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Abstrak

PT.Visionet Data International adalah perusahaan yang bergerak dalam bidang
Teknologi Informasi yaitu IT Manage Services. Dalam proses pemberian tugas
kepada karyawan diperusahaan dinilai masih kurang tepat dan tidak efektif,
Untuk menghindari hal tersebut, maka dibutukan Sistem Tasklist ini. Tujuan dari
skripsi ini adalah merancang dan membuat sistem tasklist ini dengan suatu
metode yaitu Gamifikasi, dalam metode gamifikasi ini didalamnya ada rank
untuk berlomba meraih point lebih banyak antar karyawan. Tentunya ini sangat
bermanfaat selain untuk membuat sistem yang lebih efektif metode ini juga
dapat membuat karyawan lebih produktif karena adanya sistem perangkingan
didalamnya. Dalam periode tertentu Perusahaan dapat memberikan reward
atau penghargaan berdasarkan top rank yang didalam aplikasi sistem tasklist
ini.

Kata kunci: Sistem Tasklist, Metode Gamifikasi.

Abstract

PT. Visionet Data International is a company engaged in Information
Technology, specifically in IT Managed Services. The process of assigning
tasks to employees within the company is considered less precise and
inefficient. To address this issue, a Tasklist System is needed. The purpose of
this thesis is to design and develop the Tasklist System using a method called
Gamification. This method incorporates a ranking system to encourage
employees to compete for higher points. This approach is not only beneficial for
creating a more efficient system but also motivates employees to be more
productive due to the ranking feature. Over a specific period, the company can
provide rewards or recognition based on the top ranks within the Tasklist
System application.

Keywords: Tasklist system, Gamification method.

Pendahuluan

PT.Visionet Data International selaku perusahaan yang bergerak dalam bidang
Teknologi Informasi Outsourching Services dan menangani bidang, salah
satunya yaitu IT Manage Services. Menurut penulis dalam Informasi Pelayanan
IT Managed Services membantu perusahaan memastikan pendayagunaan
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sumber daya yang tepat dialokasikan dengan cara terbaik, untuk membantu
bisnis perusahaan menjadi lebih efisien dan efektif. Banyak tugas yang
diberikan kepada karyawan untuk menangani dan memberikan service kepada
pelanggan tetapi, pada praktiknya dalam memberikan tugas kepada karyawan
terkadang bisa gagal memahami apa tugas yang telah diberikan, bahkan tidak
sering salah menunjuk karyawan mana yang seharusnya bukan tugas yang
harus diberikan kepada karyawan tersebut.

Masalah diatas adalah masalah yang saat ini terjadi pada PT. Visionet Data
Internasional dimana sistem Task List menangani pekerjaan yang akan atau
sudah dikerjakan masih dilakukan dengan sistem semi komputerisasi dengan
menggunakan Microsoft excel. Mulai dari pembagian tugas hingga pelaporan
tugas yang sudah selesai harus dicatatkan di Microsoft excel. Dari
permasalahan ini diangkat hal tersebut untuk dijadikan bahan penelitian dengan
judul “Sistem Tasklist Dengan Menggunakan Metode Gamifikasi Pada
Departement Operasional Solution PT. Visionet Data International”.

Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
pengembangan sistem model Waterfall. Adapun teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah:

1. Studi Pustaka

Mengumpulkan informasi teoritis dari buku, jurnal, dan sumber relevan untuk
membangun kerangka teori penelitian.

2. Observasi

Melakukan pengamatan langsung pada Departemen Operasional Solution PT.
Visionet Data International untuk memahami alur pembagian tugas karyawan.

3. Wawancara

Melakukan tanya jawab dengan pihak terkait untuk memperoleh informasi
mendalam mengenai proses pembagian tugas yang berjalan saat ini.

4. Kuesioner

Menyebarkan angket kepada karyawan untuk mendapatkan data kuantitatif
terkait efektivitas sistem yang berjalan dan harapan terhadap sistem baru.

