ABSTRAK

Tidur merupakan kebutuhan dasar yang dibutuhkan oleh setiap orang. Pengaturan
mekanisme tidur dan bangun sangat dipengaruhi oleh bagian otak yang disebut RAS
(Reticular Activity System). Bila aktivitas RAS meningkat maka orang tersebut akan dalam
sadar dan jika RAS dalam keadaan menurun, orang tersebut akan dalam keadaan tidur.
Kebanyakan orang terbangun saat alarm jam weker keras, yang sengaja di-setting di pagi
hari, tetapi tidak jarang juga yang kembali tidur lagi setelah menekan tombol tunda
(Snooze) untuk beberapa menit yang mengakibatkan R4S menurun, maka hal tersebut akan
kurang efektif untuk membangunkan seorang yang sedang tidur. Wakey merupakan konsep
efektif alarm berbasis Android yang dimana untuk mematikan alarm tersebut user perlu
memainkan sebuah permainan ringan (puzzle games) dan tanpa tombol tunda (snooze). Di
samping itu, wakey juga menawarkan konsep gamifikasi yang membuat penggunanya
merasa tertantang untuk mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya untuk menjadi
peringkat pertama dalam aplikasi ini. Meski demikian aplikasi yang sudah dibangun ini
masih belom ada kelanjutan mengenai poinnya.
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ABSTRACT

Sleep is a basic need that is needed by everyone. Setting the sleep and wake
mechanism is strongly influenced by the part of the brain called RAS (Reticular Activity
System). If the RAS activity increases, the person will be conscious and if the RAS is in a
decreased state, the person will be asleep. Most people wake up when a loud alarm clock
alarm, which is set in the morning, but not infrequently also returns to sleep again after
pressing the Snooze button for a few minutes which causes the RAS to decrease, then it will
be less effective to wake a person who is sleeping. Wakey is an effective concept of an
Android-based alarm which where to turn off the alarm the user needs to play a light game
(puzzle games) and without a snooze button. In addition, Wakey also offers a concept of
gamification that makes users feel challenged to collect as many points as possible to be
ranked first in this application. However, the application that has been built is still no
continuation regarding the points.
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use case tetapi tidak
memiliki kontrol
atas use case.

Use Case Use case | Adalah  gambaran | Visual
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kegunaan sistem
yang akan dibangun.
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) W 4 harus terpenuhi agar | Paradigm
sebuah event dapat

Sistem Use case | Yaitu ruang lingkup | Visual
sistem itu sendiri Paradigm

Decisions Activity | Menambahkan titik | Visual

points/Merge | diagram | keputusan pada | Paradigm
aliran kerja

Start Activity | Menandakan awal | Visual

diagram | mula alur Paradigm

End Activity | Menandakan akhir | Visual

diagram | alur Paradigm

'https://visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/what-is-
uml/;WWWSESSIONID=4F5767D78F9C7F40BD8B2D25F137021B.www1

xiil

Universitas Kristen Maranatha




DAFTAR SINGKATAN

RAS Reticular Activity System
NoSQL Not Only SQL
JSON JavaScript Object Notation

X1V

Universitas Kristen Maranatha



