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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan sistem berbasis web untuk meningkatkan efektivitas dalam
pengelolaan tugas, baik di lingkungan kerja maupun akademik. Permasalahan umum dalam manajemen tugas meliputi
kurangnya struktur, keterlambatan penyelesaian, dan rendahnya motivasi pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang Sistem Manajemen Tugas Berbasis Web dengan fitur gamifikasi untuk mendukung penugasan dan pemantauan
progres secara terintegrasi. Metode yang digunakan dalam penelitan ini adalah System Development Life Cycle (SDLC)
dengan model Waterfall yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi,
dan pengujian. Sistem dirancang dengan menggunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML) serta didukung
oleh basis data yang mengakomodasikan fitur pengelolaan tugas dan mekanisme gamifikasi seperti poin, level, badge,
bonus ketepatan waktu, serta pengukuran konsistensi harian (streak). Hasil perancangan menunjukkan bahwa system bisa
membantu pengelolaan tugas secara digital dan menampilkan progress pengguna secara lebih terstruktur melalui penerapan
Gamifikasi. Dengan adanya mekanisme evaluasi berdasarkan prioritas tugas, ketepatan waktu, dan konsistensi
penyelesaian, rancangan sistem diharapkan dapat mendukung peningkatan motivasi dan kesiplinan pengguna dalam
menyelesaikan tugas.

Kata kunci: Manajemen Tugas, Sistem Berbasis Web, Gamifikasi, Waterfall, UML

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi mendorong organisasi dan institusi pendidikan untuk menggunakan sistem
berbasis web demi meningkatkan efektivitas dan efisiensi kerja[ 1], [2]. Pada lingkungan akademik, khususnya
di Fakultas Ilmu Komputer, pengelolaan tugas sering menjadi tantangan beberapa mahasiswa. Berdasarkan
pengamatan di lingkungan perkuliahan, masih ditemukan mahasiswa yang mengalami keterlambatan dalam
mengumpulkan tugas akibat kurangnya pengelolaan tugas yang terstruktur. Kondisi ini menunjukkan adanya
penurunan kedisiplinan dalam pengumpulan tugas serta perlunya suatu rancangan sistem yang dapat membantu
mahasiswa dalam mengatur, memantau, dan menyelesaikan tugas secara lebih terorganisir. Manajemen tugas,
baik individu maupun kelompok, menjadi aspek penting di lingkungan kerja dan akademik[3], [4]. Pengelolaan
tugas yang tidak terstruktur sering menyebabkan keterlambatan penyelesaian dan menurunnya motivasi[5], [6].
Hal ini menunjukkan perlunya sistem yang dapat membantu penugasan, pemantauan, dan evaluasi tugas secara
terintegrasi.

Penelitian sebelumnya telah mengembangkan sistem manajemen tugas berbasis gamifikasi dengan berbagai
pendekatan. Beberapa penelitian menerapkan elemen gamifikasi seperti poin, badge, dan level untuk
meningkatkan motivasi pengguna dalam menyelesaikan tugas. Penelitian lain mengintegrasikan fitur
leaderboard dan quest guna mendorong kompetisi yang sehat antar pengguna, serta mengembangkan sistem
manajemen tugas berbasis kelompok untuk meningkatkan kolaborasi tim[4], [7]. Selain itu, terdapat pula
pengembangan aplikasi task manager dan jadwal pintar yang berfokus pada peningkatan motivasi belajar serta
pengelolaan waktu melalui mekanisme pemberian poin dan reward atas setiap penyelesaian tugas[8], [9], [10].
Meskipun pendekatan yang digunakan beragam, sebagian besar penelitian menitikberatkan pada pemberian
penghargaan berdasarkan jumlah penyelesaian tugas atau tingkat partisipasi pengguna. Namun, aspek
ketepatan waktu penyelesaian tugas dan pengukuran konsistensi harian sebagai indikator disiplin serta
manajemen waktu belum diintegrasikan secara eksplisit sebagai mekanisme evaluasi dalam sistem.

