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Implementasi Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) pada
Rancang Bangun Aplikasi Task Management Berbasis Web

ABSTRAK

Prokrastinasi pada aplikasi manajemen tugas konvensional menjadi permasalahan yang
umum di kalangan mahasiswa. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun
aplikasi task management berbasis web bernama  "The Sovereign Guild" dengan
mengintegrasikan Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) sebagai
pendekatan gamifikasi yang terstruktur. Elemen Mechanics mencakup sistem EXP,
leveling, buff/debuff, badges, dan mekanisme Quest Pool; elemen Dynamics diwujudkan
melalui real-time feedback berupa pembaruan status XP dan progress bar; serta elemen
Aesthetics dihadirkan melalui antarmuka bertema Medieval Fantasy yang membangun
narrative immersion. Sistem dikembangkan menggunakan React.js sebagai frontend dan
PostgreSQOL yang dikelola melalui Supabase sebagaibackend. Pengujian dilakukan
menggunakan metode Black Box Testing untuk validasi- fungsionalitas serta User
Acceptance Testing (UAT) dengan skala Likert terhadap 32.responden. mahasiswa
Politeknik Negeri Jakarta. Hasil pengujian menunjukkan_seluruh_skenario Black Box
Testing “berstatus Pass, dan sebanyak 93,8% responden menyatakan sistem layak
diimplementasikan sebagai alat manajemen tugas sehari-havi. Penelitian ini membuktikan
bahwa Framework MDA mampu meningkatkan keterlibatan pengguna secara efektif

melalui pendekatan gamifikasi berbasis web.

Kata kunci: Framework MDA, Gamifikasi, Manajemen Tugas, React.js, Web.
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dengan mengintegrasikan Framework MDA sebagai fondasi desain gamifikasi
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Sovereign Guild".

Dalam proses penyusunan skripsi ini, penulis menyadari bahwa keberhasilannya
tidak terlepas dari dukungan, bimbingan, dan bantuan berbagai pihak. Oleh karena
itu, pada kesempatan ini penulis‘'menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada:

1. Bapak/Ibu Direktur Politeknik Negeri Jakarta, yang telah memberikan
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BABI1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Manajemen tugas merupakan pilar utama produktivitas digital, namun
efektivitasnya sering terhambat oleh fenomena digital fatigue (kelelahan digital)
dan rendahnya motivasi pengguna. Aplikasi manajemen tugas konvensional
umumnya bersifat statis dan kurang memberikan interaksi dinamis, yang dalam
jangka panjang memicu kelelahan.mental. Berdasarkan penelitian dalam jurnal
Sustainability (2021), aktivitas digital yang repetitif tanpa elemen interaksi yang
menyenangkan terbukti menurunkan keterlibatan pengguna secara signifikan.
Masalah ini juga ditemukan pada lingkungan akademik ‘mahasiswa Politeknik
Negeri Jakarta (PNJ). Berdasarkan pra-penelitian yang dilakukan penulis terhadap
27 responden mahasiswa PNJ, ditemukan bahwa mayoritas responden sebesar
88,5% merasa bosan dengan tampilan daftar tugas yang monoton, sementara 71,2%

lainnya melaporkan penurunan semangat seiring durasi penggunaan aplikasi.

Rendahnya keterlibatan pengguna dalam pengelolaan tugas berkorelasi langsung
dengan tingkat penyelesaian kewajiban yang tidak optimal. Aplikasi statis
memaksa pengguna hanya mengandalkan kekuatan kemauan (willpower) yang
terbatas, sementara gamifikasi menyediakan ."bahan bakar" motivasi melalui
pemenuhan kebutuhan psikologis. (Krath, Schiitmann and von Korflesch, 2021).
Tanpa adanya elemen penghargaan emosional, aplikasi cenderung mengalami
digital abandonment atau ditinggalkan oleh pengguna dalam waktu singkat (Rapp
et al., 2021). Sebaliknya, penerapan gamifikasi yang tepat dalam manajemen
proyek terbukti mampu mengurangi beban mental dan stres anggota tim karena

menciptakan struktur kerja yang lebihtransparan dan apresiatif (Priyadi‘et al., 2023)

Kesenjangan antara rencana dan tindakan (prokrastinasi) sering terjadi karena
kecenderungan manusia mengutamakan imbalan instan (instant reward)
dibandingkan tujuan jangka panjang. Hal ini tervalidasi melalui kuesioner penulis
pada mahasiswa PNJ yang menunjukkan bahwa sebanyak 77,8% mahasiswa

merasa lebih puas secara
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psikologis melalui perolehan poin digital dibandingkan sekadar mencentang daftar
tugas manual. Penggunaan mekanisme reward shaping terbukti efektif memitigasi
prokrastinasi karena mampu mentransformasi beban kerja menjadi tantangan
kompetitif yang menarik (Pereira, de Classe and Siqueira, 2025) Dukungan
terhadap sistem penguat seperti Buff dan-Debuff juga tergolong tinggi, di mana
55,5% mahasiswa menilai mekanisme umpan balik yang dinamisini mampu

meningkatkan disiplin mereka dalam menyelesaikan tugas.

Banyak aplikasi© hanya menerapkan gamifikasi. di tingkat permukaan
(pointification), yaitu sekadar menempelkan poin tanpa landasan desain yang kuat,
sehingga gagal mempertahankan motivasi jangka panjang. Untuk mengatasi hal
tersebut, diperlukan pendekatan sistematis melalui Framework MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics). Framework ini memastikan bahwa aturan teknis
(Mechanics), seperti XP, leveling, buff/debuff, dan Quest Pool, dirancang untuk
memicu perilaku pengguna (Dynamics) yang menghasilkan pengalaman emosional
yang bermakna (Aesthetics) (Sailer and Homner, 2020). Implementasi MDA pada
sistem berbasis web terbukti efektif meningkatkan retensi-dan disiplin pengguna

dalam ekosistem produktivitas yang kompetitif (Dirjen et al., 2020)

Kelemahan pada aplikasi yang hanya menerapkan gamifikasi di tingkat permukaan
(pointification) dapat diatasi melalui.pendckatan terstruktur Framework MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Framework ini memastikan bahwa aturan
teknis sistem (Mechanics), seperti skema XP, leveling, buff/debuff, dan mekanisme
Quest Pool dalam sesi sprint, dirancang secara sistematis untuk memicu perilaku
interaktif pengguna (Dynamics) yang kemudian bermuara pada pengalaman

emosional yang memuaskan (Adesthetics) (Sailer and Homner, 2020)

Melalui penerapan Framework MDA dan teknologi PostgreSQL, penelitian ini
bertujuan untuk merancang aplikasi Gamified Task Management berbasis web yang
diimplementasikan melalui identitas khusus bernama "The Sovereign Guild".
Pemilihan nama dan konsep ini secara sengaja menggeser terminologi manajemen
tugas konvensional yang kaku menjadi sebuah narasi serikat petualang (Guild)

untuk membangun narrative immersion pada level Aesthetics.
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1.

Kata "Sovereign" (Berdaulat) diadopsi sebagai representasi pemenuhan kebutuhan

otonomi (Autonomy) pengguna dalam mengatur regulasi waktu mereka sendiri

mengintervensi perilaku prokrastinasi. Dengan membungkus logika

gamifikasi ke dalam ekosistem "The Sovereign Guild", sistem ini tidak hanya
mengintegrasikan manajemen kolaborasi sprint secara fungsional, melainkan juga
secara psikologis mampu mentransformasikan aktivitas rutin pengumpulan tugas
menjadi sebuah interaksi yang dinamis, imersif, dan bermakna bagi produktivitas

pengguna.

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dituliskan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :

Bagaimana mengimplementasikan clemen gamifikasi menggunakan
metode MDA ke dalam sebuah rancang bangun aplikasi Task Management
berbasis web?.

Bagaimana membangun sistem backend menggunakan PostgreSQL yang
mampu menangani logika poin, level, dan achievements secara real-time
sesuai dengan metode MDA?,

Bagaimana mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap penerapan

fitur gamifikasi pada aplikasi Task Management sesuai rancangan?.

Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terstruktur, terarah, dan tidak menyimpang dari tujuan

utama, maka diberikan batasan masalah sebagai berikut :

Aplikasi dikembangkan.dalam bentuk web based menggunakan-library
React.js dan build tool vite.

Penggunaan layanan backend dibatasi pada platform PostgresSQL.
Implementasi gamifikasi difokuskan pada tugas elemen utama framework

MDA :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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e Mechanics : Sistem EXP, levelling, buff/debuff, badges dan status
tugas.
e Dynamics : Umpan balik langsung (Real-time feedback) saat tugas
di selesaikan dan perkembangan progress bar.
e Acsthetics : Pengalaman kepuasan pengguna (satisfactory) melalui
antarmuka visual yangadaptif terhadap proges tugasnya.
Aplikasi fokus pada'manajemen tugas berbasis ruang kerja (Guild), di mana
ada owner atau pembuat roomnya akan menjadi Guild Master yang
menentukan deadline dan difficulty, serta ada fitur group chat (Tavern)

terbatas untuk koordinasi, tidak mencakup fitur media sosial luas.

Tujuan dan Manfaat

Tujuan

Menghasilkan —aplikasi task management berbasis web yang
mengintegrasikan elemen gamifikasi menggunkan framework MDA.
Mengimplementasikan sistem backend menggunakan PostgreSQL yang

dapat mengelola data poin, level, dan progress pengguna secara real-time

. Mengimplementasikan dan memetakan fungsionalitas fitur aplikasi secara

terstruktur ke dalam tiga lapisan framework MDA (Mechanics, Dynamics,

Aesthetics) pada sistem manajemen tugas:

Manfaat

Bagi pengguna : Memberikan alternatif perkakas (foo/) manajemen tugas
baru yang lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak monoton untuk

membantu mengelola tugas-tugas akademik kelompok.

Bagi Penulis : mengembangkan kompetensi teknis sebagai Software
Developer dalam membangun aplikasi menggunakan teknologi react.js dan

postgreSQL.
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Bagi akademis : memberikan kontribusi referensi ilmiah mengenai
implementasi  framework MDA dalam pengembangan aplikasi

produktivitas berbasis web.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun secara teratur dan sistematis yang terbagi

kedalam 5 bab utama, sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN : menguraikan latar belakang, perumusan
masalah, Batasan penelitian, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA : menjelaskan teori yang relevan
mengenai implementasi framework MDA pada task management yang
bersumber dari jurnal-jurnal nasional dan international, serta menjabarkan
penelitian terdahulu yang relevan.

BAB III METODE PENELITIAN : menjelaskan alur penelitian yang
meliputi metode pengumpulan data, analisis kebutuhan, dan perancangan
sistem

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN : menjelaskan hasil dari aplikasi
yang dibuat menggunkan metode MDA, serta hasil dari kuesioner UAT
BAB V PENUTUP : simpulan dan saran dari metode pendekatan dan

pengerjaan web aplikasi yang sudah penulis rancang
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Manajemen Tugas dan Prokrastinasi

Manajemen tugas adalah proses sistematis.yang .meneakup perencanaan,
pengorganisasian, hingga pemantauan tugas hingga selesai. Namuny, efektivitas
sistem ini sering terhambat-oleh prokrastinasi yang dipicu oleh fenomena. Present
Bias, yaitu kecenderungan psikologis manusia untuk lebih memilih imbalan instan
dibandingkan manfaat masa depan yang lebih besar. Dalam konteks mahasiswa
PNJ, pemahaman mengenai Present Bias ini menjadi landasan krusial bagi penulis
untuk merancang fitur yang memberikan umpan balik psikologis segera melalui
mekanisme Buff (hadiah instan) dan Debuff (konsekuensi instan), sehingga dapat
memitigasi kecenderungan menunda tugas dan menjaga motivasi pengguna tetap

stabil (Pereira, de Classe and Siqueira, 2025)

2.2 Prokastinasi

Prokrastinasi merupakan istilah dari bahasa Latin procrastinare (menunda hingga
esok hari) yang didefinisikan sebagai kecenderungan sengaja untuk menunda-
nunda memulai atau menyelesaikan suatu tugas meskipun individu menyadari
adanya konsekuensi negatif dan penurunan performa yang akan dihadapi. Perilaku
ini bukan sekadar masalah manajemen waktu yang buruk, melainkan fenomena
psikologis kompleks akibat kegagalan regulasi dini.(self-regulation breakdown)
dalam mengelola emosi negatif—seperti kejenuhan, kecemasan, atau rasa bosan
terhadap karakteristik tugas yang dianggap memberatkan (fask aversiveness).
Manifestasi dari prokrastinasi ini umumnya dicirikan oleh beberapa dimensi
operasional yang meliputi-penundaan aksi nyata, keterlambatan kronis~dalam
memenuhi target waktu (deadline), kesenjangan antara rencana jadwal dengan
kinerja aktual, serta kecenderungan kuat untuk mengalihkan fokus pada aktivitas
alternatif lain yang memberikan kepuasan instan seperti penggunaan gawai atau
media sosial. Secara umum, munculnya perilaku menunda ini dipicu oleh interaksi
dinamis antara faktor internal—seperti rendahnya kontrol diri (self-control) dan

ketakutan akan kegagalan—serta faktor eksternal yang mencakup besarnya
6
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distraksi dari lingkungan fisik hingga ketiadaan umpan balik instan dalam struktur
tugas konvensional yang kaku (Nurazizah dkk., 2021; Puspita & Kumalasari, 2022;
Svartdal dkk., 2022; Anggraini dkk., 2024).

2.3 Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

Framework MDA digunakan sebagai metodologi utama dalam penelitian ini untuk
menjembatani desain arsitektur teknis sistem dengan pengalaman emosional
pengguna melalui tiga lapisan utama yang saling berkesinambungan, yaitu
Mechanics, Dynamics, dan Aesthetics:Pada lapisan pertama, Mechanics mencakup
aturan teknis, skema data, dan logika backend seperti sistem kalkulasi poin, tingkat,
dan pengelolaan modul misi. Lapisan kedua, Dynamics, mencakup pola perilaku
interaktif dan perubahan status data (state changes) yang muncul secara rea!l-time
saat pengguna berinteraksi dengan sistem. Sementara itu, lapisan ketiga, Aesthetics,
berfokus pada luaran pengalaman emeosional pengguna seperti rasa kompetitif yang
sehat, kepuasan atas pencapaian, serta keterikatan visual (Timothy Pardede &
Oktavia, 2024). Penerapan framework ini berfungsi untuk memastikan bahwa
setiap komponen permainan yang dibangun memiliki landasan rekayasa sistem
yang terstruktur, sehingga interaksi sosial dan aktivitas manajemen tugas di dalam
lingkungan tim dapat diimplementasikan secara fungsional (Mullins & Sabherwal,

2020).

2.4 7 Poin Gamifikasi

Pengintegrasian. gamifikasi dalam -mendukung. framework. MDA tersebut
melibatkan pemanfaatan elemen permainan spesifik ke dalam konteks non-
permainan guna menggerakkan motivasi pengguna secara sistemik. Terdapat tujuh
elemen dasar yang diterapkan-untuk membangun interaksi sistem yang terstruktur
pada lapisan Mechanics. Elemen pertama adalah pein (points) sebagai nilai
numerik umpan balik instan setiap kali tugas diselesaikan, diikuti elemen kedua
berupa lencana (badges) sebagai penghargaan visual atas pencapaian kompetensi
spesifik di dalam basis data. Elemen ketiga menerapkan tingkat (levels) sebagai
penanda hierarki kemajuan pengguna yang terbuka berdasarkan akumulasi poin

tertentu, sedangkan elemen keempat berupa papan peringkat (leaderboards)
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berfungsi menampilkan peringkat komparatif untuk memicu motivasi kompetitif
yang sehat. Selanjutnya, elemen kelima memanifestasikan bilah kemajuan
(progress bars) sebagai visualisasi grafis sisa jarak pemenuhan target, yang
didukung oleh elemen keenam berupa mata uang virtual (virfual currency)
sebagai aset digital yang dapat ditukarkan.dengan hak istimewa di dalam aplikasi.
Akhirnya, elemen ketujuh diwujudkan melalui tantangan dan misi (challenges
and quests) berupa modul tugas terarah dengan aturan baku untuk memandu
tindakan nyata pengguna (Nurazizah dkk., 2021; Puspita & Kumalasari, 2022;
Svartdal dkk., 2022; Anggraini dkk., 2024).

2.5 Konsep Gamifikasi Fungsional

Konsep gamifikasi fungsional (Functional Gamification) merupakan strategi yang
mengadopsi elemen desain gim ke dalam konteks non-gim dengan memprioritaskan
fungsionalitas mekanika produktivitas utama di atas elemen hiburan semata. Di
dalam penelitian ini, ketujuh poin elemen gamifikasi yang telah dijabarkan
sebelumnya diintegrasikan secara relevan ke dalam aktivitas manajemen tugas
harian pengguna tanpa mendisrupsi tujuan esensial dari pekerjaan itu sendiri.
Penerapan elemen produktivitas seperti poin, tingkat, papan peringkat, dan bilah
kemajuan dirancang secara proporsional untuk menciptakan keseimbangan antara
pemenuhan kepuasan psikologis pengguna (Aesthetics) dengan fokus penuh pada
penyelesaian tugas utama (Krath dkk:;;2021). Melalui pendekatan fungsional ini,
sistem yang dibangun tetap bertindak sebagai alat produktivitas yang serius dan
bernilai guna, namun secara simultan memiliki daya tarik emosional serta

keterikatan yang tinggi melalui visualisasi pencapaian yang terukur.

2.6  Adaptasi Terminologi Gim dalam Komunikasi Fungsional

Aspek fungsionalitas dalam penilitian ini diperkuat melalui penggunaan
terminology yang tepat untuk menciptakan pemahaman intuitif. Istilah-istilah gim
seperti Buff dan Debuff telah bergeser menjadi Common Vocabulary atau kosakata
umum di era digital, bahkan di tingkat Pendidikan menengah, Penggunaan istilah
ini bertujuan untuk mempermudah proses adaptasi pengguna (user onboarding), di

mana siswa dapat langsung memahami fungsi peningkatan atau pengurangan status
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tanpa memerlukan penjelasan teknis yang rumit, sehingga aplikasi tetap efektif

sebagai alat bantu akademik yang serius. (Farid et al., 2025)

2.7 Motivasi dan Self-Determination Theory (SDT)

Keberhasilan implementasi gamifikasi .sangat  bergantung. pada pemenuhan
kebutuhan psikologis dasar manusia yang mencakup Autonomy, Competence, dan
Relatedness. Teori ini digunakan dalam penelitian untuk mengevaluasi bagaimana
fitur Quest memberikan otonomi bagi mahasiswa, fitur XP membangun rasa
kompetensi, danfitur Guild memfasilitasi interaksi kolaboratif (Rapp et al., 2021).
Dengan mengintegrasikan ketiga aspek ini, penulis berupaya agar mahasiswa PNJ
tidak hanya termotivasi secara ekstrinsik melalui perolehan poin, tetapi juga
merasakan kepuasan intrinsik yang mendalam saat menyelesaikan tanggung jawab

mereka dalam sebuah tim.

2.8 Self-Determination Theory (SDT)

Self-Determination Theory (SDT) merupakan sebuah. kerangka kerja mengenai
motivasi dan kepribadian manusia yang menyatakan bahwa perilaku individu
didorong oleh tiga kebutuhan psikologis dasar (basic psychological needs) untuk
mencapal motivasi intrinsik yang berkelanjutan .dan-otonom. Kebutuhan dasar
pertama adalah otonomi (autonomy), yaitu keinginan individu untuk merasa
memiliki kendali dan kebebasan penuh atas tindakan mereka, yang dalam sistem
manajemen tugas dijembatani melalui fleksibilitas pengguna dalam memilih modul
misi atau tantangan (challenges and quests) secara mandiri. Kebutuhan kedua
berupa kompetensi (competence) memanifestasikan keinginan individu untuk
merasa mampu dan efektif dalam menghadapi tantangan, di mana hal ini dipenuhi
melalui pemberian umpan balik instan berupa akumulasi poin (peints), visualisasi
tingkat kemajuan pada progress bars, serta kenaikan tingkat (levels) yang
merepresentasikan pertumbuhan keahlian secara terukur. Akhirnya, kebutuhan
ketiga yaitu keterikatan (relatedness) berfokus pada keinginan individu untuk
merasa terhubung dan diakui di dalam lingkungan sosialnya, yang diakomodasi
melalui fitur interaktif seperti papan peringkat (leaderboards) untuk memicu

akuntabilitas kelompok serta pengakuan performa antar-pengguna. Melalui
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pemenuhan ketiga dimensi psikologis tersebut, strategi gamifikasi fungsional yang
diterapkan mampu mentransformasikan motivasi ekstrinsik pengguna menjadi
motivasi intrinsik yang kuat dan tertanam di dalam diri individu saat menyelesaikan

tugas utama (Mullins & Sabherwal, 2020; Krath dkk., 2021).

2.9 Narrative Immersion

Narrative immersion atau keterikatan naratif didefinisikan sebagai suatu kondisi
psikologis di mana pengguna merasa tenggelam dan menyatu secara emosional
dengan metafora dunia fiksi yang.dibangun oleh sistem, yang di dalam kerangka
kerja MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) diklasifikasikan sebagai bagian dari
pilar Aesthetics untuk memicu respons emosional berupa sensasi fantasi serta drama
yang mendalam. Di dalam_implementasi “gamifikasi_fungsional ‘(functional
gamification), penerapan keterikatan naratif ini dibatasi secara proporsional sebagai
instrumen pengali motivasi intrinsik guna membingkus aturan mekanis sistem yang
kaku tanpa mendisrupsi fokus produktivitas .utama pengguna. Melalui
pengadopsian metafora naratif seperti tema serikat abad pertengahan (Sovereign
Guild), aktivitas pengelolaan tenggat waktu tugas akademik konvensional yang
monoton bertransformasi menjadi rangkaian simulasi misi (guests) kelompok yang
bermakna, sehingga secara psikologissmampu mereduksi ketegangan mental serta
meningkatkan retensi keterlibatan pengguna dalam jangka panjang (Krath dkk.,
2021; Priyadi dkk., 2023; Timothy Pardede & Oktavia, 2024).

2.10  Quest Pool

Quest Pool merupakan konsep adaptasi dari mekanisme permainan Role-Playing
Game (RPG) yang berfungsi sebagai wadah terpusat untuk menampung seluruh
daftar tugas (quests) yang tersedia di dalam sistem. Di dalam kerangka kerja Self-
Determination Theory (SDT), mekanik..Quest.. Pool.ini~secara spesifik
diimplementasikan untuk memenuhi kebutuhan psikologis akan Autonomy
(Otonomi) mahasiswa, yaitu kebutuhan untuk merasa memiliki kendali dan pilihan
bebas atas tindakan mereka sendiri (Ryan & Deci, 2017). Dalam konteks
manajemen tugas berbasis metodologi Waterfall, Quest Pool mengubah metode

penugasan konvensional yang bersifat top-down menjadi sistem berbasis
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pemenuhan mandiri (self-assigning) dari Work Breakdown Structure (WBS) yang
sudah didefinisikan di awal fase proyek. Melalui integrasi SDT ini, Guild Master
cukup memasukkan beban kerja ke dalam kolam tugas, sementara Adventurer
diberikan kebebasan penuh untuk memilih dan mengeksplorasi guest yang ingin
mereka selesaikan sesuai dengan kapasitas personal (Deterding et al., 2011).
Pemberian ruang otonomi tanpa paksaan struktural yang kaku ini terbukti secara
ilmiah mampu meningkatkan keterikatan (engagement) intrinsik  pengguna
sekaligus mereduksiperilaku prokrastinasi akademik secara signifikan (Ryan &

Deci, 2020).

2.11 Reward Shaping

Reward Shaping adalah teknik yang berfokus pada dekomposisi atau pemecahan
satu sasaran tugas besar yang berjangka panjang menjadi beberapa sub-tugas kecil
yang lebih terukur, dengan memberikan imbalan (reward) secara berkala di
sepanjang prosesnya. Manajemen tugas tradisional, motivasi mahasiswa sering kali
menurun akibat fenomena delayed gratification, di mana apresiasibaru didapatkan
di akhir proyek sehingga memicu prokrastinasi dan kejenuhan akademik. Melalui
pendekatan Reward Shaping, sistem mengintervensi kendala tersebut dengan
memberikan insentif instan—seperti-poin pengalaman (Experience Points atau
EXP) skala kecil, buff, atau achievements—setiap kali pengguna menyelesaikan
sub-tugas tersebut. Di dalam kerangka Kerja Self-Determination Theory (SDT),
mekanisme ini secara spesifik mengungkit dan memenuhi kebutuhan psikologis
akan Competence (Kompetensi). Umpan balik positif yang diterima secara berkala
memberikan validasi instan bahwa mahasiswa mengalami kemajuan progresif
(sense of progress), yang pada gilirannya mampu mengonversi motivasi ekstrinsik
menjadi motivasi intrinsik yang stabil untuk-menyelesaikan seluruh rangkaian tugas

akademik secara disiplin (Sailer et al., 2017).

