahasiswa, namun penelitian
tersebut terbatas pada analisis faktor penyebab dan belum menawarkan solusi berbasis teknologi.
Buruknya pengendalian diri dan rendahnya kebiasaan mencatat pengeluaran pada akhirnya
berpotensi memicu financial distress, yaitu kondisi stres atau krisis keuangan akibat
ketidakcukupan dana untuk memenuhi kebutuhan harian [4].

Sebagai solusi, perangkat lunak Personal Financial Management (PFM) berbasis web mulai
banyak dikembangkan guna memfasilitasi mahasiswa dalam memantau pengeluaran secara
praktis [5]. Namun, kendala utama penerapan sistem motivasi digital saat ini adalah tingginya risiko
kejenuhan pengguna (novelty effect), di mana dampak positif elemen interaksi menurun drastis
setelah empat minggu pertama penggunaan [6]. Aktivitas menginput pengeluaran secara manual
dan terus-menerus dirasa sebagai beban kognitif yang kaku dan membosankan, sehingga memicu
penurunan partisipasi aktif sebelum pengguna melewati fase adaptasi sistem [6]. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan desain yang lebih berpusat pada pengguna melalui gamifikasi guna
mempertahankan motivasi secara berkelanjutan. Bayuk dan Altobello [7] menemukan bahwa
gamifikasi pada aplikasi keuangan berbasis smartphone terbukti meningkatkan motivasi
menabung, khususnya melalui fitur sosial seperti leaderboard dan berbagi pencapaian, namun
belum mengeksplorasi penerapan gamifikasi untuk membentuk kebiasaan pencatatan
pengeluaran harian mahasiswa menggunakan kerangka desain motivasi yang terstruktur seperti
Octalysis.

Kerangka Octalysis dipandang sebagai solusi teoretis yang efektif untuk menyuntikkan
elemen pemikat psikologis ke dalam sistem non-game seperti aplikasi keuangan. Guna membentuk
kebiasaan mencatat tanpa menimbulkan rasa jenuh, sistem motivasi dirancang seimbang antara
dorongan ekstrinsik dan intrinsik melalui kombinasi Core Drive 2 (Development & Accomplishment),
Core Drive 3 (Empowerment of Creativity & Feedback), Core Drive 5 (Social Influence & Relatedness),
dan Core Drive 8 (Loss & Avoidance) [8]. Implementasi fitur gamifikasi yang dinamis ini juga
membutuhkan kerangka kerja pengembangan sistem yang adaptif, fleksibel, dan mendukung
iterasi perbaikan fungsi secara cepat [9].

Penelitian terkait pengelolaan keuangan pribadi mahasiswa telah banyak dilakukan. Susanti
dan Widiastuti [10] menemukan bahwa sikap keuangan dan gaya hidup berpengaruh signifikan
terhadap perilaku keuangan mahasiswa, sementara literasi keuangan saja tidak cukup mengubah
perilaku tersebut sehingga diperlukan intervensi yang lebih aktif. Damrongsak [11] membuktikan
bahwa personalisasi dan antarmuka responsif dapat meningkatkan retensi pengguna aplikasi PFM
hingga 30%, sementara aplikasi tanpa gamifikasi tetap rentan terhadap novelty effect. Cechetti dkk.
[12] menemukan bahwa elemen poin, badge, dan leaderboard efektif sebagai faktor motivasi pada
berbagai aplikasi mobile.

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan turut memperkuat urgensi kajian ini. Chamida
dkk. [13] menganalisis pengaruh literasi keuangan, gaya hidup, dan financial distress terhadap
perilaku keuangan mahasiswa tanpa menghasilkan solusi teknologi. Setiawan dkk. [14] merancang
aplikasi FinanzApp berbasis mobile dengan metode Agile namun belum memiliki mekanisme
motivasi untuk konsistensi jangka panjang. Ulum dkk. [15] mengembangkan website “Money
Mastery” dengan metode Waterfall yang kurang fleksibel dan tanpa gamifikasi. Bozic [16] serta
Ningsih [17] membuktikan efektivitas elemen gamifikasi pada domain kesehatan dan e-commerce,
namun dengan kerangka yang masih sederhana. Angelica dkk. [18] menganalisis faktor penyebab
financial distress mahasiswa secara kuantitatif tanpa solusi teknologi. Valentdra dkk. [19] dan
Dewantara dkk. [20] menerapkan kerangka Octalysis pada aplikasi pembelajaran dan e-learning
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dengan hasil positif namun pada konteks dan kombinasi core drive yang berbeda. Zahorodko dan
Semerikov [21] mengusulkan kerangka konseptual Agile dan Al untuk pendidikan pemrograman
web yang masih bersifat konseptual, sedangkan Sumartono dan Suheri [22] membuktikan
Progressive Web Apps (PWA) mampu meningkatkan aksesibilitas aplikasi web di daerah dengan
keterbatasan konektivitas.