Gamifikasi merupakan pendekatan yang menambahkan elemen permainan ke dalam aktivitas non-permainan
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna [11], [12], [13]. Penerapan elemen seperti poin, level,
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badge, dan leaderboard dalam sistem manajemen tugas dapat mendorong partisipasi aktif serta meningkatkan
tanggung jawab dalam penyelesaian tugas [14].

Berdasarkan latar belakang tersebut, masih terdapat kebutuhan akan sistem manajemen tugas yang tidak hanya
mengintegrasikan mekanisme gamifikasi, tetapi juga mampu mengevaluasi progres secara terukur dengan
mempertimbangkan prioritas tugas, ketepatan waktu penyelesaian, dan konsistensi harian pengguna.
Kurangnya transparansi progres dan pemantauan tugas secara terstruktur dapat menghambat proses evaluasi
kinerja. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem manajemen tugas berbasis web yang
memfasilitasi penugasan dan pemantauan progres secara lebih efektif melalui integrasi mekanisme gamifikasi
yang terstruktur. Ruang lingkup penelitian mencakup perancangan sistem, pemodelan menggunakan diagram
UML, perancangan basis data, serta perancangan antarmuka sistem berbasis web yang kemudian dilakukan
pengujian untuk memastikan kesesuaian fungsi dengan kebutuhan pengguna.

Penelitian ini menerapkan pendekatan System Development Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall untuk
pengembangan perangkat lunak berbasis web, yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan, perancangan
sistem, implementasi, dan pengujian. Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna serta
permasalahan yang terdapat pada system[15]. Tahap perancangan meliputi pembuatan model sistem seperti
use case diagram, activity diagram, sequence diagram, serta perancangan basis data. Selanjutnya, rancangan
sistem diimplementasikan menggunakan teknologi web yang sesuai, lalu diuji untuk memastikan sistem
berjalan sesuai spesifikasi. Sistem yang dirancang dalam penelitian ini diharapkan membuat proses manajemen
tugas lebih terorganisir, transparan, dan efisien, serta dapat meningkatkan kinerja dan tanggung jawab
pengguna dalam menyelesaikan tugas.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan System Development Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall
sebagai metode pengembangan sistem. Model Waterfall merupakan pendekatan pengembangan perangkat
lunak yang dilakukan secara bertahap dan terstruktur, di mana setiap tahapan harus diselesaikan sebelum
melanjutkan ke tahap berikutnya[16]. Model ini banyak diterapkan dalam perancangan sistem informasi karena
mampu memberikan alur kerja yang jelas serta dokumentasi yang terorganisir dengan baik[17], [18]. Model
Waterfall dipilih karena kebutuhan rancangan sistem telah dirumuskan sejak tahap analisis dan ruang
lingkupnya jelas, sehingga pendekatan Waterfall dinilai lebih sesuai untuk mendukung proses perancangan
sistem secara sistematis.

Requirement
Analysis

Y

System Design

Y

Y

A 4

Maintenance

Gambar 1. Metode Waterfall

A. Requirement Analysis
Tahap Requirement Analysis bertujuan mengidentifikasi kebutuhan sistem secara menyeluruh sebelum
perancangan dan implementasi dilakukan. Pada tahap ini, dianalisis masalah dalam manajemen tugas,
terutama terkait penugasan, pemantauan progres, dan kurangnya motivasi dalam penyelesaian tugas.

B. System Design
Tahap System Design bertujuan menerjemahkan hasil analisis kebutuhan ke dalam rancangan sistem yang
terstruktur. Pada tahap System Design, system dirancang berdasarkan kebutuhan yang telah dianalisis.

Muh. Askan Tri Anugrah Sumaja, et. al 142



LINIER vol 3, No 1, (2026), pp 141-153

C.