2.12 Mekanisme Umpan Balik Positif dan Sense of Accomplishment

Pemenuhan rasa kompetensi pengguna dalam sistem ini didorong melalui umpan
balik visual yang berdampak signifikan secara psikologis. Representasi angka yang

membesar, seperti bonus poin atau XP dari mekanisme Buff, memberikan Sense of
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Accomplishment atau rasa pencapaian yang nyata bagi pengguna. Fenomena ini
memicu motivasi intrinsic karena pengguna merasakan kepuasan langsung saat
melihat kemajuan kerja mereka diakui melalui peningkatan performa yang terukur,
sehingga mendorong perilaku optimasi dalam__menyelesaikan tugas-tugas

berikutnya. (Rodin and Bartle, 2021)

2.13 Penerapan Negative Feedback dan Mitigasi Loss Aversion

Menjaga kedisiplinan'dan memitigasi prokrastinasi, sistem ini mengintegrasikan
Negative Feedback melalui mekanisme Debuff. Pemberikan konsekuensi negatif
dalam desain gim terbukti efektif untuk menjaga fokus pengguna dan mencegah
mereka meremehkan aturan sistem."Mekanisme ini bekerja dengan memanfaatkan
aspek psikologis Loss Aversion, di mana rasa takut akan kehilangan manfaat atau
penurunan status (seperti efek Stagnant Soul) mendorong pengguna untuk tetap
konsisten dalam memenuhi tanggung jawab_ tugas sesuai dengan tenggat waktu

yang ditentukan (Zhou and Hang, n.d.)

2.14 = React.js

React.js dan TypeScript dikombinasikan sebagai kesatuan arsitektur front-end
untuk membangun antarmuka pengguna (user interface)platform manajemen tugas
tergamifikasi yang deklaratif, interaktif, dan andal berbasis komponen (component-
based). React.js memanfaatkan mekanisme Virtual DOM (Document Object
Model) untuk memproses pembaruan visual secara dinamis—seperti perubahan bar
XP, pop-up level up, dan durasi efek status—tanpa perlu memuat ulang (reload)
seluruh halaman web, di mana arsitektur komponen ini terbukti mampu mereduksi
beban kerja rendering pada browser secara signifikan pada aplikasi web modern
yang membutuhkan reaktivitas tinggi. Sementara itu, TypeScript berperan secbagai
typed superset dari JavaScript yang menambahkan fitur static typing (pengetikan
statis) guna memastikan struktur data RPG yang kompleks (seperti parameter data
Xp, level, serta array buffs dan debuffs) didefinisikan secara ketat melalui struktur
Interface sejak fase pengembangan. Integrasi pengetikan statis dari TypeScript ini
sangat vital dalam meminimalkan risiko runtime error di sisi klien, karena

sistemnya terbukti mampu mendeteksi potensi kesalahan logika bisnis hingga 15%
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lebih awal dibandingkan dengan menggunakan JavaScript standar (Bierman, Abadi

and Torgersen, n.d.).

2.15 PostgreSQL

PostgreSQL digunakan sebagai sistem manajemen: basiswdata relasional objek
(Object-Relational Database Management System / ORDBMS) berbasis open-
source yang menawarkan fleksibilitas tinggi melalui penyediaan enam tipeindeks
bawaan (native index types), yaitu B-Tree, Hash; GiST, SP-GiST, GIN, dan BRIN:
Dalam platform manajemen tugasstergamifikasi ini, penentuan tipe indeks yang
tepat sangat krusial karena performa sistem sangat bergantung pada karakteristik
beban kerja (workload semantics), intensitas pembaruan data, dan batasan
penyimpanan. Untuk transaksi data relasional frekuensi tinggi (OLTP)—seperti
alokasi poin XP, kalkulasi peringkat (/eaderboard), dan manajemen penugasan
karakter—indeks berbasis B-Tree menjadi pilihan standaryang paling efisien dan
tangguh dalam menangani kueri berbasis kesamaan (equality) maupun rentang
(range queries). Sementara itu, untuk menyimpan data-atribut game yang bersifat
fluid dan dinamis ke dalam bidang relasional-—seperti-dokumen semistruktur
format JSONB yang menampung daftar pencapaian (achievements) atau status buff
dan debuff pengguna—PostgreSQL. mendukung pemanfaatan indeks GIN
(Generalized Inverted Index). Indeks GIN ini mampu memberikan latensi kueri
pencarian (containment queries) terendah untuk data dokumen, meskipun harus
disesuaikan secara hati-hati dengan manajemen ruang database (vacuuming) karena
indeks tipe ini memiliki konsekuensi beban pemeliharaan (maintenance overhead)
dan risiko pembengkakan data (index bloat) yang cukup tinggi ketika dihadapkan
pada beban kerja yang padat akan instruksi pembaruan data. (Toktomusheva, 2025)

2.16 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan instrumen pemodelan yang berfungsi untuk
memetakan hubungan fungsional antara aktor dan sistem melalui visualisasi
interaksi yang jelas. Diagram ini memberikan gambaran komprehensif mengenai
batasan sistem serta fungsionalitas utama yang disediakan bagi pengguna untuk

mencapai tujuan tertentu (Hadi, Yahyan and Sabriani, 2025)). Melalui representasi
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aktor sebagai entitas luar dan use case sebagai unit layanan fungsional, pengembang
dapat mengidentifikasi kebutuhan sistem secara sistematis serta memahami

cakupan operasional perangkat lunak yang dibangun (Ramdany et al., n.d. 2024)

Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram

No | Nama Simbol

Bentuk Simbol

Fungsi Simbol

1 Actor

Orang, proses, atau sistem lain
yang berinteraksi dengan sistem
informasi yang akan dibuat di luar
sistem itu sendiri. Dilambangkan

dengan gambar stickman.

2 Use Case

L
m
r
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T
~*
Y
3.
;
e
=
-
c
wn
o
3
=
=
v
S
;‘
®
x
=
r
<
®
Q
)
S
L
o
r
o
-
Y

Fungsionalitas = yang disediakan
sistem  sebagai unit-unit yang
saling bertukar pesan antar unit
atau aktor. Dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di awal

nama use casc.

3 Association

Komunikasi antara aktor dan use
case yang berpartisipasi pada use
case atau use case yang memiliki

interaksi dengan aktor.

4 Include
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0
-

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case yang memerlukan
use case ini untuk menjalankan
fungsinya, atau sebagai syarat

dijalankannya use case. tersebut.

5 Extend

s = s

€--==-

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case yang dapat berdiri
sendiri walau tanpa use case
itu.

tambahan Mirip dengan
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dengan skenario yang direncanakan (Ramdany et al., 2024).

v 15
Q
x
0
= T B | No | Nama Simbol Bentuk Simbol Fungsi Simbol
29% 8 — - -
Eg n 3 prinsip inheritance pada
~ = - . . .
?, a g- ; pemrograman berorientasi objek.
§ g N E 6 Generalization Hubungan  generalisasi  dan
Qa -
§ S ﬁ spesialisasi (umum—khusus)
S
c - g antara dua buah use case, di mana
2% o € . .
za = fungsi yang satu adalah fungsi
n o
}3 ; -OU yang', lebih umum dari yang
=0 = .
,§ = s lainnya.
2 ~ T
25 = 7 System Batas = yang = mendefinisikan
35 =
55 = Boundary cakupan sistem dan memisahkan
=
_§§ J.‘: apa yang ada di dalam sistem (use
E% = case) dari apa yang ada di luar
e - -
g2 % sistem (aktor).
- o
S
-
€3
=n
5§
=3
% g 2.17 Activity Diagram
=x
gi Activity diagram digunakan untuk mendefinisikan alur kerja atau proses bisnis di
4
° z dalam sistem secara dinamis, mulai dari titik awal hingga tercapainya hasil akhir.
33
%—g Diagram ini secara efektif memodelkan urutan tindakan, keputusan, hingga
<
%% aktivitas yang berjalan secara paralel melalui komponen decision, fork, dan join
: g’f (Hadi et al., 2025). Dengan penggambaran grafis yang terstruktur, activity diagram
g
§ § mempermudah pemahaman mengenai logika prosedural dan transisi status yang
f—Tg terjadi di dalam proses komputasi guna memastikan alur sistem berjalan sesuai
o ..
=
=3
o
g
3
o
5
=
§
g
3
o
5
o
Cd

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer abap yiuyalijod ML uesnanr ep uizi eduey

T
<
(1]
3
Q
o
&
T
o
=)
-3
Q.
Q
=
3
]
=
&
-}
=
o
3
=
(1]
T
n
=]
-3
3
Q
o
3
~<
o
3
Q
£
o
N
o
-
o
=3
-
(1]
=~
3,
==
2
n
Q
(1]
=,
—
o
=
o
=
—~
o

N
Qoo
R
o = ;
- Qo
Qe s
35S
=1 =
o0
3 a3
c )
e =
833

c
g- =
353
3 (-4
T B a
£5s
3o
= m
< =
) =3
~9 o
w
< b
o9 3
Qa3
o 5
55 B
@ =
& o
c -
w

°
=53
Sx¢e
2%
= - §
2 =
< |
o ~
-~ o
E_ (-]
a3
- o
3. =7

o
S8
5 £
3 F
o B
o :
* 2
£ 3
s 3
1Y)
T B
= - |
5 £
Iy
o
-
=
=
=
=~
1+
g
c
o
=
N—
o
c
Y
=1
w
c
o
-~
c
3
o
w
S
o
=3

I
o
~
2
T
~
)

L
m
r
8]
T
~*
Y
3.
;
e
=
-
c
wn
o
3
=
=
v
S
;‘
®
x
=
r
<
®
Q
)
S
L
o
r
o
-
Y

—_—
"
&
o
=
Q
3
D
3
Q
c
-4
T
w
)
-
o
-
o
3
o
-~
o
c
w
o
£
-
c
=r
it
o
<
o
-~
=
=
L
-~
o
E]
°
o
3
[
3
n
o
3
-~
c
3
=
o
3
o
o
3
3
[
3
<
o
-
c
-~
-3
o
=
w
<
3
-3
0
-

16
Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram

No | Nama Bentuk Simbol Fungsi Simbol
Simbol

1 | Star Point Menyatakan bahwa suatu
/ Intial objek dibentuk atau dimulai.
Node Merupakan  titik “awal dari

aliran aktivitas dalam sebuah
diagram.

2 | End Point Menyatakan bahwa suatu
/ Activity objek dibentuk atau diakhiri.
Final Merupakan titik akhir dari
Node seluruh aliran aktivitas.

3 | Activity Menyatakan bagaimana
masing-masing kelas
antarmuka saling

[ ] berinteraksi-satu sama lain.
Merepresentasikan  sebuah
langkah atau tindakan dalam
alur proses.

4 | Control Menyatakan urutan eksekusi.
Flow 1 Menunjukkan aliran kendali

~ | dari satu aktivitas ke aktivitas
berikutnya.

5 | Object Menunjukkan aliran objek
Flow dari sebuah action _atau

. activity ke activity-lainnya.

Digunakan ketika output dari
satu aktivitas menjadi input

aktivitas lain.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer abap yiuyalijod ML uesnanr ep uizi eduey

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas jyelueqiadwaw uep uenwnbusw buesejq 'z

ejieyer uabap yiuyeiijod sefem Bueh uebupuaday ueyibniaw yepiy uediynbuad °q

arsitektur program. Sebagaivinti.dari pemodelan berorientasi objek, diagram ini
menangkap detail teknis mengenai bagaimana data dan logika saling terintegrasi
dalam satu kesatuan sistem (Ramdany et al., 2024). Hubungan antar kelas, seperti
asosiasi dan dependensi, dilengkapi dengan informasi kardinalitas untuk
memberikan pandangan global terhadap kerangka kerja aplikasi serta memastikan

integritas struktur perangkat lunak (Hadi et al., 2025).

= 17
Q
r
8]
- g T No | Nama Bentuk Simbol Fungsi Simbol
pEXx O Simbol
g3 0 3
m — . . .
~§g " =6 |Decision/ Menunjukkan suatu
so Y
§ g E Branch keputusan/tindakan yang
@
§5 g harus. diambil pada kondisi
S
g - g tertentu. Percabangan aliran
- T
i‘i ; berdasarkan kondisi.. yang
n o
}3 ; g bernilai benar atau salah
=0 =
,é E s 7 | Fork / Fork: = menyatakan untuk
§§ § Join memecah behavior menjadi
: -
%% ; activity atau action yang
5 E 8 y berjalan = paralel. = Join:
-3 ® »
% = = . | menyatakan untuk
chpes — -
g g- - menggabungkan  kembali
£ & > .
'8'§ 5 actrvity - atau action yang
>
% g berjalan paralel.
o
%:g: 8 | Merge | Untuk Menyatukan Kembali
S5 l_. Q‘J decision path yang dibuat
5%
5 2 | dengan menggunakan
T 5 v decision node.
33
o
=]
£3
5E
9 ;’5' 2.18 Class Diagram
83
§§ Class diagram merepresentasikan struktur statis sistem yang mendeskripsikan
;__ g kumpulan kelas, atribut, serta metode yang menentukan perilaku setiap objek dalam
o ..
x
=3
o
g
3
o
s
=
£
£
3
o
s
o
Ca
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= 18
Q
r
()
- g T Tabel 2. 3 Simbol Class Diagram
o
iﬁ-’ : ; No | Nama Simbol | Bentuk Simbol Fungsi Simbol
Ssg =
a2 g- ; 1 | Class Blok pembangun pada
gg - E pemrograman berorientasi objek.
>Q = nama_kelas i ]
g c , Digambarkan sebagai kotak yang
E-E' g + attribut
§ § 3' + operasi() terbagi menjadi tiga bagian: nama
=@, = kelas (atas), atribut (tengah), dan
n o
E ; g metode/operasi (bawah).
=9 - T :
&= s 2 | Association Hubungan yang menunjukkan
S o
; E § adanya interaksi antar_class.
: -
%% ; Ditunjukkan dengan garis dengan
2,"-% 8 mata  panah = terbuka  yang
39 o
§ % =, mengindikasikan aliran  pesan
L - b
=2 )
g g 5 dalam satu arah.
:Po -§ = |3 | Aggregation Mengindikasikan hubungan
3 1]
22 keseluruhan—bagian ~ (whole-part
03
;g ——— > | relationship). Class yang menjadi
oS
S5 bagian dapat berdiri sendiri tanpa
=x
23 class induknya.
4y
T3 4 | Composition Jika sebuah class tidak bisa berdiri
33
%g sendiri dan harus menjadi bagian
; § dari class lain, maka class tersebut
58 memiliki  relasi  composition.
':", § Hubungan in1 lebih kuat dari
2o .
=3 aggregation.
o ..
?’.’ 5 | Generalization Hubungan antar _class+yang
f bersifat dari khusus ke umum
g
= 4D (inheritance).  Class  turunan
=
B (child) mewarisi atribut dan
o
Z metode dari class induk (parent).
g
3
o
s
o
Ca
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2.19 Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah model. konseptual yang digunakan
untuk menggambarkan struktur penyimpanan data dan keterkaitan antar entitas
dalam sebuah basis data. Perancangan model data yang optimal melalui ERD sangat

krusial untuk menjamin pengelolaan data yang akurat, fleksibel, serta mendukung

= 19
Q
r
0
- g T No | Nama Simbol | Bentuk Simbol Fungsi Simbol
)
5 : ; 6 | Dependency Kadangkala sebuah class
m = w— .
a go =l'- menggunakan class yang lain.
g h E ___________ » Digunakan untuk menunjukkan
@
5 é operasi pada “suatu class yang
o
S g menggunakan class yang lain
s =
Q = secara temporer.
o
; g 7 | Realization _/ Hubungan antara class dengan
o - .
= s Interface interface. yang mengharuskan
)
E § class tersebut
- q::} ______
% ; mengimplementasikan semua
S 8 metode yang didefinisikan dalam
e 1)
% =, interface.
- | —
?,- “r' 8 | Multiplicity Angka pada wujung | Menunjukkan jumlah = kejadian
o
Y]
-§ = & relasi (1, *, 0..1, 1..¥){ minimum dan maksimum suatu
1]
2 entitas yang dapat terkait dengan
3
g entitas lainnya (satu-ke-satu, satu-
e ke-banyak, banyak-ke-banyak).
5
3
Q.
o
=
3
1]
3
<
[
o
s
=
o
=
w
c
3
T
-

kelancaran operasional sisteminformasi (Saputra and Dzaky Sabti, 2025)..Dengan
mengidentifikasi entitas, atribut unik, dan derajat relasi antar tabel, ERD membantu
pengembang dalam membangun skema basis data yang minim redundansi serta

menjamin integritas data dalam jangka panjang (Saputra and Dzaky Sabti, 2025).
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2.20 Penelitian Terdahulu (State of the Art)

Tabel 2. 5 Penelitian Terdahulu

Judul Ringkasan Masalah Metode Evaluasi Hasil

(Kumar Singh | Menguji Sistem Analisis Reward

et al., 2025) dampak gamifikasi komparatif...|-berbasis
psikologis satu-ukuran- | ekosistem progres
dari berbagai | untuk-semua | gamifikasi meningkatkan
tipologi (one-size- menggunaka | interaksi
sistem fits-all) yang | n platform yang
reward mengandalka | pendekatan | konsisten,

= 20
Q
x
()
=T T Tabel 2. 4 Simbol Entity Relationship Diagram
O Es
ig—' : ® 'No [ Nama Simbol | Bentuk Fungsi Simbol
S35 3, .
as o ; Simbol
gg - E 1 | Entity / Entitas Objek nyata atau abstrak yang memiliki
@
§.‘.=. g keberadaan .unik “dalam “sistem dan dapat
S
g - g dibedakan dari objek lain. Conteh: Pelanggan,
- T
i-i ; Produk, Pesanan. Direpresentasikan sebagai
n o
}3 ; -OU tabel utama dalam basis data.
=9 - : :
&= s 2 | One to.One Satu record pada entitas A hanya berelasi
S o
% s § Relationship dengan tepat satu record pada entitas\B, dan
: -
%% ’z'- berlaku sebaliknya. Contoh: satu Karyawan
g,"'ﬁ 8 memiliki satu Akun.
39 o
§ % =. |3 [One to Many Satu_record pada entitas A dapat berelasi
. =
= 3 g Relationship dengan banyak record pada entitas B, namun
- o
:P,'§ a tidak -~ berlaku  sebaliknya. Contoh:  satu
3 1]
22 Pelanggan dapat memiliki banyak Pesanan.
s
;g 4 | Many to Many Banyak record pada entitas A dapat berelasi
oS
s § Relationship dengan banyak record pada entitas B. Contoh:
=x
23 satu Produk dapat,ada di banyak Pesanan, dan
Ta
° z satu Pesanan dapat berisi banyak Produk.
S c
S
§3
-
53
ET
=%
g .
z
=3
o
g
s
o
5
=
£
g
3
o
5
=
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Judul Ringkasan Masalah Metode Evaluasi Hasil
(tetap, n reward | campuran sedangkan
variabel, konvensional | (behavioral | variable/adapti
berbasis gagal analytics ve rewards
milestones, membangun.| dan survei.| (hadiah
dan kepuasan |keterikatan kognitif) dinamis)
instan) emosional terbukti - paling
terhadap pola | jangka kuat  memicu
kognitif panjang. siklus antisipasi
pengguna. psikologis

pengguna untuk
meningkatkan
intensitas
keterlibatan.

(Priyadi et al., | Studi literatur | Tingginya Systematic: | Gamifikasi

2023) mengenai tingkat stres | Literature terbukti

Gamification | dampak dan  beban | Review meningkatkan

in  Software | gamifikasi mental tim | (SLR). transparansi,

Project pada dalam keterlibatan

Development | manajemen pengerjaan tim, dan
proyek proyek vyang kepuasan kerja.
perangkat monoton.
lunak.

(Khoshnoodifa | Eksperimen | Pembelajara | Quasi- Secara

r, Ashouri and | menguji n experimenta | signifikan

Taheri, 2023) | efektivitas konvensional | / (before & | memperbaiki

Effectiveness | intervensi dinilai terlalu | after trial) | sikap siswa

of gamifikasi kaku dan | dengan terhadap tingkat

Gamification | pada aktivitas | memicu elemen kesulitan materi

in Enhancing | pembelajaran | kecemasan narrative, (medium effect
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Judul Ringkasan Masalah Metode Evaluasi Hasil
Learning and | daring (e- | statistika avatar, size). Performa
Attitudes: A | learning) (statistical level, point, | akademis antar
Study of | materi anxiety). progress kelompok tidak
Statistics statistika bar, berbeda jauh,
Education for | menggunaka scoreboard, | namun._ elemen
Health School | n  Articulate challenge, feedback,
Students Storyline dan concentration,
feedback dan challenge
(berdasarka | terbukti
n teori | memiliki
Landers). korelasi linear
paling kuat
terhadap
efektivitas
sistem.
(Rizki Pengembang | Pembagian | Waterfall Sistem
Riswandi et | an sistem | tugas masih | dan mempermudah
al., 2025) | tasklist semi- Gamifikasi | komunikasi
Sistem Tasklist | berbasis komputerisas | (fitur leader-anggota,
Dengan gamifikasi 1 (Excel), | perankingan | menyimpan
Menggunakan | untuk rentan harian, poin | data proyek
Metode meningkatka | kesalahan kinerja, dan | secara online,
Gamifikasi n  efisiensi | alokasi, penghargaan | serta  berhasil
Untuk pembagian kurang digital). menampilkan
Perankingan tugas dan. | transparan, top . S.rank
Karyawan motivasi dan memicu karyawan
Pada kerja salah secara real-
Departement | karyawan. interpretasi time.
Operasional tugas.
Solution  PT.
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Judul Ringkasan Masalah Metode Evaluasi Hasil
Visionet Data
International
(Timothy Pengembang | Sistem e- | Kerangka Penerapan
Pardede & | an platform e- | learning Kerja: MDA | komponen
Oktavia, learning yang ada | (Mechanics, | MDA berhasil
2024), "llmu _Adhi" | terlalu polos | Dynamics, meningkatkan
Improving menggunaka | dan  kaku, | Aesthetics) | usability sistem,
Usability n  kerangka'| menyebabka | dan di mana aspek
Through a | kerja MDA | n rendahnya | pengujian efisiensiy,  dan
Gamification- | untuk keterlibatan | Usability learnability
Based E- | meningkatka | (engagement | (Skala memberikan
Learning n kualitas | ) dan | Likert & | pengaruh paling
System  with | interaksi kepuasan SPSS). signifikan
MDA pengguna karyawan. terhadap
Framework kepuasan

pengguna

Penelitian terdahulu di atas memberikan landasan teoretis dan metodologis yang
kuat bagi pengembangan sistem dalam penelitian ini. Kajian psikologis Kumar
Singh dkk. (2025) mendasari urgensi- pencrapan hadiah dinamis berupa status
penguat (Buff) dan penalti (Debuff), sementara efisiensi manajemen proyek berbasis
digitalisasi tugas searah mengacu pada studi. Priyadi dkk. (2023) serta Rizki
Riswandi dkk. (2025)." Komposisi taksonomi tujuh elemen permainan yang
diterapkan pada sistem ini mengadopsi variabel intervensi milik Khoshnoodifar
dkk. (2023). Selanjutnyaypenjembatanan antara arsitektur rekayasa perangkat lunak
dengan luaran pengalaman emosional pengguna (Aesthetics) mengadopsi
metodologi kerangka kerja MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) yang selaras
dengan penelitian Timothy Pardede dan Oktavia (2024).