Berdasarkan tinjauan tersebut, belum ada penelitian yang secara bersamaan
mengembangkan aplikasi manajemen pengeluaran mahasiswa berbasis web dengan
mengintegrasikan kerangka gamifikasi Octalysis secara terstruktur menggunakan metodologi
RAD. Penelitian ini bertujuan mengisi kesenjangan tersebut dengan mengembangkan aplikasi
uXPense yang menerapkan gamifikasi Octalysis Core Drive 2, 3, 5, dan 8 menggunakan model Rapid
Application Development (RAD), sehingga diharapkan menghasilkan aplikasi web yang kokoh
secara arsitektur dan mampu mendorong retensi penggunaan mahasiswa secara berkelanjutan.

2  METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods, yaitu kombinasi metode kualitatif
dan kuantitatif yang diterapkan secara bertahap. Metode kualitatif digunakan pada tahap awal
untuk menganalisis kebutuhan sistem melalui studi literatur dan observasi terhadap perilaku
mahasiswa sebagai pengguna utama uXPense, guna mengidentifikasi kebutuhan fungsional, non-
fungsional, serta elemen gamifikasi Octalysis Core Drive 2, 3, 5, dan 8 yang relevan seperti pada
gambar 1. Pada tahap akhir, sistem diuji menggunakan black box testing untuk memastikan setiap
fungsi berjalan sesuai kebutuhan yang telah didefinisikan.

GAMIFIKASI OCTALYSIS
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Gambar 1 Kerangka Gamifikasi Octalysis

alam pengembangan sistem, penelitian ini menggunakan model Rapid Application
Development (RAD) yang diperkenalkan oleh James Martin pada tahun 1991. Model RAD dipilih
karena menekankan pengembangan sistem secara cepat melalui pendekatan iteratif dan
keterlibatan pengguna dalam proses pengembangan, serta terdiri atas empat tahapan utama,
yaitu Requirements Planning, User Design, Construction, dan Cutover. Pemilihan RAD didasarkan
pada karakteristik pengembangan uXPense yang membutuhkan proses validasi prototipe secara
berulang, khususnya pada implementasi fitur gamifikasi berbasis Octalysis, serta kesesuaiannya
untuk pengembangan sistem secara mandiri dengan waktu penelitian yang terbatas.

Kerangka penelitian disusun mengikuti model RAD yang dipadukan dengan pendekatan
mixed methods, di mana tahapan kualitatif dan kuantitatif diposisikan secara sekuensial sesuai
karakteristik masing-masing tahap pengembangan. Penelitian dimulai dari tahap Requirements
Planning untuk mengidentifikasi seluruh kebutuhan sistem. Proses pengembangan selanjutnya
memasuki tiga iterasi User Design yang masing-masing berfokus pada modul berbeda: modul
keuangan dasar pada iterasi pertama, gamifikasi individu pada iterasi kedua, serta gamifikasi sosial
dan loss avoidance pada iterasi ketiga. Setelah seluruh iterasi menghasilkan prototipe yang
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tervalidasi, sistem dibangun secara penuh pada tahap Construction dan diuji serta di-deploy pada
tahap Cutover. Semua tahapan RAD dapat dilihat pada gambar 2.