E.

e-ISSN: 3063-2218

Perancangan meliputi pembuatan use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class
diagram untuk menggambarkan interaksi pengguna serta alur system. Selain itu, perancangan basis data
dilakukan untuk mendukung fitur pengelolaan tugas dan mekanisme gamifikasi seperti poin, level, badge,
dan streak.

Implementation

Pada tahap ini sistem di implementasikan sesuai dengan design yang telah dibuat. Sistem
diimplementasikan menggunakan fitur registrasi, login, pengelolaan tugas, perhitungan poin berdasarkan
prioritas dan ketepatan waktu, pembaruan streak harian, serta pemberian badge dan level. Tahap
implementasi dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP sebagai backend, serta HTML,
CSS, dan JavaScript untuk antarmuka pengguna. Sistem menggunakan MySQL sebagai basis data dan
dijalankan pada lingkungan pengembangan lokal menggunakan XAMPP.

Testing

Pada tahap ini, sistem diuji dengan menggunakan metode Black Box Testing, yaitu metode pengujian yang
berfokus pada fungsi sistem berdasarkan input dan output untuk memastikan setiap fitur dapat berjalan
sesuai dengan fungsinya. Pengujian dilakukan pada beberapa fitur seperti login, pengelolaan tugas,
perhitungan poin, bonus ketepatan waktu, pembaruan streak, serta pemberian badge.

Maintenance

Tahap Maintenance dalam penelitian ini tidak dilakukan secara operasional karena sistem hanya
dikembangkan dan diuji dalam lingkungan pengembangan. Tahap ini dapat dilakukan apabila sistem
diterapkan dan digunakan secara nyata serta memerlukan perbaikan atau penyesuaian di masa mendatang.

Perancangan

g BN Identifikasi - Analisis
Mulai —_— | Studi Literatur » Kebutuhan
p. Masalah 2
— - Sistem
Perancangan o | Perancangan o Perancangan o Perancangan
Sistem | Input & Output | Struktur Sistem > Database

v

Perancangan
Antarmuka

b 4

Implementasi
Sistem

Pengujian
Sistem

Gambar 2. Perancangan Sistem

Perancangan sistem menggambarkan tahapan pengembangan aplikasi menggunakan metode Waterfall yang
dilakukan secara berurutan mulai dari identifikasi masalah hingga sistem selesai dibangun[19]. Tahapan
pertama adalah identifikasi masalah dan studi literatur untuk memahami kebutuhan sistem. Selanjutnya
dilakukan analisis kebutuhan yang menjadi dasar dalam proses perancangan system, meliputi perancangan

input/output, struktur sistem, basis data, serta antarmuka pengguna. Setelah tahap rancangan selesai, system

kemudian diimplementasikan menggunakan teknologi berbasis web, dan dilanjutkan dengan proses pengujian
untuk memastikan sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

A. Sistem Berjalan

Gambar 3 menunjukkan sistem berjalan dimulai saat pengguna mencatat tugas secara manual. Catatan ini
disimpan tanpa sistem pengelolaan terstruktur. Saat mengerjakan tugas, pengguna membaca kembali
catatan tersebut. Jika tugas belum selesai, proses diulang hingga selesai. Setelah tugas selesai, pengguna
hanya memberi tanda selesai tanpa pencatatan progres atau penghargaan tambahan.
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B. Sistem Usulan
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Catatan
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Selesai

Gambar 3. Flowchart Sistem Berjalan
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Gambar 4. Flowchart Sistem Usulan
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Gambar 4 menggambarkan sistem usulan dimulai dari proses login pengguna ke dalam sistem. Setelah
berhasil masuk, pengguna bisa menambahkan tugas baru yang kemudian disimpan ke database. Sistem
menampilkan daftar tugas di dashboard. Ketika tugas diselesaikan, sistem memperbarui status tugas
menjadi selesai. Sistem juga otomatis menghitung poin berdasarkan tugas yang diselesaikan, memperbarui
level pengguna, dan memberikan badge jika syarat tertentu terpenuhi[4], [19]. Progres pengguna kemudian
ditampilkan di dashboard sebagai umpan balik visual.
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Pemodelan

A.

Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang
digunakan untuk menggambarkan hubungan atau interaksi antara aktor dengan sistem[20]. Diagram ini
memperlihatkan fungsi-fungsi utama yang tersedia dalam sistem serta batasan sistem. Use case diagram
berfokus pada kebutuhan fungsional dan menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem

untuk mencapai tujuan tertentu.
Tambah Tugas
o = s
Registrasi =<include>>
- Kelola Tugas )

} <<|nc|ude>@

=<include==

=<ncludes= .
Thah Status Tugas
(Selesai)

=<include==

. Lihat Progres
(Point & Level)

<<include>=

=<include=> =<include>>

.“. Lihat Badge
Lihat Leaderboard

Gambar 5. Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara aktor (User) dan sistem Manajemen Tugas Berbasis
Web dengan fitur gamifikasi. User dapat melakukan registrasi dan autentikasi (login/logout), lalu
mengelola tugas melalui use case Kelola Tugas yang mencakup menambah, menyelesaikan, membatalkan,
dan menghapus tugas. Fitur gamifikasi seperti melihat progres (poin dan level), badge, dan leaderboard
juga tersedia. Semua operasi utama hanya dapat dilakukan setelah autentikasi, sehingga use case utama
lainnya terhubung dengan Login untuk memastikan user sudah login.

Activity Diagram

Activity Diagram merupakan salah satu diagram Unified Modeling Language (UML) yang digunakan

untuk menggambarkan alur aktivitas atau proses yang terjadi dalam sistem [21]. Diagram ini menunjukkan

urutan aktivitas dari awal hingga akhir, termasuk percabangan keputusan, proses paralel, dan kondisi

tertentu.

1. Tambah tugas
Gambar 6 merupakan Activity Diagram tambah tugas yang menggambarkan alur proses ketika
pengguna menambahkan tugas baru ke dalam sistem. Proses dimulai dari pengguna membuka
dashboard dan mengakses form “Tambah Tugas”. Selanjutnya pengguna mengisi data tugas berupa
judul, prioritas, deadline (opsional), serta deskripsi (opsional), kemudian menekan tombol tambah
tugas. Sistem kemudian melakukan validasi terhadap input yang dimasukan. Jika data dinyatakan
valid, sistem akan menyimpan data tugas ke dalam database, menampilkan notifikasi berhasil, serta
memperbarui daftar tugas sehingga tugas yang baru ditambahkan dapat langsung terlihat pada
dashboard. Namun, jika data tidak valid, sistem akan menampilkan pesan kesalahan dan pengguna
diminta untuk memperbaiki data sebelum mengirimkannya kembali. Proses berakhir setelah data
berhasil disimpan atau pengguna menghentikan proses.
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2.

User

Sistem

Membuka Dashboard

Klik/akses form "Tambah
Tugas®

Mengisi judul, Prioritas, Deadline,
Deskripsi (Opsional)

Klik tombol "Tambah Tugas"

Validasi input
Tidak
Input Valid

v

[Tampnkan pesan erorivalidasi ]

[Slmpan data tugas ke dalabase]

Memperbaiki input

Tampilkan notifikasi sukses

[ Klik tombol "Tambah Tugas” ]

Muat ulang daftar tugas
(tugas baru tampil)

Validasi input
Tidak
Input Valid

Simpan data tugas ke Database

Tampilkan notifikasi sukses

[ Musat ulang daftar tugas (tugas baru tampil) ]
T

Gambar 6. Activity Diagram Tambah tugas

Selesaikan tugas dan Gamifikasi
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User

Sistem

Melinat daftar tugas

Klik tombol "Selasai” pada
salah satu tugas

Update status tugas menjadi
selesai
Ya Tidak

i

[ Tampilkan pesan gagal ]

@

Hitung poin berdasarkan
aturan (prioritas)

Tugas selesai sebelum deadling?