Kebaruan (novelty) yang membedakan penelitian ini dengan kelima studi referensi
tersebut terletak pada integrasi menyeluruh antara kerangka kerja MDA, strategi

gamifikasi fungsional, dan pemenuhan kebutuhan psikologis dasar manusia
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berdasarkan Self-Determination Theory (SDT). Di saat penelitian terdahulu
 mayoritas berfokus pada visualisasi kemajuan statis, penelitian ini

engonstruksikan sebuah ekosistem manajemen tugas kelompok berbasis

X
o
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petualangan (Sovereign Guild). Ekosistem ini menerapkan mekanika akuntabilitas
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~ sejawat (peer-to-peer accountability)

(Duel), otorisasi peran (Guild Mas

eyaeder aBaN NIWI231|0d YIL Uesniny ep ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} efie)y yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw bueiejq 'z

uepjpuad ‘ueyipipuad uebupuaday) yniun eduey uedpnbuad ‘e

’

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

eyieyer uabap yiuyelijod sefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad °q

‘yejesew nyens uenefun neje }p1] uesjinuad ‘uelode] uesjnuad ‘yejwy) efiey uesjnuad

o
3
a
3
5
Q2
s
M
£
g
£
z
s
£
:
H
:
8
g
:
]
)
3
3
:
:
:
g

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer abap yiuyalijod ML uesnanr ep uizi eduey

T
v
1]
3
Q
c
£
o
o
3
:'-0.
Q.
)
=
3
]
=
c
S,
x
o
3
=
1}
T
o
3
&
3
Q
o
3
<
o
3
Q
£
o
N
o
-
)
[}
-~
)
=
3,
=
Z
03
Q
1}
=
e
)
=
o
=
[ad
Y

N
Qoo
Boy
o 3
= @
€L
35S
=1 =
€3¢
3 a3
= o
=X e
g =

[
g. =
3 ®
g8 2
T B a
238
3o
= "
- 3
) o
9 &
w
D < B
T8 3
e a’j
o 5
358
@ =
& o
c =
w

o
=83
S >z
e 3
= o
x5 3
o =
< =
o <
- o
E o=
a3
- o
3 =7

o
s "8
8 £
3 =
o B
0 :
* 2
£ 3
s 3
o
T B
= -
=] £
3
-
-
=
=
=
=
1Y
g
[
o
-]
N—
o
c
Y
S
w
c
o
-~
£
3
o
w
R
o
s

X
o
=
=
T
~
1Y

L
Y
r
£
©
~*
Y
3
;
e
c
-
c
w
Q
=
=
P
v
=
;.
(1]
x
=,
x
=
D
Q
1]
=
b
o
r
v
o
Y

_—
9
3
S
o
3
Q
5
[}
3
Q
c
-4
T
wn
]
o
o
Q
o
3
o
[ad
o
c
w
o
c
-
c
= )
=
o
<
o
-~
£
=
S
-~
o
3
]
o
3
[}
3
n
Y
3
-~
c
3
>
o
3
ol
o
3
3
[
3
<
o
o
c
-~
=2
Y
3
w
c
3
o
o
-

BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan'Rekayasa Perangkat Lunak (Software
Engineering) dengan model pengembangan Waterfall. Pemilihan model:Waterfall
didasarkan pada karakteristik pengembangan yang bersifat sistematis. dan
sekuensial, yang memungkinkan setiap tahapan terdokumentasi dengan baik guna
meminimalisir. kesalahan pada tahap implementasi fitur gamifikasi yang kompleks

(Pressman.and Maxim, 2020).

Fokus utama penelitian ini adalah mengintegrasikan aspek psikologis ke dalam
sistem manajemen tugas melalui Framework MDA (Mechanics, Dynamics,
Aesthetics) yang diimplementasikan ke dalam arsitektur teknologi web (Mullins
and Sabherwal, 2020) Pendekatan ini dipilih untuk memastikan bahwa kebutuhan
spesifik mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) dalam mengelola tugas proyek
dapat terpenuhi melalui aturan sistem yang terukur dan pengalaman pengguna yang

interaktif.

3.2 Tahapan Penelitian (Waterfall)

Tahapan ini dirancang untuk memastikan solusi teknologi yang dibangun mampu
menjawab permasalahan prokrastinasi secara efektif. Alur penelitian ini

divisualisasikan pada Gambar 3.1

25
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Analisis Kebutuhan (Requirements) : Melakukan dentifikasi masalah
prokrastinasi dan digital fatigue melalui analisis data kuesioner mahasiswa
PNJ serta studi literatur. Hasil analisis digunakan untuk menentukan
kebutuhan fungsional, seperti mekanisme Buff dan Debuff, serta kebutuhan
non-fungsional seperti penggunaan real-time database untuk mendukung
interaksi dinamis (Sommerville, 2020)

Perancangan Sistem (Sysfem Design) : Tahap ini mencakup perancangan
arsitektur sistem, pemodelan basis data (ERD), dan alur logika aplikasi
(Flowchart). Desain antarmuka dirancang dengan mengintegrasikan
prinsip gamifikasi fungsional untuk menyeimbangkan aspek produktivitas
dan kepuasan psikologis pengguna (Krath et al., 2021). Perancangan
elemen Mechanics pada tahap ini menjadi krusial sebelum masuk ke tahap
code.

Implementasi (lmplementation) . Perancangan di jadikan sebuah kode
program menggunakan framework React.js dan PostgreSQL. Tahap ini,
pengembangan fokus pada integrasi Real-Time untuk menangani
sinkronisasi data pada fitur Quest Pool tanpa adanya jeda waktu yang
terlalu lama (latency).

Pengujian (7esting) : Validasi sistem dilakukan menggunakan metode
Black Box Testing untuk memastikan seluruh fungsi fitur (seperti
perhitungan XP dan aktivasi Buff/Debuff) berjalan sesuai rencana.
Selanjutnya, dilakukan User Acceptance Test (UAT) menggunakan skala
Likert untuk mengukur tingkat penerimaan dan efektivitas aplikasi dari
perspektif mahasiswa PNJ (Sugiyono, 2021)

Evaluasi (Evaluation) : Menganalisis data hasil pengujian untuk menarik
kesimpulan apakah..implementasi gamifikasi berhasil meningkatkan

keterlibatan pengguna dan mengurangi angka keterlambatan tugas.

Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah aplikasi berbasis web “Gamified Task Management
Platform”.

Deskripsi Teknik objek penelitian adalah sebagai berikut :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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A. Deskripsi Fungsional :

L.

II.

III.

Fungsi Utama : Distribusi tugas melalui Sprint Quest Pool dan
pemberian imbalan/penalti otomatis melalui mekanisme Reward

Shaping.

Pengguna : Target-pengguna utama adalah mahasiswa. PNJ yang
berperan sebagai Adventurer (anggota tim) dan Guild Master (ketua
proyek).

Input & Output : Input sistem berupa data detail tugas, durasi
pengerjaan, dan tingkat kesulitan (difficulty level). Output yang
dihasilkan meliputi akumulasi Lxperience Points (XP), status level,

perolehan, serta notifikasi real-time mengenai status tugas.

B. Teknologi Inti : Teknologi utama yang digunakan adalah PostgreSQL.

Penggunaan teknologi ini sangat krusial untuk menjaga integritas data dan

mencegah terjadinya Race Condition—sebuah kondisi di mana dua

pengguna atau lebih mencoba mengambil tugas yang sama secara simultan

dalam satu Quest Pool. Melalui sinkronisasi Websocket yang instan, sistem

memastikan bahwa status tugas diperbarui secara’ real-fime di seluruh

perangkat pengguna tanpa adanya latensi yang signifikan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Frontend App - React / Next.js

Auth Module

\\\ Login / Register

29

Modul Utama & Fitur +

Main Layout & Sidebar Nav

—

Naskah Guild
Roles, Buffs, Debuffs, Aturan

R

Aula Kehormatan
Ranking & Prestasi

Prafil Pemain
XP, Level, Avatar

Warkop Ngumpul
Ruang Obrolan Chat

Papan Ulasan
Khusus Guild Master

Papan Tugas

1. Reguest Login/Register
d gin/Reg Guild Master / Adventurer

Y Y 4

Pap-up Tantangan Duel Madal Pengasingan / Penalti Modal Buat Tugas

Create Quest

_ 2. HTTP Requests /

Backend API - Mode.js / Express % WebSockets
API Routing & Middleware A\\

Auth

\

}

™

Auth Service
Hashing & Validasi

Quest & Review Service
Distribusi Tugas & Validasi

Gamification Service
Logika XP, Buff, Level, Duel

Chat Service
Real-time Messaging

Hak Cipta:

Query m Verify

CRUD o;mﬂm

Update xu\mcmm

mm,a.\_.oma Messages

hase - uoﬂmampr / MySQL

Tables: Users, Quests, Logs,
Messages, Achievements

.\
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Gambar 3. 2 flow Arsitektur Diagram Blok
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan spesifikasi fungsional dan non-

fungsional dari sistem Gamified TaskManagement "Sovereign Guild Hall". Hal ini

bertujuan agar aplikasiyang dikembangkan dapat menyelesaikan  masalah

manajemen tugas pada kolaborasi tim (Project Leader & Member) dengan

pendekatan RPG.

4.1.1 Analisis Fungsional

Kebutuhan fungsional menggambarkan fitur-fitur yang harus tersedia di dalam

sistem:

1. Sistem Autentikasi dan Role:

(o]

O

Sistem harus mampu melakukan registrasi dan login pengguna.
Sistem harus membedakan hak akses antara Guild Master (Project

Leader) dan Adventurer (Project Member).

2. Manajemen Guild (Collaboration):

O

Guild Master dapatmengundang (invite) Adventurer ke dalam Guild

melalui email.

3. Manajemen Quest (Task Management):

(o]

Guild Master dapat membuat, mengatur tingkat kesulitan, dan
menentukan deadline tugas.
Adventurer dapat menerima (accept), mengerjakan, dan

mengunggah (submirt) tugas.

4. Validasi dan Approval:

(0]

Sistem harus membekukan (freeze) waktu pengerjaan saat
Adventurer melakukan submit.
Sistem mengharuskan Guild Master untuk melakukan verifikasi

sebelum poin (XP) cair.

5. Mesin Gamifikasi (Gamification Engine):

30
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akumulasi XP berdasarkan performa kerja.
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4.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan pendukung operasional sistem:

1. Usability: Antarmuka harus menggunakan tema Medieval Fantasy yang
konsisten (kayu, perkamen, emas) untuk meningkatkan pengalaman
pengguna (User Experience).

2. Responsiveness: Aplikasi harus dapat diakses dengan baik melalui
perangkat desktop maupun mobile (Responsive Web Design).

3. Informative: Sistem harus'menyediakan Guild Codex (buku panduan) yang

menjelaskan seluruh aturan mekanik permainan di dalam aplikasi.

=
b
(3

Kebutuhan Perangkat Keras dan Lunak

Untuk mendukung proses perancangan. dan implementasi sistem agar berjalan
dengan optimal, dibutuhkan spesifikasi perangkat yang memadai. Berikut daftar
kebutuhan perangkat keras dan lunak yang digunakan
1.. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Penyusunan kode program dan pengelolaan basis data dilakukan
menggunakan satu unit laptop dengan spesifikasi sebagai berikut :
e Unit Perangkat : Laptop Lenovo LOQ 15IRX9 (Type 83DV)
e Processor : 13th Gen Intel(R) Core(TM) 15-13450HX (2.40
GHz)
e  Memory (RAM) : 12.00 GB DDRS
e Penyimpanan : SSD (Solid State Drive) 954 GB
o Kartu Grafis«.Intel® UHD Graphic
e Layar: LCD 15,6 inci dengan resolusi 1920 x 1080 piksel
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2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunka yang digunakan dalam membangun aplikasi ini

mencakup lingkungan pengembangan dan alat manajemen basis data :

Tabel 1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

No | Komponen Teknologi yang-digunakan

1 Sistem Operasi Windows 11 Home Single.Language

2 | Bahasa Pemrograman | JavaScript (Node.js)

3 | Framework Frontend | React.js

4 | Database PostgreSQL
Management

5 | Database Tools DBeaver

6 | Code Editor Visual Studio Code

7 | Environment Windows Command Prompt (CMD)
Terminal

8 | Web Browser Brave

4.2 Perancangan Sistem

Tahap perancangan merupakan langkah krusial untuk mentransformasikan seluruh
kebutuhan fungsional ke dalam model teknis aplikasi~dengan mengintegrasikan
Framework MDA secara utuh guna meningkatkan keterikatan pengguna. Proses ini
diawali dengan penyusunan matriks pemetaan (mapping) elemen gamifikasi ke
dalam tiga lapisan MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) sebagai landasan
konseptual perancangan fitur. Matriks tersebut kemudian diimplementasikan ke
dalam pemodelan sistem menggunakan Use Case Diagram untuk memetakan hak
akses serta interaksi aktor, dan Activity Diagram untuk menggambarkan alur kerja
logika operasional fitur.secara mendetail; termasuk.identifikasi-mekanik transisi
status data pada fitur buff, debuff, dan duel. Selanjutnya, struktur arsitektur
berorientasi objek didefinisikan melalui Class Diagram, yang didukung oleh

perancangan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk memetakan skema
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penyimpanan data tergamifikasi pada basis data agar mampu mendukung seluruh

logika bisnis sistem yang dinamis secara konsisten.

4.2.1 MDA Mapping
Tabel 2 Mapping MDA
Elemen Mechanics (Aturan+| Dynamics Aesthetics
Gamifikasi (Bab | Sistem & Basis | (Perilaku & | (Pengalaman
2.4) Data) Interaksi Emosional &
Pengguna) SDT)
Poin (Points) & | Kalkulasi otomatis| Pengguna Achievement &
Tingkat (Levels) | akumulasi XP pada | terdorong Competence
tabel Users setiap | menyelesaikan (Rasa puas atas
kali data status tugas | pckerjaan  tepat | pertumbuhan
berubah  menjadi | waktu demi | kompetensi yang
selesai. meningkatkan terukur).
level hierarki akun
mereka.
Tantangan & | Modul manajemen | Pengguna secara | Challenge &
Misi tugas kelompok | mandiri Autonomy (Rasa
(Challenges = & | terstruktur 'dengan | menganalisis, tertantang ~ dan
Quests) batasan waktu | memilih, dan | memiliki kendali
(deadline) ketat | mengeksekusi penuh atas
pada tabel Quests. prioritas misi yang | keputusan kerja).
tersedia di dalam
sistem.
Papan Peringkat | Pembagian hak | Terciptanya Fellowship &
(Leaderboards) | akses otorisasi akun.|.transparansi Relatedness
& Peran (Roles) | (is_guild master /| performa  kerja | (Keterikatan
is_adventurer) dan | tim, pembagian | sosial, kerja

tanggung jawab,
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perangkingan skor | dan pengawasan | sama tim, dan
real-time. berkala antar- | kompetisi sehat).
anggota.
Mata Uang | Penyimpanan aset | Pengguna secara | Expression /
Virtual & | digital hasil | konsisten menjaga | Reward
Lencana konversi tugas serta | ritme kerja | (Pengakuan
(Currency & | pencatatan  rekam| produktif —untuk | visual atas
Badges) jejak prestasi _unik | mengoleksi dedikasi dan
pada tabel | penanda prestasi | konsistensi
Achievements. jangka panjang. kerja).
Status Pengaruh | Logika manipulasi| Pengguna Sensation
(Buffs & | data status berupa | meningkatkan (Dorongan
Debuffs) pengali (multiplier) | kewaspadaan urgensi dan
poin  aktif atau | kerja untuk | kewaspadaan
sanksi pembatasan | menghindari untuk mereduksi
fitur akibat | sanksi penalti dan | perilaku
keterlambatan. mengejar  bonus | prokrastinasi).

pengali status.

4.2.1

Mekanik Sistem (Buff dan Debuff)

Mekanik sistem merupakan aturan dasar yang mengatur interaksi pengguna di

dalam website Sovereign Guild melalui pendekatan framework MDA. Mekanik ini

dirancang agar Buff, Debuff, dan Achievements berfungsi sebagai instrumen utama

dalam memengaruhi perilaku pengguna untuk meminimalisir prokrastinasi. Buff

berperan sebagai apresiasi atas produktivitas dan kedisiplinan, Debuff diterapkan

sebagai konsekuensi logis atas kelalaian dalam manajemen tugas, sedangkan

Achievements berfungsi sebagai.pengakuan jangka panjang atas milestone spesifik

yang berhasil dicapai pengguna. Secara kolektif, ketiga elemen ini bertujuan

menciptakan pengalaman penggunaan yang kompetitif, adaptif, dan bermakna.
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35

Nama Buff Deskripsi Efek Durasi
Adventure Mengirim tugas | +50% XP Bonus | 24 Jam
Haste 24 jam sebelum
deadline
Scholar’s Focus | Menyelesaikan +20% XP Bonus | 24 Jam
Tugas  dengan
Kesulitan Hard
Weekend Mengirimkan +10% XP Bonus | 24 jam
Warrior Tugas pada
Akhir Pekan
Night Owl Mengirimkan Buff Pengakuan | 24 jam
Tugas saat
Tengah Malam
Clutch Player Mengirimkan Buff Pengakuan | 24 Jam
Tugas Tepat
Sebelum
Deadline
First Strike Mengirimkan Buff Pengakuan | 24 jam
Tugas dalam 1
jam Setelah
Menerimanya
Chain Quest Mengirimkan 3 | +15% XP Bonus | 24 Jam
Tugas dalam 1 | pada Tugas
Hari Ketiga
Aura of Purity | Menyelsaikan Bersihkan 24 Jam atau
Tugas  dengan | Semua Debuff | Hingga di
Kesulitan yang Aktif dan | Konsumsi
Legedary Memberikan
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© Hak Cipta milik Ju

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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4.2.2 Use Case Diagram

aktor:

Use Case Diagram digunakan untuk memodelkan fungsionalitas sistem informasi
Sovereign Guild dari perspektif pengguna: Diagram ini menggambarkan interaksi

antara aktor (pengguna) dengan sistem, serta batasan hak akses masing-masing

- =
)
8] Tabel 5 Achievements
=X S
Oo% o Nama Achievements Requirements ( Syarat Ketentuan)
o
g g § Elite Contributor Selesaikan 5 Tugas
.
‘; e E Elite Warrior Capai Level 10
m
é E First Blood Selesaikan Tugas.Pertama
T g Hat Trick Selesaikan 3 Tugas. Beturut-turut
m =S
5 = Tanpa Terkena Debuff
& : Jack of All Trades Selesaikan Satu Tugas Untuk Setiap
o
g % Tingkat Kesulitan
-+
% 5' Legendary Slayer Selesaikan Tugas dengan, Kesulitan
= = Legendary
=
5 % Night Owl Kirim Tugas Anatra_Tengah Malam
o Q
g o dan Pukul 5 Pagi
" —
5 Ty Rising Star Capai Level 5
- e
é % Speed Demon Kirimkan Tugas dalam 1 Jam Setelah
3 o Menerimanya
o
E Streak Master Selesaikan 3 Tugas Berturut-turut
3
'g’ Tavern Regular Kirimkan 10 Pesan di Kedai Ngumpul
§ Veteran Selesaikan 10 Tugas
o
o
=
3
m
3
<
[
o
c
E
=
<
3
T
=
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The Sovereign Guild

Invite Member Apply Buff or Debuff dan Achievement

Buat Tugas wrmemesos s cincludes

Terima Tugas S U |

e

wgxiends

Kick Adventurer

GuildMaster
Login & Register

i

View Papan Tugas

Adventurer \

N"‘Dmkan Tugas

Interaksi di Warkop Ngumpul

Gambar 4. 1 Use Case Diagram

1. Aktor: Adventurer
Adventurer merupakan pengguna (pemain) reguler di dalam guild yang bertugas
menyelesaikan berbagai tugas (quest) untuk meningkatkan level, mengumpulkan
XP, dan berpartisipasi dalam fitur gamifikasi. Hak akses yang dimiliki meliputi:
o Register & Login: Melakukan pendaftaran akun baru dan autentikasi untuk
masuk ke dalam sistem aplikasi.
e Melihat Quest Board: Mengakses.halaman yang menampilkan-daftar tugas
yang tersedia, tugas yang sedang aktif, maupun riwayat tugas yang selesai.
e Menerima Quest: Memilih dan mengambil quest yang tersedia untuk

dikerjakan secara mandiri.
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e Mengirim Bukti Quest (Submit Proof): Mengunggah bukti pengerjaan tugas
kepada Guild Master untuk divalidasi.

e Melihat Hall of Fame: Mengakses papan peringkat (leaderboard) untuk
melihat statistik, level, dan pencapaian pengguna lain dalam guild.

e Mengirim Tantangan Duel: Mengajukan tantangan tanding (duel) kepada
pemain lain dengan mempertaruhkan sejumlah-XP.

e Merespons Tantangan Duel: Memberikan tanggapan untuk menerima
(accept) atau menolak (decline) tantangan duel dari pemain lain.

e Mengirim Pesan Chat: Berinteraksi dan berkomunikasi secara real-time
dengan seluruh anggota guild melalui fitur chat.

2. Aktor: Guild Master

Guild Master merupakan pimpinan guild yang memiliki otoritas penuh,untuk
mengelola tugas, melakukan penilaian, dan memoderasi anggota. Berdasarkan
konsep generalization (pewarisan), Guild Master secara otomatis mewarisi seluruh
hak akses yang dimiliki oleh Adventurer; ditambah dengan beberapa hak akses
eksklusif berikut:

e  Membuat Quest Baru: Menambahkan tugas-tugas baru ke dalam papan
tugas beserta detail kesulitan dan hadiah XP-nya.

e Melakukan Review Bukti Quest: Memeriksa bukti pengerjaan tugas yang
diajukan oleh Adventurer, serta memberikan keputusan apakah tugas
tersebut disetujui (Approve) atau ditolak (Reject):

Mengelola “Anggota Guild (Banish): Melakukan _tindakan moderasi untuk

mengeluarkan pemain dari guild jika diperlukan demi menjaga ketertiban.

4.2.3 Analisis Class Diagram

Class Diagram (Diagram Kelas) merupakan pemodelan statis yang
menggambarkan struktur dan. deskripsi dari kelas-kelas beserta atribut, metode
(operasi), dan relasi antar objekdi.dalam sistem. Dalam pengembangan sistem
Sovereign Guild yang mengelola tugas berbasis gamifikasi, setiap kelas pada
diagram ini merepresentasikan entitas objek yang berinteraksi langsung dengan

basis data (SQL Server/DBeaver).
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Deskripsi Kelas Utama

a. Class User: Merupakan representasi dari entitas pengguna aplikasi
(Adventurer maupun Guild Master). Kelas ini mengelola atribut kredensial
seperti username, password, dan role, serta atribut gamifikasi seperti level,
XP, buffs, dan debuffs. Metode utama di dalamnya mencakup fungsi
autentikasi seperti login() dan register(), serta_fungsi interaksi seperti
joinGuild() dan initiateDuel().

b. Class Quest: Merupakan kelas pusat yang menyimpan. data tugas
sekaligus data pertarungan (Duel) karena fiturnya digabungkan. Atribut'di
dalamnya mencakup detail tugas, reward XP, serta flag khusus seperti
is_duel dan opponent id. Metode utamanya mencakup createQuest(),
acceptQuest(), dan calculateDuelResult() untuk menentukan pemenang
duel.

¢. Class ChatMessage: Kelas transaksional yang merepresentasikan sistem
komunikasi real-time antar anggota guild. Kelas ini mencatat isi pesan dan
1dentitas pengirim, serta memiliki metode sendMessage() untuk memproses
data masukan dari pengguna.

d. Class GuildApplication: Kelas yang mengelola data pengajuan dari
Adventurer yang ingin bergabung ke dalam suatu Guild. Kelas ini mencatat
status pengajuan dan memiliki metode submitApplication() serta
updateStatus().

e. Class Invitation: Kelas yang mengelola data undangan dari Guild Master
atau anggota guild kepada pengguna lain agar bergabung. Metode di

dalamnya mencakup sendInvitation() dan respondInvitation().

Atribut dan Operasi

a. Atribut (Public +): Semua kelas memiliki atribut dengan visibilitas public
yang merepresentasikan namakolom pada tabel basis data (sepertiiid, email,
username, status, dan is_duel). Penggunaan tipe data primitif seperti String,
Integer, dan Boolean disesuaikan untuk kebutuhan manipulasi objek di

kodingan backend.
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b. Operasi/Metode (Public +): Metode dengan visibilitas public berisi fungsi

logika bisnis dari sistem. Misalnya, fungsi manipulasi data statis (seperti
updateStats()) maupun fungsi penyelesaian tugas (seperti submitProof() dan

approveSubmission()).
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Relasi Antar Kelas

Hubungan antar kelas pada sistem ini memetakan alur kerja interaksi
gamifikasi yang terjadi di dalam Guild:
Relasi One-to-Many (1 ke Banyak): * Terjadi antara kelas User dan
ChatMessage, di mana satu pengguna dapat mengirimkan banyak pesan
dalam obrolan guild.
o Terjadi antara kelas User dan GuildApplication, di mana satu
pengguna dapat mengajukan banyak permohonan ke berbagai guild
yang berbeda.

o Terjadi antara kelas User dan Invitation, di mana satu pengguna

eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

dapat mengirim ataumenerima banyak undangan ke dalam guild.
o Terjadi antara kelas User dan Quest, di mana satu pengguna dapat
mengelola atau mengerjakan banyak tugas/duel sekaligus dalam satu

waktu.

4.2.4 Diagram Relasi Entitas

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan pemodelan basis data relasional
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yang digunakan untuk menggambarkan struktur logis dari data yang disimpan
dalam sistem. Diagram ini memyvisualisasikan entitas (tabel), atribut (kolom), dan

kardinalitas (hubungan) antar entitas pada sistem Sovereign Guild.
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Penjelasan Entitas dan Atribut

1)

[\
~

3)

4)

5)

Entitas users: Merupakan tabel autentikasi sekaligus profil pemain yang
menyimpan kredensial akses dan statistik gamifikasi. Atribut utamanya
meliputi id (Primary Key), email, username, password, role (Guild Master
atau Adventurer), level, dan xp.