ALUR METODE RAD

«—— Rapid Application Development ———

--------- ITERATIF (USER DESIGN) --------
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Gambar 2 Tahapan metode Rapid Application Development

Teknik pengumpulan data disesuaikan dengan kebutuhan tiap tahapan penelitian, mencakup:
(1) studi literatur untuk memperoleh dasar teoretis terkait manajemen keuangan pribadi
mahasiswa, kerangka gamifikasi Octalysis, dan metodologi pengembangan sistem, bersumber dari
artikel jurnal ilmiah dan prosiding yang diterbitkan sejak tahun 2021; (2) observasi non-partisipan
terhadap perilaku keuangan mahasiswa dan pola penggunaan aplikasi keuangan digital untuk
memperoleh pemahaman kontekstual mengenai tantangan pencatatan pengeluaran harian; serta
(3) dokumentasi hasil black box testing pada tahap akhir penelitian, berupa skenario uji, data
masukan, hasil yang diharapkan, dan hasil aktual untuk setiap fitur.

Requirements Planning bertujuan mendefinisikan seluruh kebutuhan sistem secara
komprehensif. Kebutuhan fungsional uXPense yang diidentifikasi meliputi registrasi dan
autentikasi pengguna, input pengeluaran harian, visualisasi dashboard dan statistik pengeluaran,
riwayat pengeluaran, sistem poin berbasis aktivitas pencatatan (CD 2), feedback kreatif atas
pencapaian pengguna (CD 3), fitur leaderboard (CD 5), serta sistem reminder dan notifikasi streak
untuk mencegah kebiasaan tidak mencatat (CD 8). Kebutuhan non-fungsional mencakup
keamanan data pengguna, kecepatan respons sistem, kompatibilitas antarmuka pada berbagai
ukuran layar (responsif), dan ketersediaan sistem yang memadai untuk mendukung penggunaan
harian mahasiswa. Penetapan keempat core drive tersebut mengacu pada analisis keseimbangan
motivasi ekstrinsik dan intrinsik yang dibutuhkan untuk membentuk kebiasaan pencatatan
pengeluaran secara berkelanjutan [8].

Tahap User Design dilakukan secara bertahap dalam tiga kelompok modul. Tahap pertama
berfokus pada perancangan modul keuangan dasar, meliputi autentikasi pengguna, pencatatan
pengeluaran, kategorisasi, dan dashboard sederhana, menggunakan pemodelan UML (use case,
activity, dan class diagram) serta wireframe untuk halaman login, dashboard, input pengeluaran,
danriwayat. Tahap kedua berfokus pada perancangan mesin gamifikasi individu, mencakup sistem
poin berbasis aktivitas pencatatan dan sistem badge sebagai representasi pencapaian
(implementasi CD 2 dan CD 3), termasuk aturan pemberian poin, kategori badge, notifikasi
pencapaian, serta antarmuka profil dan rekap poin. Tahap ketiga berfokus pada perancangan
gamifikasi sosial dan mekanisme loss avoidance, yaitu leaderboard berdasarkan poin
(implementasi CD 5) serta reminder dan sistem streak untuk mendorong konsistensi pencatatan
(implementasi CD 8).

Keseluruhan rancangan dari ketiga tahap tersebut divalidasi melalui wawancara dengan 10
mahasiswa sebagai calon pengguna pada akhir tahap User Design. Hasil wawancara menunjukkan
bahwa rancangan telah sesuai dengan kebutuhan pencatatan pengeluaran mahasiswa, sehingga
dilanjutkan ke tahap Construction tanpa revisi signifikan.

Construction merupakan tahap pembangunan sistem final berdasarkan seluruh hasil
rancangan yang telah divalidasi. Seluruh modul diimplementasikan menggunakan tumpukan
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teknologi React.js (front-end), Express.js (back-end), dan PostgreSQL (basis data), disertai
pengujian unit secara bertahap untuk mendeteksi dan memperbaiki kesalahan sejak dini.

Cutover merupakan tahap akhir model RAD yang mencakup pengujian sistem secara
menyeluruh dan deployment aplikasi. Pengujian dilakukan dengan black box testing untuk
memvalidasi seluruh fungsionalitas sistem terhadap use case yang telah didefinisikan pada tahap
Requirements Planning.