Tambahkan bonus point
ketepatan waklu

O

Tidak ada bonus

[Tambankau poin ke akun u&BJ

Perbarui konsistensi harian (streak)

Ya

Tidak
Poin mencapal level berikutnya?

[ Naikkan level user J [ Level tetap ]

e

[ Cek syarat badge ]

Syarat badge terpenuh

Berikan badga] Lawa(iJ

Perbarui tampilan progres

Tampilkan notifikasi sukses

!
®

Gambar 7. Activity Diagram Selesaikan Tugas dan Gamifikasi
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Gambar 7 merupakan Activity diagram selesaikan tugas dan gamifikasi menggambarkan proses
dimulai saat pengguna memilih tugas dari daftar dan menekan tombol “Selesai”. Setelah itu, sistem
mengubah status tugas menjadi selesai. Jika pembaruan berhasil, sistem masuk ke tahap gamifikasi.
Poin dihitung berdasarkan prioritas tugas yang diselesaikan. Sistem juga memeriksa apakah tugas
selesai sebelum batas waktu. Jika tugas selesai tepat waktu, pengguna mendapat bonus poin. Jika
tidak, poin hanya diberikan sesuai prioritas. Setelah poin ditambahkan ke akun, sistem memperbarui
streak harian pengguna sebagai tanda keteraturan. Selanjutnya, sistem mengecek apakah total poin
pengguna sudah cukup untuk naik level. Jika sudah, level pengguna akan naik. Sistem juga memeriksa
syarat untuk mendapatkan badge, seperti menyelesaikan tugas pertama, jumlah tugas tertentu, atau
kriteria lain. Jika syarat terpenuhi, badge akan ditambahkan ke data pengguna. Terakhir, sistem
memperbarui tampilan progres yang mencakup poin, level, badge, dan streak, lalu menampilkan
notifikasi keberhasilan. Proses selesai setelah semua komponen gamifikasi diperbarui.

C. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang
digunakan untuk menggambarkan urutan interaksi atau pertukaran pesan antar objek dalam sistem

berdasarkan waktu (sequence) [22]. Diagram ini menunjukkan bagaimana suatu proses berjalan dari awal
hingga akhir melalui komunikasi antara aktor, antarmuka sistem, kontrol sistem, dan database. Selain itu,
sequence diagram membantu memastikan bahwa alur logika sistem sudah dirancang secara terstruktur
sebelum implementasi.

1.

Registrasi

Sequence Diagram - Registrasi

- (

A _—
User Halaman Register Auth Contr;l!er (PHP) Database

Buka halaman register

| Tampilkan form (nama, username/email, password)3

Isi form + klik "Daftar”

POST data registrasi
B

Validasi input (wajib, format, password) |

Cek username/email sudah dipakai?

| ' Hasil pengecekan
< peng

alt / [sudah dipakai]

< Respon gagal + pesan error

1 Tampilkan error
< e

[tersedia]
1 Hash password

INSERT data user baru

OK

Respon sukses
RN filsbutt

L€ Notifikasi sukses + arahkan ke login

User Halaman Register Auth Comr:ller (PHP) Database
o = < —

Gambar 8. Sequence Diagram Registrasi

Gambar 8 menunjukan Sequence Diagram Registrasi yang menggambarkan proses pembuatan akun
baru oleh user. User mengisi form registrasi, kemudian sistem melakukan validasi data dan
pengecekan ke database. Jika data valid dan belum terdaftar, sistem menyimpan akun baru dan
menampilkan notifikasi berhasil. Jika data tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan.