Entitas quests: Merupakan entitas pusat yang menampung data tugas
maupun tantangan duel. Atributnya meliputi id (Primary Key), title,
description, reward xp, status (open, accepted, submitted, completed,
rejected), dan flag.penting berupa is_duel (Boolean) untuk membedakan
antara quest biasa dan duel antar-pemain. Entitas ini mengikat created by
dan assigned to sebagai Foreign Key ke tabel users.

Entitas .chat messages: Merupakan entitas transaksional yang berfungsi
menampung komunikasi real-time antar pengguna di dalam guild. Atribut
di dalamnya mencakup id (Primary Key), content (isi pesan), created at,
dan sender id (Foreign Key) untuk mendeteksi siapa pengirim pesan
tersebut.

Entitas guild applications: Merupakan entitas pendukung untuk memproses
pengajuan bergabungnya para Adventurer ke dalam Guild. Atribut di
dalamnya meliputi id (Primary Key), user id (Foreign Key), dan status
(untuk melacak apakah pengajuan diterima atau ditolak).

Entitas invitations: Merupakan entitas pendukung untuk mencatatundangan
masuk ke guild yang dikirimkan oleh Guild Master. Atribut di dalamnya
mencakup id (Primary Key), sender_id (Foreign Key), receiver_id (Foreign

Key), dan status.

Kardinalitas dan Relasi Antar Entitas

Relasi antar tabel pada ERD Sovereign Guild ini digambarkan menggunakan

notasi Crow's Foot untuk menunjukkan kardinalitasnya. Penjelasan.relasi

tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Relasi users dan quests (One-to-Many) Satu pengguna (Guild Master) dapat
membuat banyak quest, dan satu pengguna (Adventurer) dapat menerima

serta menyelesaikan banyak quest. Keterikatan ini ditandai dengan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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disimpannya id pengguna pada atribut created by dan assigned to di dalam

tabel quests.

D

Relasi users dan chat messages (One-to-Many) Satu pengguna dapat

mengirimkan banyak pesan obrolan di ruang obrolan guild secara real-time.
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tg Actiyity Diagram (Diagram Aktivitas) merupakan salah satu jenis diagram UML

Relasi ini ditandai dengan diletakkannya sender id sebagai Foreign Key di

dalam tabel chat messages.
3. Relasi users dengan Entitas Pendukung (One-to-Many)
o Satu pengguna dapat mengajukan banyak permohonan bergabung
melalui tabel guild applications.
o Satu pengguna dapat memiliki banyak riwayat undangan, baik

sebagai pengirim maupun penerima melalui tabel invitations.

4.2.5 Activity Diagram

Eyang memodelkan alur kerja (workflow). atau proses bisnis yang terjadi di dalam
%sebuah sistem. Pada perancangan sistem Sovereign Guild, diagram 1ni digunakan
§ untuk menggambarkan urutan aktivitas dinamis dan logika prosedural dari masing-
masing use case yang telah didefinisikan sebelumnya.
Memperjelas interaksi dan batasan tanggung jawab antara pengguna dengan
antarmuka sistem, activity diagram pada sistem ini digambarkan menggunakan
metode swimlane (jalur renang)..Swimlane membagivaliran aktivitas ke dalam
beberapa kolom berdasarkan aktor yang mengeksckusinya, yaitu Adventurer, Guild

Master, dan Sistem.

4.2.5.1 Activity Diagram: Register

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses pendaftaran akun (registrasi) yang

pu—y
o
v
')
- ]
o
3
m
-
{{=]
c
[~
e
w
m
o
i+
Q
')
-
o
~
1)
c
w
o
c
-
c
~ pf
-~
')
<
o
~
c
=
3
~
')
-
e
o
3
m
-
n
1)
=
~
c
z
£
<)
— |
Q.
Y]
-
3
]
-
<
)
o
c
-~
=3
'}
-
w
c
E
o
]
-

harus dilakukan oleh calon pengguna baru sebelum dapat mengakses fitur-fitur.di
dalam aplikasi Sovereign Guild-Alur.ini membagi tanggung jawab antara.aksiyang

dilakukan oleh calon pengguna dan respon yang diberikan oleh sistem.
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User

System

LMembuka halaman pendaftarmj

d)

—{Cek apakah email sudah ada di DBJ

l

[Email Sudah Terd aﬂw]—oiﬁEmail Belum terdaftar]

[Masukl-(an Email Username P

[Pilih Role Advanturer atau Guild Master]

Klik Sign Up

[ Toast Email sudah terdaf:a:J [Men}ri mpan data akun Daru]

[Penyianan Berhasil]_<> JPenyimpanan Gagal]

[Tcasl Akun berhasil terbuat selamat datang] {Tﬁast Error Database Sync Failed]

U

[Redirect Dashboard sesuai Role]

@)

Gambar 4. 4 Activity Diagram Register

3. Pengguna memulai proses dengan mengakses halaman aplikasi

Sovereign Guild dan menekan tombol"'Register" atau "Sign Up".

4. Sistem merespon dengan menampilkan formulir pendaftaran akun.

5. Pengguna memasukkan data kredensial yang diminta, seperti Username,

Email, Password, serta memilih Role (sebagai Adventurer atau Guild

Master), lalu menekan tombol submit.

6. Sistem melakukan.validasi terhadap data masukan (seperti memastikan

email belum pernah terdaftar dan format password sesuai ketentuan).

7. Sistem melakukan validasi pertama (Pengecekan Ketersediaan Akun) :
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a. Jika Tidak Valid/Sudah Terdaftar: Sistem menolak proses registrasi

dan mengembalikan pengguna ke formulir pendaftaran disertai
dengan pesan kesalahan (misal: "Email sudah digunakan").

b. Jika Valid (Ya): Sistem melanjutkan ke proses pembuatan baris data
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baru.

8. Sistem menyimpan data pengguna baru-tersebut ke dalam basis data
(tabel users), sekaligus menginisialisasi nilai bawaan untuk gamifikasi
seperti level = 1 dan XP =0.

9. Sistem melakukan pengecekan role yang dipilih untuk mengarahkan
pengguna ke halaman yang sesuai :

a. Jika sistem mendeteksi role adalah Guild Master, maka sistem akan
mengalihkan pengguna dan menampilkan halaman khusus pimpinan
guild untuk membuat tugas.

b. Jika sistem mendeteksi role adalah Adventurer, maka sistem akan

eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

mengalihkan pengguna..dan menampilkan halaman = khusus
pencarian quest/guild.

10. Proses registrasi dan pembuatan akun selesai (Final Node).

4.2.5.2 Activity Diagram: Login

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses autentikasi (masuk ke dalam sistem)

yang harus dilakukan oleh pengguna, dalam hal ini Adventurer dan Guild Master,
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sebelum dapat mengakses fitur-fitur operasional di dalam aplikasi Sovereign Guild.
Alur ini membagi tanggung jawab antara aksi yang dilakukan oleh pengguna dan

respon yang diberikan oleh sistem.
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User System

Masukkan email dan password

[Kredensial Tidak Valid]—, —[Kredensial Validl—

Membuka Web

Toast Invalid Credentials ambil dara dari tabel users

Rale GM?

[Role Guild ‘,‘astar]—<>—[Ro\e Adventurer]

GM Dashboard Adventurer Dashboard

Gambar 4. 5 Activity Diagram Login

. Pengguna (Guild Master/Adventurer) memulai proses dengan

mengakses halaman aplikasi Sovereign Guild dan.menekan tombol

"Login".

. Sistem merespon dengan menampilkan formulir autentikasi.

. Pengguna memasukkan kredensial berupa Email dan Password,

kemudian menekan tombol."Masuk".

. Sistem melakukan pencocokan data masukan dengan rekaman di dalam

basis data (tabel users).

. Sistem melakukan validasi pertama (Pencocokan Kredensial):

a. Jika Tidak Sesuai: Sistem menolak akses dan mengembalikan
pengguna ke form. pengisian kredensial beserta pesan kesalahan.

b. Jika Sesuai (Ya): Sistem.memberikan hak akses sesi-«(session) dan
melajnutkan ke proses validasi kedua.

Sistem melakukan validasi kedua (Pengecekan Role):
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.2.5.3 Activity Diagram: Me
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a. Jika sistem mendeteksi role pengguna adalah guild master, maka
sistem akan mengalihkan pengguna dan menampilkan Dashboard
Utama Guild Master.

b. Jika sistem mendeteksi role pengguna adalah adventurer, maka
sistem akan mengalihkan pengguna dan menampilkan halaman

Quest Board milik Adventurer

-.1 ode).

nat Tugas

7. Proses login dan pengalihan hal

menggambarkan pro
oleh
di dalam apl

Diagram a S buatan tugas baru (Que
yang dilakuka i

Advents

ster agat

eign Guild. 1 bagi tanggung
an oleh pir i pon otomatis

jakan oleh para

antara aksi yang dila
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Guild Master System

!

[GM Membuka form membuat tugas]

[Masukkan judul deskripsi kesulitan dan deadline tugas Validasi Form Tugas
[Form Tidak Valid}— . — [FormValid]

Tampilkan Toast Error

(Menyimpan Data Tugas Baru ke SlstemJ

[Gagal D\swmpaﬂ]—</—[ﬁerhasw\ Disimpan]

Toast Error (Memperbarul Daftar Quest PDOI}

Toast Tugas Dibuat

%

Gambar 4. 6 Activity Diagram Membuat Tugas

1." Guild Master memulai'proses dengan mengakses halaman Quest Board
dan menekan tombol "Tambah Quest" atau ikon pembuatan tugas baru.

2. Sistem merespon dengan menampilkan formulir input pembuatan quest
baru.

3. Guild Master memasukkan detail data tugas yang meliputi: Judul Quest,
Deskripsi, Tingkat Kesulitan (Easy, Medium, Hard, Legendary), dan
jumlah hadiah XP yang akan diperoleh. Kemudian menekan tombol
"Simpan" atau."Create Quest".

4. Sistem melakukan validasi terhadap seluruh kelengkapan formulir input
(memastikan tidak ada data wajib yang kosong).

5. Sistem melakukan validasi pertama (Pengecekan Kelengkapan Data):
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a. Tidak Valid/Kosong: Sistem membatalkan penyimpanan dan
mengembalikan Guild Master ke formulir pendaftaran tugas disertai
dengan pesan peringatan (error toast).

b. Valid (Ya): Sistem melanjutkan ke proses penyimpanan data ke
database.

am basis data (tabel quests)

d sehingga tugas tersebt

erbarui tampilan Ques
ilih bil oleh para Adventurer.
(Final e) \\\

aktivitas ini met

ang dilakukan o

diberikan oleh
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Adventurer

System

_>| Membuka Papan Tugas
Klik Terima Tugas '_-cek apakah ada slot lagi untuk mengambil tugas

[Slot Tugas Penuh]

(Tuast "Kamu masih memiliki tugas yang belum seleasi

\

|

[Slot Tugas Tersedia]

[Menguhah Status Tugas Menjadi Mctif]

[Memperharui Tampilan Papan Tugas]

C | Toast Tugas di terima I

Gambar 4. 7 Activity Diagram Terima Tugas

1. " Adventurer memulai proses dengan mengakses halaman Quest Board

untuk melihat daftar tugas.

2. Sistem merespon dengan menampilkan daftar tugas yang saat ini

berstatus open (Tugas Tersedia).

3. Adventurer memilih salah satu tugas yang diminati dan menekan tombol

"Terima Quest" atau "Ambil Tugas".

4. Sistem melakukan validasi di latar belakang untuk memastikan tugas

tersebut masih berstatus-open.dan belum diambil oleh pengguna lain di

saat yang bersamaan.

5. Sistem melakukan validasi pertama (Pengecekan Status Tugas):

a. Jika Tidak Valid (Sudah diambil/ditutup): Sistem membatalkan aksi

dan memunculkan notifikasi bahwa tugas sudah tidak tersedia lagi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejieyer Labap Nluya3ijod MiL uesninf 1ep ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1e)y yninjas neje ueibeqes yeAueqiadwaw uep ueynwnbusw bueiejiqg 'z
eyieyer Labap yiuya3ijod 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yepy uediynbuad °q

‘yejesew nyens uenefun neje }i1] uesjinuad ‘uelode] uesjinuad ‘yejwy) efiey uesjnuad

53

b. Jika Valid (Ya): Sistem melanjutkan ke proses pembaruan data di
server.

6. Sistem melakukan kueri pembaruan (update) pada basis data (tabel

quests) dengan mengubah status tugas menjadi accepted dan mengisi

atribut assigned to dengan ID Adventurer tersebut

X
o
r
o
T
&

7. Sistem memindahkan tampilan kartu tug ari kolom "Tugas Tersedia"
ke kolom "Tugas Aktif" secara
Adventurer.

armuka pengguna

as selesai (Final Node).

ivi agram: ugas
' S ses pengiri bukti pengerjaan tugas
> dilakukan oleh Adventurer agar dapat ditinjau dan divalidasi oleh

nild.
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Adventurer System

?

[M embuka Papan Tug a,s]
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Klik Submit [ Mengubah Status Tugas Menjadi Ditinjau]

\

L
[M emperbarui Tampilan Papan Tugasl

h
[Toast tugas di kumpulkanJ

Gambar 4. 8 Activity Diagram Kumpulkan Tugas

1." Adventurer memulai_dengan mengakses. kolom tugas aktif pada
halaman papan tugas

2. Adventurer menekan tombol kumpulkan pada tugas yang sudah dia

kerjakan

Status tugas akan diperbarui di DB sebagai submitted

Sistem akan memanggil fungis fetchQuest
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Menampilkan teast kalau tugas sudah di kumpulkan

A

Proses pengumpulan-tugas selesat

4.2.5.6 Activity Diagram: Menyetujui Tugas

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses peninjauan dan persetujuan tugas

(Quest) oleh Guild Master terhadap hasil kerja yang sudah dikumpulkan oleh
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§Adventurer di dalam aplikasi Sovereign Guild. Alur ini sangat krusial karena di
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:sinilah sistem gamifikasi (perhitungan XP, naik level, klaim achievements, hingga

]
+

pembersihan debuff) diproses secara otomatis oleh sistem.

Guild Master

Buka papan ulasan

Klik Terima

j Mengubah Status Tugas Menjadi Selesai ]

|

!

Hitung base XP szsuai Diff

[Cek Modifier Buff atau Debuff aka

I

[ Menambahkan Total XP ke Adwenturer \I
J

lCE « Threshold
¥

[Level Ug]

Update Level Adventurer

[Tidzak Leve! Up]

Set Trigger Toast Lvl Up

-

Cek Syarat Achiwernenq

[Syarat Ternpenunhi]

Membuka Pencapaian Achiswement Baru]

[Syarat Tidak Terpenuh

(Hilangkan Debuff

Gambar 4. 9 Activity Diagram Menyetujui Tugas

Menyimpan Pembaruan Data Karak‘terj]

l

| Memperbarui Tampilan Papan Ulasan
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E Guild Master memulai proses dengan membuka menu papan ulasan (review board)

.

Iw exdin )y

eyeder Laba IuwyaM|od I L uesnanf

untuk melihat daftar tugas yang sudah diajukan oleh para Adventurer.

1.

10.

Guild Master menekan tombol "Terima" atau Approve pada tugas yang

dinilai telah selesai dengan baik.

Sistem merespon dengan mengubah status tugas tersebut menjadi

completed di dalam basis data dan mencatat.waktu penyelesaian secara

otomatis (completed_at now).

Sistem menghitung perolehan Base XP (poin pengalaman dasar) yang

didapatkan oleh’Adventurer sesuai dengan tingkat kesulitan (difficulty)

dari quest tersebut.

Sistem melakukan pengecekan apakah Adventurer, tersebut sedang

memiliki Modifier Buff (penambah poin) atau Debuff (pengurang poin)

yang aktif untuk mengalkulasi total XP akhir.

Sistem menambahkan akumulasi total XP yang telah dihitung ke dalam

profil Adventurer tersebut.

Sistem melakukan validasi pertama (Pengecekan Ambang Batas Level /

Threshold):

a. Jika Mencapai Ambang Batas (Ya): Sistem menaikkan level
Adventurer dan memicu munculnya notifikasi visual berupa pesan
selamat (7oast Level Up).

b. Jika Tidak: Sistemlangsung melanjutkanke proses berikutnya tanpa
mengubah level.

Sistem melakukan validasi kedua (Pengecekan Syarat Achievements):

a. Jika Terpenuhi (Fulfilled): Sistem™ memasukkan gelar atau
pencapaian baru ke dalam koleksi Adventurer tersebut (Push Title
Baru ke Achievements).

b. Jika Tidak: Sistem langsung melanjutkan ke proses pembersihan
status.

Sistem secara otomatis menghilangkan Debuff yang mengikat pemain

(jika ada) sebagai bentuk pemulihan setelah menyelesaikan tugas.

Sistem melakukan penyimpanan seluruh data terbaru Adventurer

tersebut ke dalam database.
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} 11. Sistem memperbarui Global State aplikasi agar perubahan statistik (XP,
g Level, Gelar) dapat langsung dilihat secara real-time oleh pemain.

g, 12. Proses persetujuan quest dan pembaruan data gamifikasi selesai (Final
i Node).

;

h=-4.2.5.7 Activity Diagram: Mengasingkan Adventurer

q

£ Diagram aktivitas ini menggambarkan proses pengasingan (exile atau

= mengeluarkan) seorang Adventurer dari keanggotaan guild yang dilakukan oleh

> Guild Master di dalam aplikasiSovereign Guild. Alur ini membagi tanggungjawab

gantara aksi manual yang dilakukan oleh Guild Master dan respon otomatis dari
—
@ sistem.
=
=
; Guild Master System
) . [Cancel]
Q
2
Mengonfirmasi Tindakan Pengasingan

-

Membuka Aula ]
o
5 (e ) [
~
Q
a [Klil-i Icon Exile ﬂdvemurerj

Exile

{M enghapus Status Anggota dari Gu ilﬂ

[Memperbarui Daftar Anggota GuiIdJ

[Toast Karakter Berhasil Diasing kanJ

®

Gambar 4. 10 Activity Diagram Mengasingkan Adventurer
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1. Guild Master memulai proses dengan membuka menu "Aula" yang
berisi daftar seluruh anggota guild.

2. Guild Master mencari nama Adventurer yang dituju dan menekan ikon
"Exile Adventurer".

3. Sistem memberikan respon awal dengan memunculkan jendela pop-up
konfirmasi (pop up Confirm) untuk memastikan tindakan tersebut.

4. Sistem melakukan validasi berdasarkan respon Guild Master pada pop-
up konfirmasi tersebut:

a. Jika Cancel(Batal): Sistem membatalkan proses dan langsung
mengarahkan alur ke titik akhir tanpa melakukan perubahan
data.

b. Jika Exile (Lanjutkan): Sistem memproses permintaan, untuk
mengeluarkan anggota tersebut.

5. Sistem melakukan kueri pembaruan (update) pada basis data (tabel
users) dengan mengubahnilaiatribut guild .id milik Adventurer tersebut
menjadi NULL.

6. Sistem melakukan validasi lanjutan untuk memeriksa keberhasilan
operasi basis data:

a. Berhasil (Exiled): Sistem memanggil kembali fungsi FetchUsers
untuk menyegarkan daftar anggota guild secara real-time, lalu
memunculkan pesan sukses berupa Toast "[Nama Adventurer]
telah diasingkan".

7. Proses pengasingan Adventurer selesai (Final Node).

4.2.5.8 Activity Diagram Aula

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses melihat daftar anggota dan papan
peringkat (leaderboard) didalam menu Aula pada aplikasi Sovereign Guild. Alur
ini membagi tanggung jawab antara.aksi yang dilakukan oleh pengguna (baik Guild
Master maupun Adventurer) dan respon pemrosesan data yang dilakukan oleh

sistem.
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Advanturer Guild Master System

X
m
=
)
T
~
8

Er'."lengakses Menu Aula\l

rMeminT,a Data Anggota GuiIdJ

J

[Mengambil Data XP Level dan Pencapaian PenggunaJ

[Mengurutkan Data Berdasarkan Tingkat Level tertinggiJ

[Melihat Daftar Anggota dan Penc:apaianﬂ‘ - Menampilkan Papan F'enngkatJ
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Gambar 4. 11 Activity Diagram Aula

User (Adventurer/Guild Master) memulai proses dengan menekan atau
mengakses menu "Aula" pada antarmuka aplikasi.

Sistem merespon dengan memanggil fungsifetchUsers melalui. Context
untuk menarik data seluruh anggota yang tergabung.

Sistem melakukan kueri ke basis data untuk mengambil data spesifik
berupa poin XP, Level, dan daftar Achievements dari masing-masing
pengguna.

Sistem melakukan pemrosesan data dengan mengurutkan pengguna
berdasarkan level tertinggi (Sort Based on Lvl) untuk menyusun papan
peringkat.

Sistem melakukan render tampilan visual papan peringkat (Render

Leaderboard) ke layar.
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6. User dapat melihat daftar seluruh anggota beserta informasi pencapaian

mereka secara terurut pada halaman Aula tersebut (User View Member
and Achievements).

7. Proses melihat Aula selesai (Final Node).
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= memantau, memeriksa, dan menghapus efek Buff atau Debuff yang sudah habis

4.2.5.9 Activity Diagram: Buff/Debuff Auto Expired

=
()
(e}
—
o
=]
o
z.
=
-t
&
w2

ini menggambarkan" bagaimana sistem “secara otomatis

—
>=masa berlakunya (kadaluarsa) ketika pemain melakukan suatu aksi di dalam

d

© aplikasi Sovereign Guild. Alur ini sangat penting untuk memastikan keadilan

-
@ mekanis permainan secara real-time.

Pengouna System

!

[Pen gguna Melakukan Aktivitas di Sistemw

( Membaca Daftar Efek Buff dan Debuff Akﬁfj
I

[Memeriksa Batas Waktu Kadaluarsa Buﬁ] [Memeriksa Batas Waktu Kadaluarsa Debufq

[I:.ia Efek Kadaluarsa]‘&[aek Masih Aktif]

[M enghapus Efek yang Telah Kad aluaraaj

[Memperba{u\ Data Status Dengguna] Pertahankan Efek Status

[M enampilkan Toast Efek Status Berakhir]

Gambar 4. 12 Activity Diagram Buff/Debuff Auto Expired
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1. User memicu alur ini dengan melakukan suatu tindakan atau aksi
(action) apa pun di dalam aplikasi.

2. Sistem merespon dengan membaca data larik (array) Buffs dan Debuffs
yang sedang aktif pada State akun pengguna tersebut.
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Sistem melakukan pemrosesan paralel (pemecahan alur) untuk

memeriksa waktu kadaluarsa secara bersamaan:

Alur kiri: Memeriksa tanda waktu (timestamp) expiresAt untuk
semua Buff yang aktif.
Alur kanan: Memeriksa tanda waktu (timestamp) expiresAt

untuk semua Debuff yang aktif.

Sistem menggabungkan kembali alur tersebut dan melakukan validasi

melalui simbol keputusan (decision node):

a. Jika Waktu Kadaluarsa Terlewati: Sistem akan menghapus data

efek tersebut dari array (Del Array), memperbarui kondisi data
secara menyeluruh (Update State Global), dan memunculkan
pesan mengambang (Zoast "..... Effect has Ended").

Jika Belum Kadaluarsa: Sistem tidak melakukan perubahan apa

pun dan tetap mempertahankan efek tersebut (Keep Effects).