3  HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Requirements Planning menghasilkan sembilan kebutuhan fungsional dan empat
kebutuhan non-fungsional yang menjadi acuan pengembangan uXPense. Kebutuhan non-
fungsional meliputi keamanan data pengguna, kecepatan respons sistem, antarmuka responsif,
dan ketersediaan sistem. Kebutuhan fungsional dipetakan ke Core Drive Octalysis yang dipilih,
seperti terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1 Kebutuhan fungsional uXPense dan pemetaan Core Drive

No. Kebutuhan Fungsional Core Drive
1. Registrasi dan autentikasi pengguna -

2. Input Pengeluaran Harian -

3. Dashboard dan Statistik Pengeluaran -

4. Riwayat Pengeluaran -

5. Manajemen Anggaran -

6. Sistem Poin Berdasarkan Aktivitas Pengguna Core Drive 2
7. Feedback Atas Pencapaian Pengguna Core Drive 3
8. Leaderboard Core Drive 5
9. Reminder dan Notifikasi Core Drive 8

Dengan pemetaan ini, setiap core drive terwakili oleh minimal satu fitur. CD 2 diwujudkan
lewat poin, CD 3 lewat umpan balik pencapaian, CD 5 lewat perbandingan peringkat
antarpengguna, dan CD 8 lewat reminder dan streak yang mendorong pengguna menghindari
terputusnya rangkaian pencatatan.

Tahap User Design menghasilkan use case diagram seperti gambar 3 untuk seluruh modul
uXPense, mencakup autentikasi, manajemen pengeluaran, poin, leaderboard, serta notifikasi
(reminder dan streak). Rancangan tersebut divalidasi melalui wawancara dengan 10 mahasiswa
sebagai calon pengguna pada akhir tahap perancangan untuk memastikan kesesuaian rancangan
dengan kebutuhan pencatatan pengeluaran mahasiswa sehari-hari.

uXPense Use Case
Dlagram

N

b

Authentication

Dashboard

Users udget

Leaderboard

Bl

Daily Reminder

Gambar 3 uXPense Use Case Diagram
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Hasil wawancara menunjukkan bahwa rancangan yang diajukan, mulai dari alur pencatatan
pengeluaran hingga mekanisme poin, badge, leaderboard, dan reminder, telah sesuai dengan
kebutuhan dan kebiasaan mahasiswa dalam mengelola keuangan pribadi. Berdasarkan hasil
tersebut, rancangan dilanjutkan ke tahap Construction tanpa revisi signifikan.

Sistem uXPense dibangun sebagai aplikasi web dengan React.js pada sisi front-end, Express.js
pada sisi back-end, dan PostgreSQL sebagai basis data. Seluruh modul yang dirancang pada tahap
User Design berhasil diimplementasikan, mencakup autentikasi, manajemen pengeluaran,
gamifikasi (poin, badge, leaderboard), serta notifikasi (reminder dan streak). Pengujian unit
dilakukan secara bertahap selama proses pengembangan untuk mendeteksi kesalahan lebih awal
sebelum sistem masuk ke tahap Cutover.

Halaman dashboard (Gambar 4) menyajikan ringkasan kondisi keuangan pengguna secara
menyeluruh. Bagian atas halaman menampilkan total pengeluaran pada periode bulanan dalam
bentuk kartu statistik. Poin yang telah diperoleh dapat dilihat pada sudut kanan halaman
dashboard. Di bawahnya, sistem menampilkan daftar pengeluaran terbaru yang dicatat pengguna,
sehingga pengguna dapat memantau kondisi keuangannya secara cepat.

‘“.“.._ ;M .
Gambar 4 Halaman Dashboard

Halaman input pengeluaran (Gambar 5) memuat kolom nominal, kategori, dan tanggal. Setiap
pencatatan pengeluaran menambah poin pengguna sesuai aturan yang berlaku, vyaitu
menambahkan 10 poin per pencatatan dengan batas maksimal 3 kali pencatatan per hari.

Gambar 5 Halaman Input Pengeluaran

Selain itu, sistem menyediakan fitur manajemen anggaran (Gambar 6) yang memungkinkan
pengguna menetapkan limit pengeluaran untuk tiap kategori. Halaman ini menampilkan total
anggaran, sisa kuota keseluruhan, serta rincian penggunaan anggaran per kategori dalam bentuk
progress bar, dengan opsi untuk mengedit atau menghapus anggaran yang telah dibuat.
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Gambar 6 Halaman Input Anggaran
Leaderboard (Gambar 7) menampilkan peringkat pengguna berdasarkan poin, sedangkan

fitur reminder (Gambar 8) dan streak (Gambar 9) mengingatkan pengguna yang belum mencatat
pengeluaran pada hari berjalan dan menampilkan jumlah hari pencatatan berturut-turut.