Login

Gambar 9 merupakan Sequence Diagram Login menjelaskan proses autentikasi user sebelum
mengakses sistem. User memasukkan username/email dan password, lalu sistem memverifikasi data
ke database. Jika sesuai, sistem membuat session dan mengarahkan user ke dashboard. Jika tidak
sesuai, sistem menampilkan pesan error.
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Sequence Diagram - Login
©)
= s
| HO O o O
7N S ) A
Uspr Halaman Login Auth Controller (PHP) Datapase Session

| Buka halaman login

] Tampilkan form login

1 Isi username/email + password ' 1
! Klik "Login™ : :

' POST data login

Validasi input

SELECT user by username/email

Data user (hash password, id, dll)

alt _J (usertidak ditemukan / password salah]
i 1. Respon gagal + pesan error

Tampilkan error login

‘
valid]
' ' Set session user_id

OK

Redirect ke Dashboard

Dashboard tampil 1 |

User Halaman Login Auth Controller (PHP) Database Session

Q O O &8 O

Gambar 9. Sequence Diagram Login

3. Kelola Tugas

Sequence Diagram - Kelola Tugas (Tambah / Selesal / Hapus)

<. < ‘ —
'D) () ()
User Dashboard Tasks Controller Gamification Service Database
: :
Tambah Tugas }

1si data tugas
Klik “Tambah Tugas” H
KUk "Tambsh Tuges™ 1

Kirim data tugas

Validasi data
BIL__J (Data tidak vatial

T Tampilkan pesan error

oata Vaiia)

|_Simpan tugas baru

|< Berhasit

g tampiikan datiar tupas tarbami

S TP T e )
{Tandai Tugas selesai }|

Klik tombol "Selesal”
Kirim permintaan selesai tugas _
{ Perbarul status tugas menjadi selesal

Berhasil
-
Proses gamifikasi
Hitung poin berdasarkan prioritas
Cek apakah tugas selesai tepat waktu |
] $

ait Trepat waktal
Tambahkan bonus poin

(Teriambai/fanpe deadiine]
Tidak ada bonus

Tambahkan poin ke akun pengguna |

Berhasil

| Perbarui konsistensi harian (streak)
<
Simpan pembaruan streak

Berhasil

Cek kenaikan level
om—

Parbarul level (ika nalk)

rhasil
‘< Berhasi

Cek syarat badge
.

Simpan badge (jika memenuhi)

b Berhasil
Kirim hasil pembaruan progres
‘< Tampilkan progres terbaru
‘< Tampilkan progres terbaru
Tampilkan notifikasi sukses |
e Tampilken notifikasi sukses |

)
{Hapus Tugas }

Klik tombol “Hapus”

Kik tombol "Hapus®
Kirim permintaan hapus
LKirim permintaan hapus .}

| Hapus tugas dari databaze

Berhasil
-

Tampilkan daftar tugas terbaru
L Tampi aftar tug: L

user Dashboard Tasks Controller Gamification Service Database

Gambar 10. Sequence Diagram Kelola Tugas

Gambar 10 merupakan gambar Sequence diagram telola tugas menunjukkan bagaimana User,
Dashboard, Tasks Controller, Gamification Service, dan Database berinteraksi dalam mengelola
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tugas. Diagram ini mencakup tiga skenario utama: menambah tugas, mengubah status menjadi selesai,
dan menghapus tugas. Saat menambah tugas, pengguna mengisi data melalui dashboard. Data ini
dikirim ke Tasks Controller untuk validasi. Apabila data tidak valid, system akan menampilkan pesan
kesalahan. Sebaliknya, jika data valid, maka data akan disimpan ke database dan dashboard diperbarui
dengan daftar tugas terbaru. Untuk mengubah status menjadi selesai, sistem memperbarui status tugas
di database. Setelah itu, Gamification Service menghitung poin berdasarkan prioritas tugas. Sistem
juga memeriksa apakah tugas selesai tepat waktu untuk menentukan bonus poin. Selanjutnya, poin
ditambahkan ke akun pengguna, konsistensi harian (streak) diperbarui, kemungkinan kenaikan level
diperiksa, dan syarat badge dievaluasi. Jika ada pembaruan, perubahan disimpan ke database dan
progres pengguna diperbarui di dashboard. Untuk menghapus tugas, sistem menerima permintaan dari
pengguna, menghapus data tugas dari database, dan memperbarui daftar tugas di dashboard. Dengan
fitur tambahan seperti bonus ketepatan waktu dan perhitungan konsistensi harian, sistem tidak hanya
memberi penghargaan atas jumlah tugas yang selesai, tetapi juga memperhatikan kedisiplinan dan
manajemen waktu pengguna.