5. Proses pengecekan otomatis masa aktif selesai (Final Node).

Activity Diagram: Duel

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses yang cukup kompleks dan melibatkan

banyak pihak dalam fitur Duel di aplikasi Sovereign Guild. Alur ini melibatkan

lima jalur renang (swimlanes) yaitu Penantang, Sistem, Lawan, Penantang &

Lawan, dan Guild Master. Fitur ini memfasilitasindua.pemain untuk saling

menantang dalam menyelesaikan tugas dengan tingkat kesulitan yang sama.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



62

FRnamang Sysem Lavan Perartarg & Lasar Guild Master a
ﬂ t
) | ] ]
. r Eukz hataman u___n..n “
a ) r (Cai musuh memilid lugas kesultan yang sama. J
(Pt angooa) .m
L J : g
4 N 2
[ 1k ke s Dusl | ) Tsak Mermik Tugas Sama} { eI T Sy >
L ! v X
'
X X k
mrﬂn:._ﬁbs_unavd__aenu dengan .an___ﬂ........ , Mesmproses Permintaan Tantangan Dusl \ w..m.__ﬂuuuu. ) . m
]
_. _ﬁ_ : = &
[(rrepm— D |
i 1 S
(Mangirimian Notifiss: Tartangan i l..ﬁ._,_ | =n m m
S X = =1
[arma Tamangany Rk Ssngan] an o
N, (\ a
L _J N
- ] z 2
[Memprasas Raspon Tantangan Dusl| Ut sstus iﬁi . w =
| } L ) . m Ee]
]
< X
..:ﬂa.bn._m.ru_uu._w Menjac Ditarima) P . - . on .-ald-
{ : o s 2 sl of engataran Tugaz | — m
. ] _ ) < 5
[ Kumpulian ursc & .Z....,_ [ Fon gas a e wzsan M Cm
at? e} -
R — \.__J M ald] m m
o < m
{vam un!ﬂa G (4}
J . . A
Fatung pemsran| [Tt c
1 P &
_.zqﬂudﬁmglaxvx.g- _Eo._ .,,._.SEE_ ‘Status Dust Merjact _u_..__E_ m
- - 1 u
1 =
...zSoEn._ ‘Status Tugas Dusl Mangadl mwnm;
SO
. . . . .
© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

T
Bel
1]
3
Q
c
-3
T
o
3
-4
Q.
o
=
3
]
=
c
e
=
o
3
=
1}
T
1}
3
-4
3
Q
o
3
<
o
3
Q
3
o
ol
o
-
)
S
-
)
=
S
=
2
o
Q
1}
=
e
o
=
o
-
-~
o

N
Qoo
Bop
o 3
- Q
ag:
358
=1 -
43¢

3
3 <
c o
= c
533

c
% =
3 ®
85
T B a
f_e [
-8 3
o T
S @
- 3
o o
=~ =3
w
D < B
g B
e a7}
o 3
3 o
8 =
& o
c =
w

o
=53
S >z
e 3
= o
= E
o x
< g 2
P <
=% P
= =
a3
- o
3, =
a8 T
2 3
o c
3 =
- 2
4 3
* 2
£ 8
s 3
o
T B
c 3
= £
W
o
>
-
=2
=
=
o
g
c
[~
E;
N—
o
c
o
S
w
c
o
~
c
3
o
w
o
o
3

pu—y
o
v
')
- ]
o
3
m
-
{{=]
c
[~
e
w
m
o
i+
Q
')
-
o
~
1)
c
w
o
c
-
c
~ pf
=
')
<
o
~
£
=
3
~
')
-
e
o
3
m
-
n
1)
=
~
c
z
£
<)
— |
Q.
Y]
-
3
]
-
<
)
o
c
-~
=3
'}
-
w
c
E
o
]
-

X
o
=
0
T
~
o

L
1Y
r
8]
©
-
Q
3.
*.
e
c
-
c
wn
Q
=S
=
A
v
S
=’
o
x
=
r
<
[
Q
1)
8
]
i)
r
1Y
-~
o

63

. Penantang memulai proses dengan membuka halaman Aula, memilih

anggota lain yang ingin ditantang, dan menekan ikon pedang silang
(Sword Duel).

Sistem melakukan validasi awal untuk memeriksa apakah pemain yang
ditantang (Lawan) memiliki tugas aktif dengan tingkat kesulitan yang
setara.

a. Jika Tidak Memiliki: Sistem membatalkan duel dan
memunculkan7oast "Musuh tidak memiliki tugas. dengan
kesulitan..." lalu proses selesai.

b. Jika Memiliki (Ya): Sistem melanjutkan dengan menjalankan
fungsi sendDuelChallenge, menyimpan data ke tabel quests di
database, dan mengirimkan notifikasi secara real-time kepada

Lawan.

. Lawan membuka papan tugas, melihat pop-up tantangan duel yang

masuk, lalu dihadapkan pada pilihan untuk-menerima atau menolak:
a. Jika Tolak (Kabur): Status kuert diubah menjadi rejected dan
proses selesai.
b. Jika Terima: Status kueri diteruskan ke sistemuntuk diproses.
Sistem menjalankan fungsi respondToDuel, mengubah status tugas duel
menjadi accepted, dan memunculkan tugas duel tersebut di daftar tugas

kedua pemain.

. Penantang & Lawan (keduanya) melakukan pengerjaan tugas masing-

masing dan mengumpulkan bukti pengerjaan untuk ditinjau (submit for
review).
Guild Master membuka papan ulasan untuk memeriksa bukti pengerjaan
yang diserahkan oleh kedua belah pihak dan melakukan validasi:
a. Jika Tidak Valid: Guild Master menekan tombol tolak, sistem
memperbarui-status.menjadi rejected di database,.dan proses
selesai.

b. Jika Valid: Guild Master menekan tombol terima (approve).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

T
v
1]
3
Q
c
&
T
o
=)
-
Q.
Q
=
3
"
=
c
g
=
o
3
=
1}
T
]
3
-3
3
Q
o
3
<
o
3
Q
3
o
o
-
o
=3
-
[
P
S,
==
2
[
Q
n
=,
-
o
=
o
=
—~
o

N
Qoo
o o
s 28
- Qo
Q@es
253
2585
€2f
3 a3
c )
e c
833

c
% =
s4%
353
3 (-4
T B3
23
3o
: @
< =2
) =3
=~ 9 g
w
B < B
o9 3
Qa3
o 3
35 2
@ =
& o
c - J
w

°
=53
Sx¢e
S5%E
= — |
9 =
g v
—~ §
E (-
a3
- o
3. =7
o o
s 8
8 £
3 =
o b
o =
3 &
c 3
a3
o
g =
T B
c =
5 £
Iy
o
-
=
=
=
=~
1Y
g
[
o
S
o
c
o
-
w
c
o
-~
c
3
o
w
3
o
=

X
m
=
)
T
~
8

—
o
)
o
3
Q
3
m
=}
Q
c
-4
T
n
m
o
o
-k
o
=]
o
~
o
c
w
o
c
=
c
-
=
3
o
~
=
=
=
—
o
=
T
o
3
]
=
n
o
=]
-~
c
3
=
o
=
Q.
o
=}
3
o
=
<
m
o
c
o
=
o
=
w
<
3
T
m
-

w eydinyeH S

=4.2.5.11

M

7. Sistem secara otomatis melakukan kalkulasi

Activity Diagram: Undang

64

untuk menentukan

pemenang duel, mentransfer XP taruhan kepada pemenang, mengubah

status tugas menjadi completed, dan menutup seluruh alur duel.

¢ Diagram aktivitas ini menggambarkan proses Undang Member (/nvite Member)

q
ﬁ ke dalam guild yang dilakukan oleh Guild Master kepada calon Adventurer di

Q
3 dalam aplikasi Sovereign Guild:" Alur 1ni melibatkan koordinasi antara Guild

-
== Master, sistem (basis data),danrespon dari sisi Adventurer.

Guild Master

Sistem

Adventurer

Menekan tombol undang

Membuka Halaman Papan Tugas

[Email Tidak Terdaftar} [Email Terdaftar].

eje)jer LabaN yiuya3ljod

(Toast Email Tidak Dlremukarq [Mengmm Surat | ke

=)

menekan surat undangan
[Menerima Undangan} [Menalak Undangan]

[Mempemarui Status Guild Adventurer

{Tﬂast Selamat Bergabung] Toast anda menolak undangan

Memperbarui Daftar Anggota di Aula

Gambar 4. 14 Activity Diagram Undang

1. Guild Master memulai proses dengan membuka halaman "Papan Tugas"

atau manajemen guild.

2. Guild Master menekan tombol "Undang" dan memasukkan alamat

Email Adventurer yang ingin diajak bergabung.

3. Sistem melakukan pengecekanpadabasis datauntuk- memvalidasi email

yang dikirimkan:

a. Jika Email Tidak Ditemukan: Sistem memunculkan 7oast

"Email Tidak Ditemukan" dan alur berhenti.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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b. Jika Email Valid: Sistem mengirimkan surat undangan digital ke
akun Adventurer yang dituju.
Adventurer menerima dan menekan surat undangan tersebut di
perangkatnya, lalu dihadapkan pada pilihan konfirmasi:

a. Jika Menolak: Sistem memunculkan 7oast "Anda menolak

undangan" dan alur berhenti.

b. Jika Menerima: Sistemmelanjutkan ke proses pembaruan data.
Sistem merespon persetujuan tersebut dengan memunculkan 7oast
"Selamat Bergabung".

Sistem melakukan kueri pembaruan pada basis data untuk mengubah
nilai guild 1d pada profil Adventurer tersebut agar terikat dengan guild
yang mengundang.

Sistem secara otomatis memperbarui papan peringkat (leaderboard) di
halaman Aula agar anggota baru tersebut terdaftar secara resmi.

Proses mengundang member selesai (Final Node).

4.2.6 Wireframe

Perancangan antarmuka (wireframe) dilakukan untuk memberikan gambaran cetak

biru (blueprint) mengenai tata letak komponen, hierarki mformasi, dan struktur

navigasi pada sistem Sovereign Guild sebelum masuk ke tahap implementasi kode.

Desain wireframe ini dibuat dalam format grayscale (abu-abu) agar fokus utama

pengujian

(usability).

terletak pada fungsionalitas dan kemudahan navigasi pengguna

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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L 4.2.6.1 Wireframe Login
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¥ Berdasarkan Gambar 4.15, antarmuka wireframe login in1 menyediakan kolom

Gambar 4. 15 Wireframe Login

input Username atau Email serta Password untuk memandu pengguna memasukkan
data akun mereka secara akurat. Bagian teratas kartu memuat judul utama "The
Sovereign Guild" dan sub-teks "Enter the Hall" sebagai penanda aktifnya mode
halaman masuk. Tepat di bawah kolom isian kredensial, tersedia satu tombol aksi
utama bertuliskan "Login" yang berfungsi untuk.mengeksekusi dan memvalidasi
data masuk ke server, serta dilengkapi tautan navigasi "Register" di bagian paling
bawah untuk mengalihkan pengguna ke modul pendaftaran jika belum memiliki

akun.
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54.2.6.2 Wireframe Register
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¥ Berdasarkan Gambar 4.16, antarmuka wireframe register ini menyediakan kolom

Masukkan Lsername

GuildMaster — Agvent ures
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Gambar 4. 16 Wireframe Register

input data berupa Masukkan Email, Masukkan Username, dan Password untuk
memandu pendaftaran akun baru pengguna secara runtun. Pada bagian tengah

kartu, terdapat grup pilihan peran (Role) yang menyediakan dua tombol utama,
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yaitu Guild Master dan Adventurer, yang berfungsi untuk menentukan hak akses
fungsional pengguna di dalam sistem sejak awal. ‘Tepat di bawah pilihan peran dan
kolom kata sandi, tersedia tombol aksi utama bertuliskan "Register" untuk
mengeksekusi penyimpanan data ke. server, serta dilengkapi tautan navigasi
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54.2.6.3 Wireframe Papan Tugas Guild Master

Fapan Tugers Fapan Tugas Undang #Tugas Bary

Papan Uissn
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¥ Berdasarkan Gambar 4.17, antarmuka wireframe papan tugas untuk Guild Master

Wiarken Mgumpu

Tugas Tersedia

Magkah Duild

Tugas Aktif

Menunggu Ulasan

Arsip Tugas Selesai

Uszar

Gambar 4. 17 Wireframe Papan Tugas Guild Master

ini menyediakan menu navigasi sidebar di sisi kiri yang memuat tombeol pintas ke
berbagai fitur utama sistem seperti Papan Tugas, Papan Ulasan, Warkop Ngumpul,
Naskah Guild, Aula, dan Profil. Pada area konten utama di sebelah kanan, terdapat
baris aksi di bagian atas yang menyediakan tombol Undang untuk menambahkan
anggota baru dan tombol +Tugas Baru.yang berfungsi khusus bagi Guild Master
untuk merancang tugas baru ke dalam sistem. Di bawah baris aksi tersebut, tersedia
empat kontainer baris besar yang disusun secara vertikal untuk. mengelompokkan
status progres misi, yang terdiri atas kontainer Tugas Tersedia, Tugas Aktif,
Menunggu Ulasan, dan. Arsip Tugas Selesai guna memudahkan pemantauan

seluruh siklus tugas secara.cepat dan teratur.
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54.2.6.4 Wireframe Papan Tugas Adventurer

Papan Tugas Papan Tugas

‘Warkap Ngumgul
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¥ Berdasarkan Gambar 4.18, antarmuka wireframe papan tugas untuk Adventurer ini

HNaskah Guik

Tugas Tersedia

Auia

freft Tugas Aktif

Menunggu Ulasan

Arsip Tugas Selesai

Gambar 4. 18 Wireframe Papan Tugas Adventurer

menyediakan struktur navigasi sidebar di sisi kiri yang disesuaikan dengan batasan
hak akses perannya, yang terdiri atas tombol pintas ke Papan Tugas, Warkop
Ngumpul, Naskah Guild, Aula, dan Profil. Berbeda dengan halaman Guild Master,
pada area konten utama sebelah kanan tidak terdapat tombol aksi manajemen
seperti pembuat tugas atau pengundang .anggota. Antarmuka ini langsung
menyajikan empat kontainer baris besar yang disusun secara vertikal, meliputi
Tugas Tersedia untuk diambil, Tugas: Aktif yang sedang dikerjakan, Menunggu
Ulasan setelah mengirimkan bukti progres, dan Arsip Tugas Selesai untuk melihat

riwayat misi yang telah berhasil divalidasi oleh pimpinan guild.
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54.2.6.5 Wireframe Buat Tugas

Pasang Tugas Baru
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¥ Berdasarkan Gambar 4.19, antarmuka wireframe buat tugas ini menyediakan

Deskiipsi Tugas

Easy Medium Hara Legendary
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Gambar 4. 19 Wireframe Buat Tugas

formulir isian terstruktur yang diawali dengan kolom input Judu! Tugas dan area
teks Deskripsi Tugas untuk mendefinisikan detail misi secara jelas. Pada bagian

bawahnya, terdapat grup tombol pilihan 7ingkat Kesulitan yang terbagi menjadi
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empat tingkatan, yaitu Easy, Medium, Hard, dan Legendary guna menentukan
bobot tantangan tugas. Selain itu, formulir in1 dilengkapi dengan kolom penentuan
Deadline melalui pilihan Pilih Tanggal dan masukkan Jam yang spesifik, serta
diakhiri dengan tombol aksi utama.bertuliskan. "Buat Tugas" di bagian paling

bawah untuk mengeksekusi dan menyimpan rancangan misi baru tersebut ke dalam
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54.2.6.6 Wireframe Papan Ulasan (GM)

Papan Tugas Papan Ulasan

Papan Uiasan
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¥ Berdasarkan Gambar 4.20, antarmuka wireframe papan ulasan untuk Guild Master

Judul Tugas
Wiarkog: Ngumpul Deskripsi Tolak Terima
Pengirim

Naskah Guild

Aula
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Gambar 4. 20 Wireframe Papan Ulasan (GM)

ini menampilkan struktur navigasi sidebar di sisi kiri untuk mempermudah akses
antar-menu utama sistem. Pada area konten utama di sebelah kanan, halaman ini

menyajikan daftar tugas yang memerlukan peninjauan melalui kartu detail misi.
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Setiap kartu memuat informasi transparan yang mencakup Judul Tugas, Deskripsi,
dan nama Pengirim dari pihak adventurer.yang: telah mengumpulkan laporan
progres. Di sist kanan dalam kartu tersebut, disediakan dua tombol aksi operasional
utama, yaitu tombol Tolak untuk mengembalikan tugas yang belum sesuai dan

tombol Terima yang berfungsi untuk memvalidasi penyelesaian misi sekaligus
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mencairkan raihan poin ke akun pengguna terkait.
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54.2.6.7 Wireframe Warkop Ngumpul

Papan Tugas Warkop Mgumpul

Papan Ulzsan
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¥ Berdasarkan Gambar 4.21 , antarmuka wireframe warkop ngumpul ini menyediakan

Warkop Noumpul

Haskah Quid

Auls

Prafi

Tulis Pesanmu

Gambar 4. 21 Wireframe Warkop Ngumpul

menu navigasi sidebar di sisi Kiri untuk mempermudah akses komunikasi real-time
antar anggota guild saat berkoordinasi. Pada area konten utama di sebelah kanan,
halaman ini menyajikan ruang obrolan meluncur ke bawah (scrollable chat) dengan
tata letak pesan asimetris, di mana balon pesan dari pengguna lain merapat ke sisi
kiri dan balon pesan pribadi merapat.ke sisi kanan guna membedakan konteks
percakapan secara efisien. Tepat di bagian bawah halaman, tersedia satu kolom
input teks melayang (sticky input) bertuliskan."Tulis Pesanmu" yang berfungsi
sebagai wadah utama bagi pengguna untuk mengetik dan mengirimkan laporan

progres atau pesan diskusi ke dalam ruang obrolan secara instan.
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3:4.2.6.8 Wireframe Naskah Guild

73

Papan Tugas

Papan Ulasan Rol
oles

eidid yeH
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Warkop higumgul
Nama

Deskripsi
Maskah Guild

Nama
Deskripsi

Nama
Deskripsi

Kaiuar

Buffs ‘ Debuffs | Prestasi | Aturan

Nama
Deskripsi

Mama
Deskripsi

Nama
Deskripsi

Gambar 4. 22 Wireframe Naskah Guild

Berdasarkan Gambar 4.22, antarmuka wireframe naskah guild ini menampilkan

menu navigasi sidebar di sisi kiri dan baris tab menu horizontal di area konten

utama yang terdiri atas Roles, Buffs, Debuffs, Prestasi, dan Aturan untuk

memisahkan informasi gamifikasi. Pada bagian bawah tab yang aktif, halaman ini

menyajikan daftar kartu informasi yang disusun dalam format dua kolom, di mana

masing-masing kartu memuat komponen Nama dan Deskripsi guna menjelaskan

secara detail setiap elemen aturan mekanis atau status yang berlaku di dalam sistem

guild.
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}4.2.6.9 Wireframe Aula

Aula Kehormatan
Papan Tugas

Ranking Guild

Papan Uiasan
Player 1

Warkop Ngumpul
Prestasi
Naskah Guild
askah Guil e
Deskripsi

Aula

Prafil Nama
Deskripsi

Nama
Deskripsi

Kaluar

¥ Berdasarkan Gambar 4.23, antarmuka wireframe aula menampilkan struktur

Nama
Deskripsi

Nama
Deskripsi

MNama
Deskripsi

Gambar 4. 23 Wireframe Aula

Lewel

74

navigasi sidebar di sisi kiri untuk mempermudah akses antar-menu. Pada area

konten utama di sebelah kanan, halaman ini menyajikan informasi kompetitif dan

pencapaian guild yang dibagi menjadi dua bagian utama. Bagian atas memuat

komponen Ranking Guild bertuliskan Player 1 untuk menampilkan daftar

peringkat pemain berdasarkan performamereka, sementara bagian bawah memuat

kumpulan kartu  Prestasi yang berisi komponen Nama dan Deskripsi guna

memperlihatkan pencapaian serta penghargaan yang telah berhasil diraih di dalam

sistem.
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Wireframe Pengasingan

Penghakiman Pengasingan

Mereka akan kehilangan tanda quiki merska, dan akan menjadi searang pengembans lagi
Decres inl langsung benaku den tidak dapat dibatakan

Ampuni Segel Takdir

Gambar 4. 24 Wireframe Pengasingan

Berdasarkan Gambar 4.24, antarmuka wireframe penghakiman pengasingan ini
menyajikan modal konfirmasi keputusan penalti bagi anggota guild yang melanggar
aturan. Pada bagian tengah kartu, terdapat teks peringatan konsekuensi sistem yang
menjelaskan dampak hukuman berupa hilangnya tanda guild dan penurunan status
menjadi pengembara kembali. Di bagian bawah teks peringatan tersebut, disediakan
dua tombol ‘aksi operasional utama sebagai penentu keputusan eksekusi, yaitu
tombol Ampuni untuk membatalkan hukuman dan tombol Segel Takdir yang
berfungsi untuk menerapkan sanksi.pengasingan secara permanen kepada akun

pengguna terkait.
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Wireframe Profil

Profil
Papan Tugas

Papan Liasan
Player 1
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¥ Berdasarkan Gambar 4.25, antarmuka wireframe profil menampilkan’ menu

Warkop Ngumpul

XP Level

Haskah Gulld
Auta

prafil Total Prestasi Hari Aktif

Buff Aktif

Nama Nama

Ganti Avatar

Kaluar

Gambar 4. 25 Wireframe Profil

navigasi sidebar di sisi kiri untuk mempermudah perpindahan halaman: Pada area
konten utama di sebelah kanan, halaman ini menyajikan statistik personal pemain
bertuliskan Player 1 yang terdiri atas empat kartu indikator utama, yaitu kartu
statistik XP, Level, Total Prestasi, dan jumlah Hari Aktif guna memantau
perkembangan gamifikasi pengguna secara berkala. Selain itu, pada bagian bawah
indikator statistik tersebut, disediakan daftar label Buff Aktif yang sedang
berdampak pada akun pemain, serta satu area kontainer Ganti. Avatar khusus di
bagian paling bawah yang memuat beberapa pilihan ikon foto profil untuk

memfasilitasi kustomisasi identitas visual karakter pengguna di dalam sistem.
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E 4.3 Implementasi Aplikasi

r
N Tahap implementasi merupakan realisasi dari perancangan yang telah dilakukan

g‘ sebelumnya ke dalam bentuk perangkat lunak yang fungsional. Pada tahap ini,
3 seluruh elemen mekanik game, alur kerja diagram aktivitas, dan struktur basis data

= diintegrasikan menggunakan teknologi Node.js untuk sisi server dan React.js untuk

r

£ sisi antarmuka pengguna. Fokus utama implementasi ini-adalah menyajikan sistem
¥ manajemen tugas yang interaktif dengan skema gamifikasi yang berjalan secara

otomatis pada basis data SQL Server.

d Ml uesnl

© 4.3.1 Implementasi Database

ilmplementasi basis data dilakukan dengan mentransformasikan perancangan ERD
;_.ke dalam skema tabel fisik pada SQL Server. Pengelolaan dan pemantauan data
% dilakukan melalui alat bantu DBeaver untuk memastikan scluruh relasi antar tabel,
“% seperti data pengguna, daftar tugas (quest), serta pencatatan status buff dan debuff,
a'terintegrasi dengan benar.

import { createClient } from ‘@supabasefsupabase-js'

export const supabase = createClient( "http://localhost:3888", 'dummy-key', {
global:
fetch: (url, options) => {
let cleanUrl = wrl.toString().replace('/rest/vi/", '/');

cleanUrl = cleanUrl.replace('3@88//", '3@88/");

return fetch{cleanUrl, options);

s

headers: {
‘apikey": "'
‘Authorization': '

Gambar 4. 26 Koneksi PostgREST

Gambar 4.26 menunjukkan konfigurasi koneksi frontend ke PostgreSQL melalui
PostgREST. Sistem melakukan kustomisasi pada fungsi fetch untuk membersihkan
struktur URL secara otomatis. Hal ini memungkinkan [ibrary Supabase

berkomunikasi langsung dengan endpoint lokal tanpa jalur gateway standar,
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}sehingga arsitektur pertukaran data menjadi lebih ringkas dan efisien pada server

~ ..
A mandiri.