Gambar 7 Halaman Leaderboard

Gambar 8 Fitur Reminder

Gambar 9 Modal Streak Harian

772



Jurnal Sistem Informasi (TEKNOFILE) Vol. 4, No. 8 Agustus 2026, Hal 766-775
E-ISSN : 3026-4936

Tahap Cutover mencakup pengujian sistem secara menyeluruh sebelum deployment.
Pengujian dilakukan dengan black box testing untuk memvalidasi bahwa setiap fungsi berjalan
sesuai kebutuhan yang telah didefinisikan pada tahap Requirements Planning (Tabel 1), dengan
membandingkan hasil aktual terhadap hasil yang diharapkan tanpa melihat struktur kode internal.
Pengujian mencakup 17 skenario pada 7 kelompok fungsi, meliputi skenario normal maupun
skenario negatif seperti input kosong, nominal tidak valid, dan kombinasi email/password yang
salah. Ringkasan hasilnya ditampilkan pada Tabel 2.

Tabel 2 Ringkasan hasil black box testing

No. Modul Jumlah Skenario Valid Tidak Valid
1. Autentikasi 3 0
2. Manajemen Pengeluaran 2 2 0
3. Manajemen Anggaran 1 1 0
4. Dashboard dan Riwayat 2 2 0
5. Poin dan Badge 1 1 0
6. Leaderboard 1 1 0
7 Reminder dan Streak 1 1 0
Total 17 17 0

Berdasarkan Tabel 2, seluruh 17 skenario pengujian pada tujuh kelompok fungsi dinyatakan
valid (100%), tanpa ditemukan hasil aktual yang menyimpang dari hasil yang diharapkan, baik pada
skenario normal maupun skenario negatif. Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas
uXPense, mulai dari autentikasi hingga reminder dan streak, telah berjalan sesuai dengan
kebutuhan yang didefinisikan pada tahap Requirements Planning, sehingga sistem dinyatakan siap
untuk tahap deployment.

4 KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan uXPense, aplikasi web manajemen pengeluaran
mahasiswa yang mengintegrasikan kerangka gamifikasi Octalysis pada Core Drive 2, 3, 5, dan 8
menggunakan model pengembangan Rapid Application Development (RAD). Melalui tahapan
Requirements Planning, tiga iterasi User Design, Construction, dan Cutover, sistem berhasil
mengimplementasikan sembilan kebutuhan fungsional yang mencakup autentikasi, pencatatan
pengeluaran, manajemen anggaran, serta elemen gamifikasi berupa sistem poin, badge,
leaderboard, dan reminder/streak, dengan memanfaatkan tumpukan teknologi React.js,
Express.js, dan PostgreSQL.

Hasil black box testing terhadap 17 skenario pada tujuh kelompok fungsi menunjukkan bahwa
seluruh fungsionalitas sistem (100%) berjalan sesuai kebutuhan yang telah didefinisikan pada tahap
Requirements Planning, tanpa ditemukan kegagalan pada skenario normal maupun negatif. Hasil
ini mengindikasikan bahwa pendekatan RAD yang dipadukan dengan mixed methods efektif
digunakan untuk mengembangkan sistem PFM berbasis gamifikasi secara mandiri dan dalam
waktu terbatas, sekaligus memvalidasi bahwa rancangan Core Drive 2, 3, 5, dan 8 dapat
diimplementasikan secara teknis dan sesuai kebutuhan pengguna.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, yaitu evaluasi yang dilakukan berfokus pada aspek
fungsionalitas sistem melalui black box testing, sementara efektivitas gamifikasi Octalysis dalam
meningkatkan retensi dan konsistensi pencatatan pengeluaran mahasiswa secara jangka panjang
belum diukur secara empiris. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan
evaluasi penggunaan sistem pada periode yang lebih panjang (misalnya di atas empat minggu)
dengan melibatkan pengguna dalam jumlah lebih besar, guna mengukur dampak nyata elemen
gamifikasi terhadap keberlanjutan kebiasaan pencatatan pengeluaran serta mengetahui apakah
novelty effect dapat dicegah secara efektif.
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