D. Class Diagram

User

+id: int

+ usemame: string Badge

p— + password_hash: string +id: int

+id- int * point: int + code: string

+ level: int - atri
+ priority: enum {LOW, MEDIUM, HIGH} + name: string

+ point_value: int * current_streakc int + description: text

+ last_completed_date: date

1 + rule_type: string

+ created_at: datetime

+ rule_value: int

1 1
1
0.7 [
Task 0.7
+id: int UserBadge
+ user_id: int +id: int o
+ fitle: string + user_id: int
+ priority: enum {LOW, MEDIUM, HIGH} + badge_id: int
+ due_date: date + earned_at- datetime

+ description: text
+ is_done: boolean
+ created_at: datetime

+ updated_at: datetime

+ rewarded: tinyint

Gambar 11. Class Diagram

Gambar 11 menggambarkan struktur data dalam sistem serta hubungan antar kelas yang membentuk

sistem manajemen tugas berbasis gamifikasi. Diagram ini menunjukkan entitas utama seperti User, Task,
Badge, UserBadge, dan PointRule beserta atribut masing-masing kelas.

E. Analisis Kebutuhan Pengguna

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebarkan kepada responden, diperoleh sejumlah kebutuhan
pengguna terkait pengelolaan tugas akademik. Hasil kuesioner tersebut kemudian dianalisis untuk

menentukan kebutuhan sistem yang akan dirancang. Analisis kebutuhan pengguna ini menjadi dasar dalam
perancangan fitur sistem serta desain antarmuka (user interface). Hasil analisis kebutuhan pengguna
ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Pengguna

No Kebutuhan Pengguna Analisis Kebutuhan pengguna | Fitur Sistem ?mplementam pada
interface
Sebagian responden pernah Pengguna membutuhkan sistem | Manajemen Halaman dashboard
mengalami keterlambatan yang membantu mengatur dan tugas yang menampilkan
1 | mengumpulkan tugas karena | mencatat tugas agar lebih daftar tugas
pengelolaan tugas yang terorganisir
kurang baik
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71% responden pernah Pengguna membutuhkan sistem Monitoring Halaman daftar tugas
) mengalami kesulitan dalam yang dapat membantu memantau | tugas dan status tugas
mengelola tugas akademik dan mengelola tugas dengan
lebih mudah
Mayoritas responden Sistem harus menyediakan fitur | Tambah, Form tambah tugas
3 menyatakan sistem untuk pencatatan dan pemantauan ubah, dan dan halaman
mencatat dan memantau tugas hapus tugas pengelolaan tugas
tugas diperlukan
Sebagian besar responden Sistem perlu menyediakan fitur Pengingat Tampilan deadline
4 | menyatakan fitur pengingat pengingat agar pengguna tidak deadline pada daftar tugas
deadline sangat penting terlambat menyelesaikan tugas
Fitur yang paling dibutuhkan | Sistem harus menyediakan fitur | Monitoring Indikator
5 adalah pengingat deadline, pengelolaan tugas serta progress tugas | status/progres tugas
pengelolaan tugas, dan pemantauan progres pada dashboard
monitoring progress penyelesaian tugas
Responden menyatakan fitur | Sistem dapat menambahkan Poin, Badge, Halaman profil
gamifikasi seperti poin, elemen gamifikasi untuk Leaderboard pengguna dan
6 | badge, atau leaderboard meningkatkan motivasi leaderboard
dapat membuat pengelolaan | pengguna
tugas lebih menarik