T
=+

?_:Tabel users berfungsi sebagai pusat data profil dan progres Adventurer serta GM

4.3.1.1 Tabel Users

Edalam ekosistem Sovereign Guild. Tabel ini_mengintegrasikan kredensial

4

£ autentikasi dengan parameter gamifikasiuntuk mendukung ‘perhitungan level

secara otomatis pada PostgreSQLx:

Identity

default

default

default

ejieyer Uabap yiuya3ijod fiL ues

default

Gambar 4. 27 Tabel Users

Atribut kunci dalam tabel ini meliputi id sebagai Primary Key, serta username,
email, dan password hash untuk keamanan akses pengguna. Selain itu, terdapat
kolom xp dan level yang menyimpan akumulasi poin progres, serta display name
dan avatar url untuk kebutuhan personalisasivisual. Data yang tersaji pada Gambar
4.27 menunjukkan bahwa sistem telah berhasil melakukan operasi penyimpanan

dan pembaruan nilai progres secara akurat sesuai aktivitas pengguna.
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&4.3.1.2 Tabel Quests

x
N Tabel quests diimplementasikan untuk mengelola seluruh data tugas yang menjadi

g inti dari sistem manajemen tugas dalam Sovereign Guild. Tabel ini menyimpan

3 rincian deskripsi tugas, pengaturan tenggat waktu, hingga status penyelesaian yang

;terhubung langsung dengan mekanisme perolehan poin pengalaman.

eidid yeH

Column Name # Data type Identity Collation Mot Mull Default Comment

uuid gen_random_uuid(}

default
7 uuid

uuid

default

uuid
2 uuid
uuid
text default pendin

uuid

eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey
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Gambar 4. 28 Tabel Quests

eyeder 13BN YIuXaY|Od 1L uesning

Berdasarkan implementasi pada Gambar 4.28, tabel ini memuat beberapa atribut
fungsional yang saling terintegrasi. Kolom id digunakan sebagai Primary Key untuk
menjamin unikasi setiap tugas, sementara kolom title dan description menyimpan

informasi detail mengenai pekerjaan yang harus disclesaikan oleh Adventurer.

eyieyer uabap yiuyeiijod sefem Bueh uebupuaday ueyibniaw yepiy uediynbuad °q
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Dalam aspek gamifikasi, kolom reward xp menentukan besarnya poin yang akan
diterima, sedangkan kolom status berfungsi-sebagai pemicu pembaruan progres
pada profil pengguna secara real-time. Selain itu, kolom deadline menjadi
parameter krusial bagi sistem untuk mendeteksi keterlambatan tugas, sementara
kolom category dan difficulty membantu dalam pengelompokan serta standarisasi

tingkat kesulitan. Terakhir, kolom created by mencatat identitas pengguna yang

Jaquins ueyingakuaw uep uejwnjuesusaw eduey (Ul sin} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Guesejqg *L

.
.

bertanggung jawab dalam'pembuatan tugas untuk memastikan transparansi antara

GM dan pelaksana.
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}4.3.1.3 Tabel Invitations

r
N Tabel invitations diimplementasikan untuk mengelola mekanisme undangan

g' interaksi sosial antar pengguna di dalam sistem Sovereign Guild, khususnya dalam
3 fitur pembentukan tim atau Guild. Tabel ini berfungsi sebagai jembatan komunikasi

> formal yang mencatat permohonan bergabung serta status persetujuan antar

r

£ Adventurer secara sistematis.

Column Name 4 Data type Identity Collation Not Mull Default
id v gen_random_uuid()
default

created_at

Gambar 4. 29 Tabel Invitations

Berdasarkan implementasi pada Gambar 4.29, tabel ini memuat beberapa atribut

SN Y1UX330d YL uesnd

‘g fungsional yang mengatur alur undangan di dalam aplikasi. Kolom id digunakan
;’sebagai Primary Key untuk unikasi setiap entitas undangan, sementara kolom
gsender_id dan receiver id menyimpan identitas pengguna yang mengirimkan dan
5- menerima undangan tersebut. Selain itu, terdapat kelom guild id  yang
menunjukkan tujuan Guild yang akan dimasuki, serta kolom status (seperti pending
atau accepted) yang menjadi parameter utama bagi sistem untuk menentukan
apakah pengguna tersebut telah resmi menjadi bagian dari Guild atau masih dalam
tahap penantian. Terakhir, kolom created at berfungsi untuk mencatat waktu
pengiriman undangan guna memantau,durasi respon atau melakukan pembersihan

data undangan yang sudah kedaluwarsa secara otomatis.

4.3.1.4 Tabel Debuffs

Tabel debuffs diimplementasikan untuk mengelola mekanisme penalti atau
penurunan status sementara yang diberikan kepada pengguna sebagai konsekuensi
dari perilaku prokrastinasivatau. pelanggaran aturan sistem. Tabel ini.menjadi
instrumen penting dalam aspek Mechanics pada framework MDA, yang bertujuan
untuk memberikan tantangan dan mendorong kedisiplinan Adventurer dalam

menyelesaikan tugas-tugas yang telah dijadwalkan.
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Column Name # Data type Identity Collation Mot Mull Default

Gambar 4..31 Tabel Debuffs 2

Berdasarkanimplementasi pada Gambar 4.30 dan 4.31, tabel ini menyimpaniatribut

= yang mengatur logika penalti secara sistematis. Kolom id berfungsi sebagai Primary

@ Key untuk menjamin identitas unik pada setiap jenis hukuman, sementara kolom
%name dan description menyimpan.informasi detail mengenai jenis penalti yang
gditerapkan, seperti Procrastination atau Fatigue. Dalam sisi teknis gamification,
~ kolom effect type dan effect value menentukan parameter statistik yang akan
o dikurangi, seperti pengurangan persentase XP atau pembatasan fitur tertentu. Selain
itu, kolom duration type dan duration value mengatur masa berlaku penalti
tersebut, apakah bersifat permanen hingga tugas selesai atau memiliki batas waktu

spesifik.

4.3.1.5 Tabel Buffs

Tabel buffs diimplementasikan untuk mengelola mekanisme peningkatan status
atau pemberian bonus yang didapatkan pengguna sebagai bentuk apresiasi atas
produktivitas dan pencapaian tertentu dalam sistem. Sebagai bagian dari elemen
Mechanics pada framework MDA, tabel ini berfungsi untuk menciptakan umpan
balik positif yang mampu.meningkatkan motivasi intrinsik Adventurer agar tetap

konsisten dalam menyelesaikan tugas-tugas akademik maupun organisasional.
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Column Name # Data type Identity Collation Mot Null Default

eidid yeH

11BN Y1uxa3jod MIL uesnanpyijiw exdid yeH S

title

Adventurer's Haste nturer's Haste it dh y. +
Aura of Purity Aura of Purity |l deb m ) +
Chain Quest sts in 24 hours.

Clutch Play Submitted just in time!

hin an hour!

Mendapatkan tarnbahan 2 dari quest

Gambar 4. 33 Tabel Buffs 2

Berdasarkan implementasi pada Gambar 4.32 dan_4.33, tabel ini menyimpan

eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey
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berbagai atribut yang mengatur logika pemberian bonus secara terstruktur. Kolom

id bertindak sebagai Primary Key untuk unikasi data, sementara kolom name dan

ejieyer

description mendefinisikan jenis keuntungan yang diterima, seperti Double XP atau
Guild Blessing. Secara teknis, kolom effect type dan effect value menentukan
parameter yang akan ditingkatkan, seperti penggandaan perolehan poin atau

penambahan XP tetap pada setiap aktivitas. Selain citu, terdapat kolom

eyieyer uabap yiuyeiijod sefem Bueh uebupuaday ueyibniaw yepiy uediynbuad °q
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duration_type dan duration_value yang mengatur masa berlaku efek tersebut, baik

dalam satuan jam maupun bersifat permanen selama kondisi tertentu terpenuhi.

4.3.1.6 Tabel Achievements

Tabel achievements diimplementasikan untuk mengelola sistem penghargaan atau

Jaquins ueyingakuaw uep uejwnjuesusaw eduey (Ul sin} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Guesejqg *L

pencapaian jangka panjang.yang dapat diperoleh pengguna setelah memenuhi

.
.

kriteria tertentu di dalam sistem=Sovereign Guild. Sebagai bagian dari-elemen
Aesthetics dan Mechanics pada framework MDA, tabel ini berfungsi untuk
memberikan rasa pencapaian (Sense of Accomplishment) serta menjadi bukti

rekam jejak prestas bagi Adventurer selama menggunakan aplikasi.
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Column Mame 4 Data type Identity i h Default

name

xp_reward

W & X

i 3

Gambar 4. 35 Tabel Achievements 2

Berdasarkan implementasi pada Gambar 4.34 dan4.35, tabel ini menyimpan atribut

eyer uabaN H1uye)y

= yang mengatur katalog pencapaian secara terstruktur. Kolom id bertindak sebagai
s Primary Key untuk unikasi setiap jenis achievement; sementara kolom name dan
description mendefinisikan identitas serta syarat yang harus dipenuhi untuk
mendapatkan penghargaan tersebut. Secara teknis, kolom icon url menyimpan
jalur akses visual untuk menampilkan lencana atau ikon pencapaian pada
antarmuka pengguna, sedangkan kolom points menentukan nilai tambahan yang

berkontribusi pada reputasi profil pengguna.

4.3.1.7 Tabel Chat

Tabel chat (atau pesan) diimplementasikan untuk memfasilitasi komunikasi real-
time dan interaksi sosial antar pengguna di dalam aula atau tavern pada sistem
Sovereign Guild. Sebagaisbagian dari elemen Dynamics pada framework MDA
tabel ini berfungsi untuk membangun keterhubungan sosial (Relatedness) antar
Adventurer, sehingga menciptakan ekosistem komunitas yang aktif dalam

mendukung penyelesaian tugas bersama.
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default

4 uuid

it d

guild_id

Gambar 4. 36 Tabel Chat

Berdasarkan implementasi pada Gambar 4:36, tabel ini menyimpan atribut penting
yang mengatur alur percakapan di dalam aplikasi. Kolom id digunakan, sebagai
Primary Key dengan format . UUID untuk menjamin keunikan setiap pesan,
sementara kolom user 1d, username, dan avatar berfungsi untuk mengidentifikasi
identitas pengirim pesan secara langsung tanpa harus melakukan join tabel yang
berat, sehingga mempercepat proses rendering pada antarmuka. Isi dari percakapan
disimpan pada kolom content, sedangkan kolom guild id memastikan bahwa pesan

tersebut tersampaikan pada kanal atau grup yang tepat.

[ 1abap y1uye)

® 4.3.2 Implementasi Antarmuka Pengguna (User Interface)

e Implementasi antarmuka pengguna merupakan tahap transformasi dari rancangan

ey

& high-fidelity ke dalam bentuk visual yang interaktif pada aplikasi Sovereign Guild.
Fokus utama dari implementasi ini adalah menciptakan pengalaman pengguna
(User Experience) yang selaras dengan tema fantasi abad pertengahan, guna
mendukung aspek Aesthetics dalam framework MDA. Antarmuka dirancang
menggunakan skema warna yang kontras untuk memberikan penekanan pada
elemen-elemen gamifikasi, sehingga pengguna dapat dengan mudah membedakan
antara tugas prioritas, status progres karakter, dan interaksi sosial di dalam aula.
Selain aspek estetika, implementasi ini juga mengedepankan prinsip responsivitas
untuk memastikan seluruh fitur manajemen tugas dapat diakses secara optimal

melalui berbagai perangkat.

4.3.2.1 Login

Halaman login berfungsi sebagai gerbang autentikasi utama bagi pengguna untuk
mengakses sistem Sovereign Guild. Antarmuka ini dirancang dengan estetika dark

mode bertema fantasi untuk membangun imersi pengguna sejak awal. Secara
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Eteknis, halaman ini mengintegrasikan form input kredensial yang akan divalidasi

:langsung dengan data pada tabel users di basis data.

©
~*
o
=

I
o
=
=
T
~
1Y

SN NIUX331|0d M1L uesnang |

E SOVEREICN GUILD

Gambar 4. 37 Tampilan Login

"g Berdasarkan Gambar 4.37, antarmuka in1 menyediakan kolom input Username atau

eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

. Email serta Password yang didukung fitur keamanan hashing saat tombol masuk
%ditekan. Tata letak elemen dibuat terpusat untuk mempermudah navigasi, lengkap
5 dengan tautan pendaftaran bagi pengguna baru. Keseluruhan desain mengutamakan

kejelasan visual agar pengguna dapat beralih ke dalam aula aplikasi secara cepat

dan efisien.

4.3.2.2 Register
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Halaman register merupakan antarmuka.bagi calon pengguna untuk mendaftarkan
akun baru ke dalam sistem Sovereign Guild. Desain halaman ini mempertahankan
konsistensi visual dengan halaman login, menggunakan latar belakang aula guild

yang imersif untuk memperkuat tema fantasi aplikasi.
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n:;yang akan menentukan hak akses dan fungsi fitur bagi pengguna tersebut di dalam

Gambar 4. 38 Halaman Register

Berdasarkan Gambar 4.38, halaman ini menyediakan formulir pendaftaran yang
mencakup input Email, Username, dan Password. Fitur utama pada antarmuka ini

adalah pemilihan peran (Role) antara "GUILD MASTER" atau "ADVENTURER"

§sistem. Data yang diinputkan akan diproses oleh backend untuk disimpan ke dalam

¥

g tabel users, diikuti dengan navigasi otomatis untuk mengarahkan anggota baru

masuk ke dalam aula utama setelah menekan tombol "TEMPA. TAKDIR ANDA".

4.3.2.3 Papan Tugas (Adventurer)

Halaman Papan Tugas merupakan antarmuka operasional utama bagi Adventurer
untuk mengelola daftar pekerjaan yang tersedia di dalam sistem Sovereign Guild.
Implementasi halaman ini menggunakan tata letak berbasis kartu (card-based
layout) untuk memisahkan status tugas secara visual, sehingga pengguna dapat

memantau alur kerja mereka dengan lebih terorganisir.
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Gambar 4. 39 Papan Tugas (Adventurer)

;.'Berdasarkan Gambar 4.39, antarmuka 1ni membagi tugas ke dalam beberapa
%ka‘[egori status, yaitu Tugas Tersedia, Tugas Aktif, Menunggu Ulasan, dan Selesai.
% Setiap kartu tugas menampilkan informasi krusial seperti judul, tingkat kesulitan
:u"(contoh: Legendary atau Hard), jumlah reward XP, serta sisa waktu pengerjaan.
§Selain itu, pada bagian atas halaman terdapat indikator status karakter yang
5 menampilkan level, bar progres XP, serta buff aktif seperti "Adventurer's Haste",

yang memberikan umpan balik visual instan mengenai kondisi progres gamifikasi

pengguna.

4.3.2.4 Papan Tugas (Guild Master)

Halaman Papan Tugas pada sisi Guild Master memiliki fungsi manajerial untuk
mengatur distribusi pekerjaan di dalam sistem Sovereign Guild. Meskipun secara
visual serupa dengan tampilan Adventurer untuk menjaga konsistensi desain,
antarmuka ini dilengkapi dengan kontrol tambahan yang memungkinkan pembuat

tugas untuk mengelola ekosistem kerja secara aktif.
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Gambar 4. 40.Papan, Tugas (Guild Master)

;_-Berdasarkan Gambar 4.40, terdapat dua fitur eksklusif yang membedakan peran ini,
%yaitu tombol "UNDANG" untuk menambahkan anggota baru ke dalam guild dan

o tombol "+ TUGAS BARU" untuk membuat misi baru. Guild Master memiliki
-

6

n:;wewenang untuk memantau progres tugas mulai dari tahap Tugas Tersedia hingga
§Selesai secara real-time. Antarmuka ini juga mengintegrasikan indikator performa
5 global di bar bagian atas, yang memungkinkan Guild Master tetap memantau status

progres diri sendiri sembari mengawasi dinamika tugas yang sedang dikerjakan

oleh para Adventurer.

4.3.2.5 Tugas Baru (Guild Master)

Halaman Pasang Tugas Baru merupakan antarmuka modal yang digunakan oleh
Guild Master untuk mendefinisikan parameter misi bagi para Adventurer.
Implementasi form ini dirancang dengan kontrol yang intuitif guna memastikan
setiap aspek tugas terukur dan sesuai dengan standar gamifikasi yang diterapkan

dalam Sovereign Guild.
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PASANG TUGAS BARUS

udul Tuas

Deskripsi

2 v 0 PM

PASAMNG TUGAS

Gambar 4. 41 Pasang Tugas Baru

Berdasarkan Gambar 4.41, antarmuka ini menyediakan kolom input untuk judul
dan deskripsi tugas secara mendalam. Fitur utama pada halaman ini adalah selektor
tingkat kesulitan yang terbagi menjadi empat kategori: Easy, Medium, Hard, dan
Legendary, 'di mana setiap pilihan secara otomatis akan menentukan ‘besaran
reward XP yang akan diterima pengguna. Selain itu, terdapat fitur date & time
picker pada bagian "Batas Tugas" untuk-menetapkan tenggat waktu (deadline) yang
presisi. Integrasi data pada form ini bertujuan untuk meminimalkan kesalahan input
sehingga setiap misi yang diterbitkan memiliki parameter yang jelas sebelum

disimpan ke dalam tabel quests.

4.3.2.6 Papan Ulasan (Guild Master)

Halaman Papan Ulasan (Review Board) merupakan antarmuka validasi yang
digunakan oleh Guild Master untuk memeriksa kualitas pekerjaan sebelum

memberikan penghargaan. Halaman ini berfungsi sebagai titik kontrol utama dalam
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EH@

mekanisme gamifikasi, memastikan bahwa setiap poin pengalaman (XP) yang

:diberikan sesuai dengan penyelesaian tugas yang sah.
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o Berdasarkan Gambar 4.42, antarmuka in1 menampilkan daftar tugas yang telah
q

Gambar 4. 42 Papan Ulasan (Guild Master)

n:;diajukan oleh Adventurer dalam bentuk kartu verifikasi yang informatif. Setiap
gkartu memuat judul tugas, identitas pengirim, serta besaran XP yang akan
5 didapatkan. Guild Master memiliki dua opsi tindakan utama: tombol "TERIMA"
untuk menyetujui tugas dan mendistribusikan reward secara otomatis, atau tombol
"TOLAK" jika pekerjaan dianggap belum memenuhi syarat. Proses ini secara
langsung menghubungkan pembaruan status pada tabel quests dengan peningkatan

level pada profil Adventurer di tabel users.

4.3.2.7 Warkop Ngumpul
Halaman Warkop Ngumpul atau The Tavern merupakan antarmuka komunikasi
sosial yang dirancang untuk memfasilitasi interaksi antar pengguna dalam sistem

Sovereign Guild. Implementasi halaman in1 bertujuan untuk memperkuat aspek
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Relatedness pada framework SDT, di mana para Adventurer dan Guild Master

dapat berbagi cerita, berkoordinasiyatau sekadar berinteraksi di dalam.aulavirtual.
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Gambar 4. 43 Warkop Ngumpul

*_Berdasarkan Gambar 4.43, halaman ini memiliki tata letak yang bersih dengan

%fokus utama pada area percakapan di bagian tengah. Di bagian bawah, terdapat

b

@ kolom input pesan yang memungkinkan pengguna mengirimkan teks secara real-
::time. Antarmuka ini juga tetap menampilkan header status karakter dan menu
§navigasi samping (sidebar), sehingga pengguna dapat tetap memantau progres level
5 dan buff mereka sambil berbincang. Penggunaan tipografi berwarna emas dan latar
belakang gelap yang konsisten menjaga imersi visual pengguna tetap berada dalam

atmosfir guild fantasi selama sesi interaksi sosial berlangsung.

4.3.2.8 Naskah Guild

Halaman Naskah Guild merupakan antarmuka informasi pusat yang menyajikan
aturan, tradisi, dan panduan mekanisme di dalam sistem Sovereign Guild. Halaman
ini berfungsi sebagai dokumen referensi bagi pengguna untuk memahami hak
istimewa setiap peran serta cara mengoptimalkan perolehan poin pengalaman

melalui berbagai bonus yang tersedia.
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Gambar 4. 44 Naskah Guild

*_Berdasarkan Gambar 4.44, halaman ini memuat rincian fungsional mengenai Roles

%yang menjelaskan perbedaan tanggung jawab antara Guild Master dan Adventurer.

b

o Sclain itu, terdapat bagian khusus Buffs (XP Multipliers) yang menjabarkan daftar
§efek aktif seperti Adventurer's Haste dan Scholar's Focus, lengkap dengan syarat
§pencapaian serta durasi berlakunya masing-masing efek. Informasi ini disusun
adalam bentuk kartu deskriptif yang memudahkan pengguna dalam merancang

strategl pengerjaan tugas guna mencapai efisiensi progres karakter yang maksimal.

4.3.2.9 Aula (Adventurer)

Halaman Aula atau Hall of Fame merupakan antarmuka kompetitif dan-apresiatif
yang menyajikan peringkat serta pencapaian seluruh anggota di dalam sistem
Sovereign Guild. Implementasi halaman ini bertujuan untuk memperkuat aspek
Dynamics melalul mekanisme papan peringkat (Leaderboard), yang memotivasi
Adventurer untuk meningkatkan produktivitas guna mencapai posisi teratas dalam

hierarki guild.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

o
<
1]
3
Q
c
-3
T
o
3
-4
Q.
[
=
3
]
-
c
e
=
o
3
=
1}
T
m
3
-4
3
Q
o
3
<
o
3
Q
3
o
N
o
=
)
S
-
)
=
S,
=
2
m
Q
1}
=
e
o
=
o
-
—~
o

N
Qoo
5oy
o 5
3 @
eg:
358
=1 |
€3¢
3 a3
c Y
=X e
g =

[
% =
3 ®
g8t
T B a
235
3o
3 [l
- 3
o o
=~ 2 o
w
D < B
TS 3
8 @3
o >
558
) =
& o
c =
w

o
=83
S >z
e 3
= o
x5 3
o =
< ~
o <
— o
E o=
a3
- o
3 =7
a s T
2 3
o c
3 =
o b
m :
* 2
£ 3
8 3
o
T B
= -
3 £
W
o
-
-
=
=
=
1Y
g
c
o
-]
N—
o
c
o
S
w
c
o
~
=
3
o
w
&
1Y
2

I
o
=
=
T
~
1Y

- =
)
x
0
©
~*
Y
=
*.
h
&
q
c
wn
o
S
=
A
v
S
;.
o
x
=
r

pu—y
o
=
>
')
- ]
o
3
m
-
{{=]
c
[~
e
w
m
o
)
Q
')
-
o
~
1)
c
w
®
c
-
c
~ pf
=
')
<
o
~
c
=
3
~
')
-
e
o
3
m
-
n
1)
=
~
c
z
£
<)
— |
Q.
Y]
-
3
]
-
<
)
o
c
-~
=3
'}
-
w
c
E
o
]
-

93

.........

.........

4 i - )

Gambar 4. 45 Aula (Adventurer)

Berdasarkan Gambar 4.45, antarmuka ini terbagi menjadi dua bagian utama. Bagian

%atas menampilkan Ranking Guild yang mengurutkan pengguna berdasarkan total

6

o XP dan level yang telah dicapai, lengkap dengan lencana peringkat (seperti Emas,
;Perak, dan Perunggu). Bagian bawah menyajikan panel "Gelar Anda" yang
§menampilkan daftar Achievements atau pencapaian.yang telah dibuka oleh
apengguna, seperti  Elite Contributor, First Blood, hingga Legendary Slayer.
Penggunaan kartu berwarna gelap dengan aksen ikon lencana yang berwarna-warni
memberikan kontras visual yang jelas, memudahkan pengguna dalam
mengidentifikasi progres kompetist serta koleksi gelar yang telah mereka

kumpulkan selama menjalankan misi.

4.3.2.10 Aula (Guild Master)

Halaman Aula pada sisi Guild Master berfungsi-sebagai pusat pengawasan
kompetensi sekaligus otoritas manajerial terhadap seluruh anggota di dalam
Sovereign Guild. Meskipun memiliki struktur visual yang serupa dengan sisi
Adventurer, antarmuka iniimemberikan kontrol eksklusif bagi Guild Master untuk

menjaga dinamika dan integritas kemunitas yang dipimpinnya.
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Gambar 4:46 Aula (Guild Master)

xBerdasarkan Gambar 4.46, antarmuka ini menyajikan tabel peringkat yang memuat

%data transparan mengenai level, jumlah penyelesaian tugas, dan total XP anggota.
"g Fitur pembeda utama pada peran ini adalah adanya tombol ikon tameng berwarna
na;merah (Exile) yang terletak pada setiap baris data Adventurer. Fitur ini memberikan
§wewenang kepada Guild Master untuk mengeluarkan anggota dari guild jika
5 dianggap tidak aktif atau melanggar ketentuan komunitas. Selain otoritas tersebut,

Guild Master juga dapat memantau koleksi gelar seperti Legendary Slayer pada

panel "Gelar Anda", yang memperkuat posisi dan kredibilitas visualnya sebagai

pemimpin tertinggi di dalam aula.

4.3.2.11 Profil

Halaman Profil merupakan antarmuka personalisasi yang menyajikan ringkasan
statistik dan identitas visual pengguna di dalam Sovereign Guild. Halaman ini
berfungsi untuk memberikan umpan balik langsung kepada pengguna mengenai
pencapaian individu dan status karakter mereka secara mendalam, memperkuat

elemen Self-Investment dalam sistem gamifikasi.
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Gambar4. 47 Profil

;_.Berdasarkan Gambar 4.47, antarmuka ini terbagi menjadi beberapa panel
%fungsional. Panel utama menampilkan statistik performa yang mencakup total XP
“% yang telah dikumpulkan, Level saat ini, jumlah tugas yang telah diselesaikan
E'(Completed), serta jumlah tugas yang sedang aktif dikerjakan. Terdapat indikator
%bar progres visual yang menunjukkan jarak tempuh menuju level berikutnya guna
amemotivasi produktivitas pengguna. Di bagian bawah statistik, terdapat daftar

Active Buffs yang sedang dinikmati pengguna, seperti Adyventurer's Haste dan

Scholar's Focus, yang memberikan gambaran jelas mengenai bonus pasif yang

sedang memengaruhi perolehan pom pengalaman mereka.