F. Desain Interface system
1. Tampilan Register

Register

Password

Daftar

Sudah punya akun? Login

Gambar 12. Interface Register

Gambar 12 menampilkan halaman registrasi. Pada halaman ini, pengguna diminta untuk mengisi
nama, email, dan password untuk membuat akun. Sistem akan melakukan validasi terhadap input yang
diberikan sebelum data disimpan ke dalam database. Jika proses registrasi berhasil, pengguna akan
diarahkan ke halaman login.

2. Tampilan Login

Login

Password

Masuk

Belum punya akun? Register

Gambar 13. Interface Login
Gambar 13 menunjukkan halaman login. Pada halaman ini, pengguna diminta untuk memasukkan

email dan password yang telah terdaftar. Apabila data yang dimasukan valid, pengguna akan
diarahkan ke halaman dashboard.
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3. Tampilan Dashboard

Dashboard Leaderboard Logout
Badges
Askan
¥ TaskMaster ¥ Onfre ¥ FirstStep
825 9
3 &1
——
Tambah Tugas
o e o =D
Daftar Tugas
,,,,, ouN
Review Jurnal Gamifikasi HIGH 2026-03-02 Selesai Hapus
Beli kebutuhan mingguan MEDIUM 2026-03-03 Selesai Hapus

Cek event Winter steam Low 2026-03-17 Selesai  Hapus

Gambar 14. Tampilan Dashboard

Gambar 14 menampilkan halaman dashboard sebagai halaman utama pada sistem. Pada halaman ini
ditampilkan informasi pengguna seperti, total poin, level, jumlah badge, dan streak harian. Selain itu,
tersedia fitur untuk menambahkan tugas, melihat daftar tugas, serta menandai tugas sebagai selesai.
Halaman dashboard juga menampilkan progres pengguna dalam bentuk indikator level dan badge

yang telah diperoleh.
4. Tampilan Leaderboard
Leaderboard Kembal
1 RonaldoGOAT 7770 78
2 RidwanKegelapan 2270 23
3 Budi 1235 13
4 Askan 725 a
5 mako 670 7
6 kudaTerbang 660 7
7 Dodolovers 435 5
8 KejuSusu 300 4
9 TommyBakwan 80 1
10 Rento 60 1
n YantoSetiawan 20 1
12 RonaldoGOAT V] 1

Gambar 15. Interface Leaderboard

Gambar 15 menunjukkan halaman leaderboard yang menampilkan peringkat pengguna berdasarkan
jumlah poin yang telah diperoleh. Informasi yang ditampilkan meliputi peringkat, nama pengguna,
total poin, dan level.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi yang telah dilakukan, Sistem Manajemen Tugas Berbasis
Web dengan Fitur Gamifikasi berhasil dirancang menggunakan pendekatan Waterfall serta pemodelan Unified
Modeling Language (UML). Pada sistem ini tersedia fitur seperti pengelolaan tugas secara digital, seperti
tambah, ubah, dan hapus tugas yang terintegrasi dengan mekanisme gamifikasi. Mekanisme gamifikasi yang
diterapkan mencakup pemberian poin, level, badge, leaderboard, bonus ketepatan waktu penyelesaian tugas,
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serta perhitungan konsistensi harian (streak). Fitur-fitur tersebut dirancang untuk mendukung pengelolaan
tugas yang lebih terstruktur. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh
fitur utama system dapat berjalan sesuai dengan fungsinya. Dengan demikian, sistem yang dirancang telah
memenuhi kebutuhan fungsional yang telah ditetapkan dalam penelitian ini.
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