4.3.2.12 Notifikasi Pengasingan (Guild Master)

Modal Penghakiman Pengasingan merupakan antarmuka konfirmasi tingkat tinggi
yang muncul saat seorang Guild Master memutuskanuntuk mengeluarkan anggota
dari guild. Secara naratif, fitur ini diimplementasikan sebagai mekanisme

penegakan disiplin dalam komunitas, memastikan bahwa peran pemimpin memiliki
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kendali penuh atas integritas kelompoknya.
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PENGHAKIMAN PENGASINGAN

1 akan mengusir seele @ dari Sovereign Guild

AMPUNI & SEGEL TAKDIR

Gambar 4. 48 Notifikasi Pengasingan

Berdasarkan Gambar 4.48, antarmuka ini dirancang dengan elemen visual yang
tegas, menggunakan warna merah dan ikon peringatan untuk menandakan
konsekuensi permanen dari tindakan tersebut. Di dalam modal ini, terdapat pesan
konfirmasi yang menyebutkan secara spesifik nama anggota yang akan diasingkan.
Terdapat dua opsi interaksi utama: tombol "AMPUNI" untuk membatalkan proses,
dan tombol "SEGEL TAKDIR" berwarna merah yang secara fungsional akan
menghapus relasi guild id pengguna tersebut pada basis data. Penggunaan istilah
yang imersif seperti "Decree" dan "Segel Takdir" bertujuan untuk memperkuat

aspek Aesthetics fantasi bahkan dalam fungsi administratif sistem.

4.3.2.13 Notifikasi Duel

Modal Tantangan Duel merupakan antarmuka notifikasi khusus yang muncul ketika
seorang pengguna menantang pengguna lain untuk menyelesaikan tugas tertentu.
Fitur ini diimplementasikan untuk-meningkatkan keterlibatan pengguna melalui
mekanisme kompetisi persahabatan, yang merupakan.salah-satu elemen penting

dalam dinamika gamifikasi Sovereign Guild.
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TANTANGAN DUEL!

adventurer! @ishom telah menantang Anda

Gambar 4. 49 Notifikasi Duel

Berdasarkan Gambar 4.49, modal in1 menggunakan desain bertema perkamen
klasik untuk memberikan kesan surat tantangan resmi abad pertengahan. Di
dalamnya terdapat pesan naratif yang menyebutkan nama penantang serta tugas
spesifik yang dijadikan subjek duel (contoh: "Tugas 2"). Pengguna yang menerima
tantangan diberikan dua opsi tindakan: tombol "TERIMA" untuk menyanggupi
duel tersebut, atau tombol "KABUR" untuk menolak tantangan. Secara fungsional,
modal ini berfungsi sebagai pemicu interaksi peer-ro-peer yang akan memengaruhi
catatan statistik kemenangan atau pencapaian sosial masing-masing pengguna di

dalam sistem.

4.3.3 Implementasi Kode

Implementasi kode program merupakan tahap penerjemahan logika perancnagan ke
dalam baris kode fungsional menggunakan Node.js. Fokus utama dari tahap ini
adalah untuk membangun sebuah.sistem yang mengatur mekanisme: secara
otomatis, seperti distribusi XP dan memicu-penalty. (Debuff)-atau hadiah (Buff).
Penulisan kode menerapkkan prinsip modularitas untuk memastikan efisiensi
dalam pemeliharaan serta skalabilitas fitur gamifikasi sesai dengan parameter

Mechanics yang telah ditetapkan.
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©)

54.3.3.1 Mekanisme XP Gain dan Buff / Debuff

medium: 188,
hard: 2088,
legendary:

exdid yeH

3N Y13 211|0d Y11 uesnan 1w exdid

_1';

export const DUEL _PENALTY: Record<QuestDifficulty, number>

easy: 58,

medium: 158,
hard: 388,
legendary: 688

I

Gambar 4. 50 Rule Quest

‘g Potongan kode pada gamaber 4.50 menetapkan parameter inti permainan, seperti
= : . :

;pemetaan XP berdasarkan tingkat kesulitan tugas (Easy hingga Legendary) dan
gdurasi buff. Selain itu, terdapat fungsi calcLevel yang menerapkan formula
amatematis untuk mengonversi akumulasi XP menjadi tingkatan level pengguna

secara otomatis.

: 19quins ueyingakuaw uep ueywinjueduaw eduey juj siny eAiey yninjas neje ueibeqas dpnbuaw Buesejq *L
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= Date W |
veBuffs = user.activeBuffs.filter(b
Debuffs = user.activeDebuffs.filt

piresAt && d.expiresAt
.remainingQuests !==

return true;

1y -
I/

return {
...User,
buffs: acti uffs.map(b name),
debuffs: activeDebuffs.ma > d.name),
activeBuffs,
activeDebuffs,
rustyEquipment: activeDebuffs. 2(d =» d.name === "Rusty Equipment™)},
s.find(d => d.name === "Stagnant Soul")?.remainingQuests || @,

Gambar 4. 51 Kalkulasi XP

. Berdasarkan gambar 4.51 menunjukkan implementasi fungsi utama untuk
Q

A menghitung perolehan XP akhir pengguna. Sistem secara dinamis memeriksa status

eyie

aktif pengguna melalui variabel buffsBlocked. Jika pengguna tidak memiliki
hambatan status, sistem akan menerapkan pengganda poin (multiplier) seperti
Adventurer's Haste (+50%) atau Scholar's Focus (+20%). Sebaliknya, fungsi ini
juga memperhitungkan penalti dari debuff seperti Cursed Procrastination atau
Slacker's Fatigue, guna memastikan adanya keseimbangan antara reward dan

challenge sesuai dengan framework MDA.

5 Né string, durationMs: number | null, questId?: string):
r.activeBuffs.find(b => b.name === name)) return user;

now

nst entry: BuffEntry " name, appliedAt: now, expiresAt: durationMs ? now + durationMs : null, questId };
newBuffs = Array.from(new Set([...user.buffs, name]));
. ..user,

buffs: newBuffs,
activeBuffs: [...user.activeBuffs, entry]

Gambar 4. 52 Add Buff

Pada Gambar 4.52, diperlihatkan fungsi addBuff yang mengelola pemberian status

positif ke akun pengguna. Sistem melakukan validasi untuk mencegah duplikasi
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Estatus dan secara otomatis menetapkan masa berlaku (expiresAf) berdasarkan

A Stempel waktu saat status tersebut didapatkan. Hal ini berfungsi sebagai mekanisme

5 g,penghargaan (reward) tambahan selain XP untuk meningkatkan motivasi
=

N 3 pengguna.

© —_—

.

ol

. h

= addDebuff: ( g dur HL | null, questId?: string, remainingQuests?: number)

of Purity blocked a debuffl!™, {
description: name} was prevented by your golden shield.”
H
return { ...user, debuffImmunity: fa

.find(d => d.name === name}) return user;

name, appliedAt: now, expiresAt: durationMs ? now + durationMs : null, questId, remainingQuests };

y . from{ ne t([...user.debuffs, name]));

debuffs:
activeDebuf ser.activeDebuffs, entry]

Gambar 4. 53 Add Debuff & Check Immunity

1jn3 eA1e)y yninjas neje ueibeqas dynbuaw buesejqg ‘L

eyieyer uabap R1ux23ijod ML uesninr 1ep ujzy eduey
1abaN Niuya3jod HIL uesnd

« Pada Gambar 4.53, diperlihatkan fungsi addDebuff yang mengelola status negatif

s
e

gpada pengguna. Keunggulan fungsi ini adalah adanya pengecekan debufflmmunity,
adi mana sistem dapat membatalkan efek penalti secara otomatis jika pengguna
memiliki perlindungan aktif. Jika tidak terlindungi, sistem akan mencatat jenis
penalti dan durasinya ke dalam basis data untuk membatasi _perolehan reward

pengguna selama periode tertentu.
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sh({ name: "Cursed Procra:
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p + totalBon talPenalty);

return { baseXp, bonuses, penalties, totalXp };

Gambar 4. 54 Calc XP after Buff/Debuff
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EGambar 4.54 menunjukkan logika perhitungan XP yang mempertimbangkan
:kondisi akun pengguna. Fungsi ini secara otomatis menghitung akumulasi bonus
'g,:dari buff aktif dan pengurangan dari debuff yang dimiliki. Terdapat validasi
buffsBlocked yang dapat menghentikan seluruh bonus jika pengguna terkena

*’
Ekedisiplinan pengguna.
q

3

I
v
=
o
T
~
Y

penalti tertentu, memastikan mekanisme reward berjalan sesuai dengan tingkat

4.3.3.2 Mekanisme Duel

ng, myUserId: string, targetUserId: string) {

.from( "quest

.update({
is_duel:
: 'pending’,
duel_opponent_id: targetUserId,
challenger_id: myUserId

supabase

.update({
is_duel:
duel_status: ‘pending’,
duel_opponent_id: myUserld,
challenger_id: myUserId

ejieyer LabaN y1uya3ijod MiL uesn

1
J
.eq(’id’, targetQuestId);

t [resl, r t Prom 1([updateChal er, updateTarget]);

resl.error || res2.error) t error || .error;

Gambar 4. 55 Send Duel

Pada Gambar 4.55, diperlihatkan fungsi sendChallenge yang mengatur inisiasi duel
antar dua pengguna. Secara teknis, fungsi ini menggunakan Promise.all untuk
memperbarui status dua buah tugas secara  asinkron.”Sistem mengubah atribut
is_duel menjadi aktif dan mencatat ID lawan masing-masing, sehingga kedua tugas

tersebut kini terikat dalam mekanisme kompetisi yang menunggu konfirmasi.
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» duel_status: null, duel opponent_id: null, challenger_id: null
accepted® };

exdid yeH
11od MIL uesnangyjijiw eydid yeq S

Gambar 4. 56 Accept / Reject Duel

@ Pada Gambar 4.56, diperlihatkan fungsi respond yang menangani logika

i

3 penerimaan atau penolakan tantangan duel. Jika tantangan diterima (accept), status
= tugas akan berubah menjadi accepfed untuk memulai kompetisi. Jika ditolak

t‘% (reject), sistem secara otomatis melakukan reset pada atribut duel di kedua sisi

1jn3 eA1e)y yninjas neje ueibeqas dynbuaw buesejqg ‘L

eyieyer 1abap NIuNa3|od ML uesninf 1iep ujz) eduey

a-tugas pengguna melalui sinkronisasi. database, schingga status tugas kembali

s

nx'menj adi tugas reguler tanpa keterikatan antar pengguna.
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4.3.3.3 Mekanisme Chatroom

.from( *chat_messages’

.select('*"
.eqf'guild id", guildid
.order( " 'created_at"', { ascending: true }
limit(58);
if (error) throw error;
return data;

postMessage(payload:
nst error = await supaba

error) th error;

 Hitung total p iser (untuk achievement)

st { count, error

.from( *chat_messages’)

.select('*', { count: 'exact’, head: true }
.eq( 'user_id", userId

.eqf'guild_id', guildid);

if (error) th arror;

return count || @;

Gambar 4. 57 Chatroom

getMessageCount (userId: string, guildId: string) {

103

.insert([payload]);

Gambar 4.57 menunjukkan implementasi layanan komunikasi antar pengguna

dalam satu guild. Fungsi getMessages dan postMessage menangani alur data pesan

secara real-time ‘melalui basis data PostgreSQL. Selain itu, terdapat fungsi

getMessageCount yang digunakan untuk memantau keaktifan pengguna dalam

berinteraksi, yang nantinya dapat dikenversi menjadi pencapaian (achievements)

tertentu di dalam sistem gamifikasi.
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54.3.3.4 Mekanisme Quest (Tugas)

| nul -
.select(”’

exdid yeH

eyaeder U9BAN H1uxa3|od 1L uesnang yijiw exdid y

if (guildid && guildld !'== ""
query = query.eq( guild_id", guildId);

» 2

query.or{'guild id.is.null,guild id.eq."™");

a, error it query.order('created_at’, { ascending: false

d error,

Idata) return H

return data.map(q => ({
id: g.id,
title: g.title,
description: g.description,
difficulty: q.difficulty as QuestDifficulty,
xpReward: g.xp_reward || @,
deadline: q.deadline,
createdBy: g.created by,
assignedTo: q.assigned to,
status: q.status
createdAt: new Date
acceptedAt: q.accepted_at ? new Date(q.accepted_at).getTime
submittedAt: g.submitted at 1 Ds q.submitted at).getTime
completedAt: q.completed_at ? new Date(q.completed_at).getTime
guildId: q.guild_id || ™",
isDuel: q.is duel || false,
duelStatus: q.duel_status || null,

eyieyer 1abap NIuNa3|od ML uesninf 1iep ujz) eduey

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqgas jyelueqiadwaw uep ueynwnbusw buesejq °z

duelOpponentId: g.duel opponent id || null,
challengerId: g.challenger_id || null,
s

ejeyer 1abap yiuya3ijod 1efem Bueh uebupuaday ueyibniaw yepn uedinbuad °'q
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Gambar 4. 58 Mekanisme Tugas

Pada Gambar 4.58, diperlihatkan fungsi fetchQuestsDb yang menangani
pengambilan data  tugas dari basis data berdasarkan ID Guild. Kode ini

Jaquins ueyingakuaw uep ueyjwnjuedusw eduey 1ul siny eAi1ey ynin|as neje ueibeqas dpnbuaw buesejqg *L

menunjukkan proses penyaringan (filtering) dinamis dan metode .map() untuk

melakukan transformasi data dari skema tabel ke dalam antarmuka (interface) objek
Quest. Hal ini memastikan seluruh atribut gamifikasi, seperti perolehan XP dan

status duel, terintegrasi dengan benar sebelum ditampilkan kepada pengguna.
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2. Membuat q baru
createQuest(questData: a L
15t { error } = await supabase.from{’'quests’).insert([questData]);

error) throw erraor »

acceptQuest(questId: string, userld:
L

error } = await supabase
.update({
status: "accepted”,
serld,
Dat
}
.eq('id", questId);

error) th error;

E: Ditamb arame mittedA
submitQuest(questId: s 1, submi
st now = submittedAt || new
const error = await supaba
-from( "quests’
.update({
status: "submitted”,
submitted at: now

1
J
.eq('id’, questId);

if (error)} throw error;

Gambar 4. 59 Quest Lifecycle

Pada Gambar 4.59, ditampilkan rangkaian fungsi untuk mengelola siklus hidup
tugas di dalam sistem. Fungsi creafeQuest menangani penambahan tugas baru ke
database, sementara acceptQuest dan submitQuest mengatur transisi status tugas
berdasarkan aksi pengguna. Implementasi ini menggunakan pencatatan waktu
otomatis (/SO String) pada setiap perpindahan status, yang berfungsi sebagai data
audit untuk memvalidasi ketepatan waktu penyelesaian tugas dalam skema

gamifikasi.
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a
Db{questId:
error } = await supab
.from( "quests’
.update({ , Submitted_at: null, was_rejected:
.eq(’

errar

, completedAtIso: string) {

.update({ us: “"completed”, completed at: completedAtIso }
.eq('id’, questId);

error arror,

£ or
.from("quests"’
.update({
status: 'open', assigned to: null, accepted at: null, submitted at: null,
is_duel: false, duel_status: null, duel opponent_id: null, challenger_id: null

onst { error } = await
.from("quests’
.update({ is_duel: f duel_status: ‘completed” }

id*, questId);
thr

Gambar 4. 60 GM Authority in Quest Lifecycle

Gambar 4.60 menunjukkan logika validasi .tugas oleh Guild Master serta
penyelesaian mekanisme duel. Fungsi  rejectQuestDb memungkinkan  GM
mengembalikan status . tugas jika hasil kerja tidak sesuai, sementara
approveQuestDb meresmikan penyelesaian tugas. Selain itu, terdapat fungsi
resetLoserQuest yang secara otomatis melakukan resef total pada tugas pihak yang
kalah duel, memaksa pengguna tersebut untuk mengulangi tugas dari status awal

sebagai bentuk penalti dalam permainan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



107

54.3.3.5 Autentikasi dan Sinkronisasi Data Profil

vase.from( ‘users').select('*"').eq( "email’, email);
ength > @ ? data[@] : null;
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serBy ername: string) {
data t supabase.from( 'users’).select('*").eq( username’, username);
eturn data &&% data.length > @ ? data[®] : null;

e.from( "users’).update(updates).eq("id", id);

se.from( "users’).insert([payload]);

eyieyer 1abap NIuNa3|od ML uesninf 1iep ujz) eduey

from( "users’

.select("*'
.or(” username.eq identifier},email.eq.${identifier}"
.eq( "password_hash’, password_hash);

if (error) thr errar;
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Gambar 4. 61 Sync & Profile

Pada Gambar 4.61, diperlihatkan implementasi layanan autentikasi yang mengelola

akses pengguna ke dalam sistem. Fungsi verifyLogin menggunakan logika or untuk
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memungkinkan pengguna masuk menggunakan email maupun username.secara

fleksibel. Selain itu, terdapat fungsivinsertUser dan updateUser.yang menjamin
sinkronisasi data profil pengguna dengan basis data PostgreSQL, termasuk

pemberian peran (role) saat proses pendaftaran awal.
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54.4 Pengujian
r
N Tahap pengujian merupakan bagian krusial dalam pengembangan sistem

-g:* "Sovereign Guild" untuk memastikan bahwa setiap komponen perangkat lunak

3 berfungsi sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Pengujian ini bertujuan untuk

X
o
=
0
T
~
o

> memvalidasi integrasi antara database PostgreSQL dengan antarmuka pengguna,

r

£ serta memastikan mekanisme gamifikasi seperti-kalkulasi XP dan status update

ni

@ berjalan tanpa kegagalan teknis.

ILue

A Fokus utama dari tahap ini‘adalah untuk menemukan celah atau bug yang mungkin

d

© muncul pada saat sistem dioperasikan secara omline, sehingga aplikasi yang

-+
@ dihasilkan memiliki reliabilitas yang tinggi sebelum dinyatakan selesai.

uyy

r
=4.4.1 Deskripsi Pengujian
[

"g Prosedur pengujian dilakukan secara sistematis dengan langkah-langkah sebagai
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n:"berikut:

5 e Persiapan: Menyiapkan lingkungan pengujian (Frontend yang
5‘ sudah di-deploy di Vercel dan Backend Supabase).

e Eksekusi Black Box: Menjalankan skenario uji berdasarkan test
case yang telah dibuat (misal: mengklik tombol "Terima Tugas" dan
mengecek apakah status di database berubah).

o Penyebaran Kuesioner UAT: Memberikan akses aplikasi kepada
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responden, kemudian*“meminta " mercka mengisi Kuesioner
berdasarkan skala Likert (Sangat Setuju - Sangat Tidak Setuju).
e Dokumentasi: Mencatat setiap hasil temuan, apakah sesuai (Pass)

atau tidak sesuai (Fail).
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£4.4.2 Data Hasil Pengujian
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=
0
T 4.4.2.1 Black Box Testing
o
3,
= Tabel 6 Black Box Testing
E Fitur / Modul Skenario Hasil yang | Status
§ Pengujian Diharapkan
2| Autentikasi Mengisi form | Data tersimpan di | Pass
5 registrasi data | table “users dan
% lengkap akun berhasil
g. dibuat
;.'. Login dengan | Muncul pesan | Pass
% email dan | error. dan ‘akses
3 password  yang | ditolak
:u; salah
§ Login dengan | Masuk ke | Pass
5 email dan | dashboard _dan
password  yang | session. pengguna
benar tersimpan
Papan Tugas Membuat . Tugas | Tugas muncul di | Pass
Baru (Guild | daftar quests dan
Master) terlihat oleh
semua user
Terima Tugas Tugas di nterima | pass
dan dan pindah ke
bagian tugas aktif
Kumpulkan Tugas | Tugas di | Pass
kirimikan ke

Guild Master dan
pindah ke bagian

diajukan
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Fitur / Modul

Skenario

Pengujian

Hasil yang

Diharapkan

Status

X
o
=
0
T
~
o

Mengundang
adventurer dengan

email yang salah

Muncul pesan

error adventurer

tidak di temukan

Pass

Mengundang
adventurer dengan

email yangsalah

Muncuk.“pesan
undangan berhasil

dikirim

Pass

Papan Ulasan

Terima Tugas

yang telah di

kumpulkan

EXP _ cair ke

dan

buff

adventurer
menerima

nya

Pass

Tolak Tugas yang
telah di

kumpulkan

Adventurer
terkena debuff

Pass
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Warkop Ngumpul

Mengetik  pesan
dan menekan

tombol kirim

Pesan muncul di

dalam room

Pass

Naskah Guild

Menekan Naskah
Guild di sidebar

Menampilkan
semua hal vyang
harus di ketahui

tentang.guild

Pass

Aula

Menekan Aula di

sidebar

Menampilkan

Ranking  Guild
dan Gelar yang
sudah di dapatkan

Pass
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Mengajak  Duel
member

tidak

yang
memiliki

tugas dengan

Menampilkan
pesan Lawan
tidak  memiliki

kesulitan tugas ...

Pass
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Fitur / Modul Skenario Hasil yang | Status

Pengujian Diharapkan

kesulitan ~ yang

sama

Mengajak  Duel Pass

member pesan_Permintaa
memiliki
dengan /

yang®ap

fﬁ" an tombol | Menampilkan

Menampilkan

X
o
r
o
T
&

Aula (Guild

Master)

ntuk sebuah pop up
mengasing untuk astikan
member apakah  member \
seb 1

| il oka
‘

ata

= 7
=
POLITEXKNIK
DR R

JAKARTA
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54.4.2.2 Hasil Kuesioner UAT (User Acceptance Test)

x
N Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner User Acceptance Testing (UAT),

-g'-diperoleh total sebanyak 32 responden yang berpartisipasi dalam memberikan
ipenilaian terhadap sistem. Seluruh responden dalam pengujian ini merupakan
.i-"mahasiswa/wi Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) yang berasal dari berbagai prodi.
EBerdasarkan pada gambar Lampiran 5 hasil UAT,dari sisi karakteristik perangkat

c . o
¥ yang digunakan oleh para responden saat menguji sistem, sebanyak 65.6% (21

=S
-

ilainnya mengakses platform melalui perangkat Smartphone/Tablet. Keberagaman

responden) menggunakan Desktop/Laptop, sedangkan 34.4% (11 txesponden)

O latar belakang sertawvariasi perangkat dari total responden mahasiswa/wi PNJ ini
;.

g_memastikan bahwa hasil pengujian sistem telah mewakili kondisi lingkungan
;_-_pengguna yang heterogen dan mencakup aspek multi-device.

<

m

"g Pengujian aspek fungsional diukur menggunakan skala Likert dengan rentang nilai
q

n:"l hingga 5 untuk menilai tingkat kemudahan, kelancaran, dan akurasi pengguna
§saat mengeksekusi fitur-fitur utama platform Sovereign Guild. Berdasarkan data

a' yang dihimpun dari 32 responden.

Fitur Autentikasi dan Manajemen Tugas: Pengujian kelancaran proses registrasi
dan login, mayoritas responden memberikan respon sangat setuju (skala 5), Pada
gambar Lampiran 6 hasil UAT “lanjutan” sebesar 71.9% dan skala 4 sebesar 15.6%.
Untuk kemampuan membuat tugas barutanpa kendala;sebanyak 56.3% responden
memilih skala 5 dan 25% memilih skala 4. Fitur peninjauan detail tugas serta
pengambilan tugas (take quest) di papan tugas juga mendapatkan akumulasi respon
positif yang dominan, pada gambar Lampiran 6 hasil UAT “lanjutan” masing-
masing mencapai angka 75% dan 84.4% . Hal ini mengindikasikan bahwa alur
utama manajemen tugas inti(core. task management) dapat dipahami oleh

responden dengan mudah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer abap yiuyaiijod YL uesninf ep uizi eduey

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqgas jyelueqiadwaw uep ueynwnbusw buesejq °z

eyieyer uabap yiuyeiijod sefem Bueh uebupuaday ueyibniaw yepiy uediynbuad °q

‘yejesew nyens uenefun neje ypay uesjinuad ‘uesode] uesjinuad ‘Yejwy; efiey uesynuad ‘ uenpuad ‘ueypipuad uebupuaday ynun eAuey uedpnbuad ‘e

exdid yeH

A

: Jaquins ueyingakuaw uep ueyjwnjuedusaw eduey 1ul siny eAie) yninjas neje ueibeqas dynbuaw Buesejiq °L

113

IFitur Mekanik Game (Gamification) dan Komunikasi: Pengujian pada hak akses
:khusus peran menunjukkan bahwa fitur peninjauan (review) bukti tugas oleh Guild
T = Master dinilai sangat jelas, berdasarkan gambar Lampiran 7 hasil UAT “Lanjutan”

;53.1% dan skala 4 sebesar 25%. Sistem pengiriman reward otomatis berupa
E':'Variabel Experience Points (XP), Buff, maupun Debuff yang menjadi komponen

¢ gamifikasi utama berhasil mencatatkan presisi yang-sangat baik, di mana 62.5%

ni

o responden menyatakan sangat setuju_sistem mengirimkannya. secara akurat.

E'Sementara itu, interaksi real-time pada fitur "Warkop Ngumpul™ (Tavern Chat)
Edinilai responsif tanpa perlu-melakukan penyegaran (refresh) halaman,. pada

o lamplran 8 Hasil UAT"Lanjutan” 59.4% responden pada skala maksimal. Terakhir,

L1

m * akurasi visualisasi  performa / pada papan peringkat (Aula/Leaderboard).

= Berdasarkan gambar lampiran 8 Hasil UAT "Lanjutan" dikonfirmasi berjalansesuai

= mengukur sejauh mana integrasi elemen permainan (Sovereign Guild) mampu
5- memicu daya tarik dan keterikatan pengguna dalam jangka panjang. Berdasarkan
hasil pengujian daya tarik awal terhadap elemen permainan seperti poin (XP),
kenaikan level, sistem Guild, serta fitur duel pada lampiran 9 Hasil UAT
"Lanjutan", sebanyak 50% responden menyatakan sangat setuju (skala 5) dan
37.5% menyatakan setuju (skala 4) bahwa fitur-fitur tersebut membuat sistem jauh

lebih menarik dibandingkan aplikasi fask management konvensional.
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Eefek implementasi game mechanics terhadap motivasi berkelanjutan pengguna juga
mencatatkan impresi yang positif. Berdasarkan data pada lampiran 9 Hasil UAT
"Lanjutan", keberadaan tantangan quest, konsekuensi sistem berupa buff atau

debuff, serta pencapaian (achievements) terbukti berhasil mendorong produktivitas

ijw exdid )

>=pengguna dalam menyelesaikan tugas tepat waktu demi mengembangkan karakter

Emereka; hal ini dikonfirmasi oleh 46.9% responden-pada skala maksimal (sangat

setuju) dan 18.8% pada skala 4.

|L uesna

= Efck keterikatan (user engagement) ini pada akhirnya bermuara pada tingginya niat

d

© pengguna untuk mengadopsi sistem secara berkelanjutan (behavioral intention).

gMemjuk pada grafik lingkaran pada Lampiran 9 Hasil UAT "Lanjutan", mayoritas

= mutlak responden yaitu sebesar 68.8% menyatakan "Ya, Sangat Bersedia", untuk

|

= menggunakan aplikasi manajemen tugas berbasis gamifikasi ini secara rutin dalam
[

tg jangka panjang guna mengelola tugas atau proyek pribadi mereka, sedangkan
3'18.8% lainnya menyatakan masih.mungkin untuk menggunakannya di masa

%mendatang.

eyie

Secara menyeluruh, meskipun terdapat perbedaan di beberapa parameter fungsional
(skala 1 dan 2 dengan rata-rata di bawah 6%) yang diproyeksikan sebagai bahan
evaluasi perbaikan bug sekunder, tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem ini
berada pada kategori yang sangat tinggi. Hal tersebut dibuktikan melalui penilaian
kelayakan ‘akhir sistem oleh para responden, pada gambar Lampiran 24
diperlihatkan' sebanyak 93.8% responden (30 dari 32 orang) secara mutlak
menyatakan bahwa sistem aplikasi gamifikasi manajemen tugas ini "Ya" (Layak)

untuk diimplementasikan dalam mendukung aktivitas manajemen tugas sehari-hari.
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5.1

BABV
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian‘yang telah dilakukan

pada aplikasi gamified task management berbasis web "The Sovereign Guild",

dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1.

Implementasi-Framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) berhasil
diterapkan dalam rancang bangun aplikasi task management berbasis web.
Elemen Mechanics mencakup sistem EXP, leveling, buff/debuff, badges, dan
mekanisme Quest Pool; elemen Dynamics terwujud melalui real-time feedback
berupa perubahan status XP dan progress bar saat tugas diselesaikan; serta
elemen Aesthetics dihadirkan melalui antarmuka bertema Medieval Fantasy
"The Sovereign Guild" yang menciptakan narrative immersion dan pengalaman
kepuasan pengguna.

Sistem backend berbasis PostgreSQL yang dikelola melalui Supabase berhasil
dibangun untuk menangani logika poin, level, dan achievements secara real-
time. Implementasi tabel users, quests, serta mekanisme buff/debuff terbukti
mampu menyimpan dan memperbarui data progres pengguna secara akurat,
didukung oleh arsitektur PostgREST yang memungkinkan pertukaran data
antara frontend React.js dan database berjalan secara efisien.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa tingkat pencrimaan pengguna terhadap
aplikasi berada pada kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasil User Acceptance
Testing (UAT) terhadap 32 responden mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta,
sebanyak 93,8% responden menyatakan bahwa sistem layak diimplementasikan
untuk mendukung aktivitas manajemen tugas sehari-hari. Seluruh skenario

Black Box Testing pada modul autentikasi, papan tugas, mekanisme gamifikasi,
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komunikasi, dan profil pengguna juga menunjukkan status Pass, membuktikan

bahwa fungsionalitas sistem berjalan sesuai dengan yang dirancang.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan temuan.selama proses. pengembangan aplikasi

"The Sovereign Guild", terdapat beberapa saran yang diajukan untuk

pengembangan lebih lanjut:maupun penyempurnaan sistem, sebagai berikut:

—

2.

Mengingat 34,4% responden mengakses  platform melalui perangkat
Smartphone/Tablet,  disarankan. agar = pengembangan  berikutnya
mengoptimalkan desain antarmuka secara responsif atau mengembangkan
versi aplikasi mobile native guna memastikan pengalaman pengguna yang

konsisten di seluruh perangkat.

Terdapat rata-rata di bawah 6% responden yang memberikan penilaian rendah
(skala 1 dan 2) pada beberapa parameter fungsional. Hal ini menjadi indikasi
adanya bug sekunder yang perlu ditindaklanjuti, terutama pada fitur-fitur
dengan interaksi kompleks seperti mekanisme duel antat. member di Aula dan
sistem pengasingan oleh Guild Master, agar reliabilitas aplikasi dapat

ditingkatkan secara menyeluruh.

Penerapan Framework MDA pada penelitian ini difokuskan pada konteks
akademik mahasiswa PNJ. Untuk memperluas relevansi dan dampak sistem,
disarankan agar penelitian selanjutnya mengujicobakan aplikasi pada konteks
yang lebih beragam, seperti tim kerja profesional atau komunitas belajar lintas
institusi, sehingga efektivitas gamifikasi berbasis MDA dalam meningkatkan

user engagement dapat divalidasi secara lebih luas.

Fitur group chat (Warkop Ngumpul/Tavern) saat ini dibatasi hanya untuk
koordinasi internal guild. Untuk meningkatkan engagement kolaboratif, dapat
dipertimbangkan penambahan fitur notifikasi push, integrasi pengingat
deadline otomatis, serta sistem achievements berbasis kolaborasi tim yang
dapat memperkuat elemen Dynamics dan Aesthetics dari Framework MDA

secara lebih mendalam.
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Lampiran 2 Hasil Kuesioner “Lanjutan”

Pertanyaan 2

Tampilan daftar tugas yang monoton memberikan beban pikiran (cognitive load) berlebih sehingga
memicu kejenuhan digital.

27 responses

15

12 (44.4%)

8 (29.6%)

3 (11.1%)
2 (7.4%) 2 (7.4%)

Pertanyaan 3

Tidak adanya interaksi atau respon menarik dari aplikasi membuat saya malas mengecek daftar

tugas secara rutin.
27 responses

8

7 (25.9%) 7 (25.9%)

REED)

3(11.1%)

Pertanyaan 4

Aplikasi pencatat tugas biasa kurang memotivasi saya untuk segera menyelesaikan tugas-tugas

yang sulit atau menantang.
27 responses

7 (25.9%)
6 (22.2%)
ERCED) 5 (18.5%)
4(14.8%)
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b

Lampiran 3 Hasil Kuesioner “Lanjutan’
Pertanyaan 5

[XP & Leveling] Melihat kenaikan level dan poin secara langsung memberikan rasa puas yang lebih
besar dibandingkan hanya mencentang daftar tugas yang sudah selesai.

27 responses

15
15 (55.6%)

6 (22.2%)

3 (11.1%)

2 (7.4%)

Pertanyaan 6

[Progress Visualization] Grafik kemajuan tugas membantu saya memantau pekerjaan dengan lebih
ringan tanpa merasa terbebani secara mental.

27 responses

15

13 (48.1%)

5 (18.5%)

4 (14.8%)

3 (11.1%)
2 (7.4%)

Pertanyaan 7

[Sense of Accomplishment] Saya merasa lebih bersemangat jika progres saya diakui melalui sistem
peringkat atau gelar pencapaian tertentu (Achievements).

27 responses

15

13 (48.1%)

7 (25.9%)
5 (18.5%)
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Lampiran 4 Hasil Kuesioner “Lanjutan”
Pertanyaan 8

[Incentive System] Pemberian hadiah digital (seperti badges atau rewards) memotivasi saya untuk
mendahulukan tugas-tugas yang sulit.

27 responses

15

10 11 (40.7%)

7 (25.9%)

5 (18.5%)

4(14.8%)

0 (0%)
0 I

1 2 3 4 S

Pertanyaan 9

[Feeling of Challenge] Saya merasa lebih tertantang untuk disiplin jika mendapatkan advantage
(Buff) saat selesai lebih awal dan disadvantage (Debuff) saat menunda tugas.

27 responses

15

12 (44.4%)

5 (18.5%)

4(14.8%)
3 (11.1%) 3 (11.1%)
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Lampiran 5 Hasil UAT

Link UAT : https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQcmgPA7-
dittZKXSfEEAGWo0iXZgfR6L_ajxGMU7cDNFqJDA/viewform?usp=dialog
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Hasil UAT :
Persebaran Jurusan

Jurusan
32 responses

@ Teknik Sipil
@ Teknik Mesin

9.4%
Teknik Elektro
) @ Teknik Informatika dan Komputer
@ Akutansi
@ Administrasi Niaga
w @ Teknik Grafika dan Penerbitan
9.4%

Perangkat yang Digunakan
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Perangkat yang Digunakan

32 responses

@ Desktop/Laptop
@ Smartphone/Tablet
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Lampiran 7 Hasil UAT "Lanjutan"

4 (12.5%)

UAT 4

UAT 5

UAT 6
126

Saya dapat meninjau (review) bukti tugas yang dikirim Adventurer dan memberikan

persetujuan/penolakan dengan jelas.

Saya dapat mengambil tugas yang sudah di post di papan tugas dengan lancar
32 responses
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5
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5
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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4 (12.5%)
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ikirim di Warkop Ngumpul muncul seketika (tanpa perlu refresh halaman).

Pesan yang di

32 responses
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0 (?%) i
1

Sistem secara akurat mengirimkan reward (XP/Debuff/Buff) ke Adventurer setelah tugas saya

setujui.
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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UAT 8

Papan peringkat (Aula) menampilkan urutan user yang sesuai dengan prestasi.
32 responses

30

23 (71.9%)

20

1(3.1%)
\ 3 (9.4%)

1 2 3 4 5

/Y =ik AN\

Keberadaan elemen permainan seperti poin (XP), peningkatan level, sistem Guild, serta fitur duel

membuat saya lebih tertarik untuk membuka dan me... aplikasi task management biasa (tanpa game).

32 responses

20

16 (50%)

12 (37.5%)

1(3.1%)
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§83 @
it I
2 g- Adanya tantangan quest, perolehan buff/debuff, serta pencapaian (achievements) dalam aplikasi ini
A memotivasi saya untuk menyelesaikan tugas-tugas ...aktu agar karakter/akun saya terus berkembang.
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Chain Quest Berarti "Rantai Tugas/Misi Berantai".
Istilah ini merujuk pada serangkaian
misi yang saling terhubung satu sama
lain, diwujudkan = sebagai efek
multiplikasi poin dinamis berupa bonus
XP sebesar 15% pada tugas ketiga
setelah pengguna menyelesaikan 3
tugas berbeda dalam 1 hari.

-
Q
r
0
N - T O Lampiran 10 Glosarium
Ops2x B
8 v s n 3 GLOSARIUM
§ @ ez =& = Kategori Buff:
2§52 £
‘g ; E c Tabel 7 Glosarium Buff
a2 m
55T
:’f ’3" § g Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten
:_ 5 a = | Adventure Haste Berasal  dari  kata —Adventure
o —=
; ':.’é g : (Petualangan) dan Haste (Percepatan).
s - 5 =} Istilah ini . berarti  peningkatan
- _§ E T kecepatan dalam bertualang, yang
§' 5 £ § dalam sistem diwujudkan sebagai
% é' = = penghargaan bonus XP sebesar 50%
>3 g % karena pengguna memiliki kecepatan
§'§ = % tinggi dalam mengirimkan tugas 24
%- ‘; ;'T =. jam sebelum tenggat waktu.
; $ S35 & | Auraof Purity Berarti "Aura Kesucian/Kemurnian".
c ;'5 g 5 Istilah ini merujuk pada energi spiritual
ﬁ; % K 5‘ yang membersihkan efek negatif,
g_ 5 2 diaplikasikan dalam. sistem sebagai
28 .
z ; g buff pembersihan khusus setelah
S % = menyelesaikan tugas tingkat
E_: g_ % Legendary untuk menghapus semua
;. T E2 penalti  aktif - "dan = memberikan
o ] kekebalan sementara.
= 3
o
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3 &g
~ £%
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Lampiran 11 Glosarium "Lanjutan"

Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten
Clutch Player Merupakan idiom yang berarti "Pemain

Penentu/Krusial". Istilah ini ditujukan
bagi pemain yang mampu perform
secara gemilang di situasi genting atau
detik-detik terakhir,  diwujudkan
sebagai bentuk penghargaan
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pengakuan (recognition) bagi
pengguna yang berhasil menuntaskan
tugas  tepat sesaat sebelum tenggat
waktu berakhir.

First Strike Berarti "Serangan Pertama". Istilah

militer dan game ini merujuk pada
tindakan ~ imisiasi  cepat = untuk
melumpuhkan = lawan,  diwujudkan
sebagai apresiasi respons: cepat: dari
sistem  yang  diberikan  kepada
pengguna karena berhasil mengirimkan
tugas dalam kurun waktu 1 jam
pertama setelah tugas diterima.

Night Owl Berarti "Burung Hantu Malam". Istilah
psikologi ini _merupakan metafora
untuk menyebut orang yang lebih aktif,
kreatif, dan produktif di malam hari,
diwujudkan sebagai bentuk
penghargaan pengakuan khusus bagi
pengguna yang menyelesaikan dan
mengirimkan tugas pada waktu tengah
malam.
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Lampiran 12 Glosarium "Lanjutan"

A Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten
Scholar’s Focus Berarti "Fokus Sang Pelajar". Istilah ini
| menggambarkan konsentrasi tingkat
tinggi yang dimiliki oleh seorang
akademisi, diwujudkan  sebagai
apresiasi akademik tinggi berupa
/ ebesar 20% bagi pengguna
ang  berhasil enuntaskan tugas
dengan tingkat kompleks

cjuang Akhir Pekan". Istilah|

ada orang yang
1 libur untuk
u  hot ara
sebagai
c ktivita
DAag
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o | Weekend Warrior
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Lampiran 13 Glosarium "Lanjutan"

Kategori Debuff :
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Tabel 8 Glosarium Debuff

Istilah / Nama Definisi dan-Makna Istilah Konten
Broken Shield Berarti "Perisai yang Hancur". Istilah

ini melambangkan hilangnya
pertahanan atau jebolnya benteng
keamanan, diwujudkan sebagai penalti
pengurangan XP sebesar 25% yang
diterima pengguna akibat pengajuan
tugas ditolak oleh Guild Master dan
dikembalikan ke status revisi.

Cursed Procastination Berarti "Kutukan Menunda-nunda".
Istilah ini menggabungkan aspek
kutukan  game dengan perilaku
psikologis  prokrastinasi, diwujudkan
sebagai penalti tetap (flat penalty)
berupa pemotongan 10 XP secara
langsung .akibat kelalaian pengguna
mengirimkan tugas melewati batas
waktu yang ditentukan.

Rusty Equipment Berarti "Peralatan/Senjata Berkarat".
Istilah ini melambangkan penurunan
performa akibat senjata yang sudah
lama tidak diasah atau dirawat,
diwujudkan  sebagai efek penalti
ekstrem yang membekukan (disable)
semua. fungsi buff aktif Kkarena
pengguna terdeteksi tidak aktif selama
3 hari berturut-turut saat ada tugas.
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Lampiran 14 Glosarium "Lanjutan"

n Istilah / Nama

Definisi dan Makna Isitlah Konten

:eydid yeH

Slacker’s Fatigue

Berarti "Kelelahan Pemalas". Istilah ini
merujuk pada kondisi fisik atau mental
yang  menurun  akibat terlalu
menumpuk beban karena kemalasan,

Stagnant Soul

diwujud ebagai penalti penurunan
" i,, pada tugas

utnya akibat p
terlalu banyak tugas akti

> enggunamenimbun
1 NCap i 5
tugas sekaligus).

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Berarti "Jiwa yang Mandek/Stagnan", |
Istilah enggambarkan kondisi
piritual ang berhenti
total ng,
diwyj eft pe

an
keun
pu me les
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Lampiran 15 Glosarium "Lanjutan"
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22 x o
§§ %‘ = Tabel 9 Glosarium Achievements
@3 5 =
.g-"; o E Istilah / Nama Definisi dan Makna Istilah Konten
5 é = Elite Contributor Berarti "Kontributor Papan
§ -y < Atas/Unggulan",. Istilah ini merujuk
2; S pada individu yang.. memberikan
g’_g o | sumbangsih besar dan konsisten.
3 A Elite Warrior Berarti "Pejuang Tangguh/Unggulan".
E = g Istilah ini merujuk pada petualang yang
o — o -

gs % sudah memiliki banyak pengalaman
§ = ;" tempur.
gg. = First Blood Berarti "Darah Pertama". Istilah game
g 3 =2 populer (khususnya genre
5 S .3 MOBA/FPS) ini merujuk pada poin kill
§ ;_i g atau pencapaian = pertama = yang
% g ~ membuka jalannya permainan.
S 5 Hat Trick Berarti "Tiga Kali Gol Berturut-turut".
':g § - Istilah olahraga (seperti sepak bola) ini
?__% » merujuk pada keberhasilan mencetak
§ 5 tiga prestasi dalam satu momen.
Q‘g. Jack of All Trades Berasal dari peribahasa "Jack of all
i; trades, master of none" yang berarti
%g "Orang yang. scrba bisa di. banyak
g § bidang". Istilah ini digunakan sebagai
§ 3 penghargaan fleksibilitas akademik
-0 i .
g% bagi  pengguna  yang  berhasil
;— T menyelesaikan. minimal satu tugas
19:, ;’?' untuk setiap variasi-tingkat kesulitan
o
2 = yang ada.
g §_ Legendary Slayer Berarti "Pembasmi Legendaris". Istilah
c
§2 ini merujuk pada gelar ksatria_yang
= 3 berhasil mengalahkan monster dengan
;: tingkat kesulitan tertinggi.
= Night Owl Menggunakan  metafora  "Burung
& Hantu Malam" (karakteristik aktivitas
5
v larut malam).
5
§
g
3
o
5
=
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Lampiran 16 Glosarium "Lanjutan"

Istilah / Nama

Definisi dan Makna Isitlah Konten

X
o
=
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T
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o

Rising Star

Berarti "Bintang yang Sedang Naik
Daun". Istilah ini merujuk pada
pendatang baru yang menunjukkan
potensi besar untuk sukses di masa
depan.

Speed Demon

Berarti  "Iblis Kecepatan". Idiom
populer ini digunakan untuk menjuluki
seseorang  yang  bergerak. “atau
berkendara dengan kecepatan luar
biasa tinggi.

Streak Master

Berarti "Master Beruntun". Istilah ini
merujuk  pada keahlian " seseorang
dalam mempertahankan tren
kemenangan tanpa putus.

Tavern Regular

Berarti. "Pelanggan  Tetap Kedai".
Istilah ~ RPG = ini merujuk pada
pengembara yang sering berkumpul di
kedai untuk bersosialisasi.
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Veteran

Berarti "Orang yang Berpengalaman
Luas". Istilah ini _merujuk = pada
seseorang yang sudah lama
berkecimpung dan memiliki jam
terbang tinggi di bidangnya
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Lampiran 17 Glosarium "Lanjutan"

Tabel 10 Glosarium Lainnya

Istilah / Kata Asing

Definisi dan Makna Istilah Konten

Achievements

Berarti "Pencapaian. atau_ Prestasi".
Merupakan  instrumen  gamifikasi
berupa penghargaan permanen
(badges/milestone) atas pencapaian
target spesifik sebagai bentuk motivasi
ekstrinsik pengguna.

Adventurer

Berarti "Petualang". Istilah ini merujuk
pada _individu yang melakukan
perjalanan . penuh tantangan untuk
menyelesaikan  misi, diadaptasikan
sebagai representasi peran (role)
pengguna utama atau anggota di dalam
sistem __yang  bertindak = sebagai
pelaksana tugas (fask executor).

Buff

Berarti "Peningkatan/Penguatan".
Istilah game ini merujuk pada efek
status positif atau stimulus penguat
sementara yang memberikan
keuntungan ~mekanis (seperti._bonus
XP) atas aspek kedisiplinan pengguna.

Debuff
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Berarti "Pelemahan/Penurunan".
Kebalikan dari buff, istilah game ini
merujuk pada efek status negatif atau
konsekuensi penalti sementara berupa
pengurangan atribut akibat kelalaian
dalam manajemen tugas.
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Lampiran 18 Glosarium "Lanjutan"

Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten
Guild Master Berarti "Pemimpin
Persekutuan/Kelompok". Istilah RPG
ini merujuk pada ketua aliansi,
diadaptasikan sebagai peran pengguna
tingkat_tinggi. (Dosen/Project Leader)
yang . bertindak sebagai validator,
pemberi  tugas, dan pengelola
ekosistem kelompok.

Guild Berarti "Persekutuan / Kelompok™":
Merupakan kelompok terorganisir atau
komunitas pemain yang bekerja sama
untuk mencapai  tujuan._ bersama,
bersosialisasi, dan menghadapi
tantangan  bersama, diadaptasikan
sebagai representasi tim kerja.
Sovereign Berarti  "Kedaulatan / Otonomi
Tertinggi' Konsep yang
melambangkan kemandirian penuh dan
hak penuh pengguna dalam mengelola
tugasnya sendiri tanpa prokrastinasi.
Sovereign Guild Berarti "Persekutuan Mandiri'. Nama
platform manajemen tugas
tergamifikasi berbasis web yang
dirancang dengan mengadopsi
mekanisme permainan peran (RPG).

Medieveal Fantasy Berarti "Fantasi Abad Pertengahan".
Merupakan tema estetika visual dan
naratif yang mengadopsi elemen fiksi
era  Eropa . klasik, "seperti sistem
persekutuan  (Guild), penjelajahan
(Quest), dan ksatria. Diadaptasikan
sebagai basis psikologis (Aesthetics)
untuk  mentransformasi  atmosfer
manajemen tugas konvensional yang
kaku...menjadi...sebuah pengalaman
petualangan yang akrab bagi target
pengguna.

Badges Artefak visual atau penanda digital
yang diberikan oleh sistem kepada
pengguna sebagai bentuk apresiasi
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resmi atas pencapaian milestone,
pemenuhan tugas spesifik, atau
penguasaan keahlian tertentu
(competence). Di dalam basis data,
lencana disimpan sebagai data record
permanen yang merepresentasikan
status sosial dan dedikasi pengguna
jangka panjang di dalam komunitas.

EXP/Experience

Satuan” nilai_numerik variabel yang
diakumulasikan oleh pengguna setiap
kali berhasil menyelesaikan._ sebuah
misi atau tugas harian. Akumulasipoin
ini bertindak sebagai metrik umpan
balik instan (instant feedback loop)
untuk mengukur progresivitas
kompetensi pengguna, yang secara
otomatis menjadi parameter utama
pengubah tingkatan (/eveling up) pada
akun pengguna di dalam sistem.
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Narrative Immersion

Sebuah  kondisi psikologis  di- mana
pengguna merasa tenggelam, terlibat,
dan menyatu secara emosional dengan
alur cerita, tema, atau metafora dunia
fiks1 yang. dibangun oleh sistem
(misalnya:  atmosfer petualangan
serikat ~abad pertengahan). Dalam
gamifikasi fungsional, dimensi estetika
ini dimanfaatkan untuk mengaburkan
kesan kaku dari tugas akademik
konvensional menjadi sebuah
rangkaian ‘'misi . kontekstual * yang
bermakna.
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