Hasil dan Pembahasan

Implementasi Sistem
1. Tampilan Halaman Login

Gambar 4. 1 Tampilan Halaman Login
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2. Tampilan Halaman Home

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Home

3. Tampilan Halaman Create Task

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Create Task

4. Tampilan Halaman Profile

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman Profile

5. Tampilan Halaman Tasklist

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Tasklist
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6. Tampilan Halaman Task Rank

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Task Rank

Pengujian Sistem

1. White Box
Pengujian sistem white box memainkan peran penting dalam memastikan
keandalan dan kualitas sistem yang telah dibangun.

a) Login

Gambar 4. 7 White Box Login

Menentukan nilai kompleksitas
E = Jumlah Busur

N = Jumlah Sampul
V(G)=E-N+2
=9-9+2=2
Jalur1=1,2,3,4,5,7,8,9
Jalur2=1,2,3,4,6,7,8

b) Create Task

Gambar 4. 8 White Box Create Task

Menentukan nilai kompleksitas
E = Jumlah Busur

N = Jumlah Sampul
V(G)=E-N+2
=7-7+2=2
Jalur1=1,2,3,4,5,7
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Jalur 2 =1,2,3,4,6,7
c) Update Profile

Gambar 4. 9 White Box update profile

Menentukan nilai kompleksitas
E = Jumlah Busur
N = Jumlah Sampul
V(G)=E-N+1
=4-4+1=1
Jalur1=1,234
2. Black Box
Pengujian black box adalah metode penting untuk mengevaluasi kinerja dan
fungsi sistem dari sudut pandang pengguna akhir, tanpa perlu memahami detail
internal sistem.
a) Login Sebagai Spv
Tabel 4. 1 BlackBox Login SPV

. .. . Hasil Yang
No Skenario Pengujian Testing diharapkan
Login Masuk kedalam . .
sistem (Sebagai SPV) Diarahkan Ke Halaman Home Sesuai
2 Klik MeTr_wgsichedul Akan menampilkan seluruh tasklist Sesuai
3 Kilik button create task akan Menamplll:::khalaman create Sesuai
4 Klik menu top rank akan Menampilkan halaman Sesua
top rank
5 Klik menu profile akan Menampilkan halaman profile Sesuai
Klik button download akan ter-download file report .
6 Sesuai
report berupa pdf
Klik button filter task akan Menampilkan task yang di .
7 . . Sesuai
priority filter
8 KiIik button tanggal task akan Menampilkan task Sesuai
berdasarkan tanggal
9 Klik button next bulan Akan Menampilkan task Sesuai
berdasarkan bulan
10 Klik button Logout Akun akan keluar dari aplikasi Sesuai
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b) Login Sebagai Karyawan

ri

Tabel 4. 2 BlackBox Login Karyawan
: .. : Hasil Yang
No Skenario Pengujian Testing diharapkan
1 Login Masuk kedalam Diarahkan Ke Halaman Sesuai
sistem (Sebagai SPV) Home

2 Klik Menu Schedul Task Akan menamplllkan seluruh Sesuai
tasklist

3 Klik menu top rank akan Menampilkan halaman Sesuai
top rank

4 Klik menu profile akan Menampll_kan halaman Sesuai
profile

5 Kilik button download report akan ter-download file Sesuai

report berupa pdf
6 Klik button filter task priority akan Menamp!lkan task Sesuai
yang di filter
7 Klik button tanggal task akan Menampilkan task Sesuai
berdasarkan tanggal
8 Klik button next bulan Akan Menampilkan task Sesuai
berdasarkan bulan

9 Klik button Logout Akun akaq kelyar dari Sesuai

aplikasi
Validasi

1. UAT (User Acceptance Test)

Dalam pengujian ini, kami
memenuhi kebutuhan dan

bertujuan untuk memastikan bahwa sistem dapat
harapan pengguna dengan menguji fungsi utama

Sistem Tasklist yang menggunakan Metode Gamifikasi untuk Perangkingan
Karyawan di Departemen Operasional Solution PT. Visionet Data International.
Pengujian UAT ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi potensi masalah yang
mungkin terjadi selama proses operasional serta memberikan masukan yang
signifikan untuk meningkatkan kualitas sistem secara keseluruhan.

Tabel 4. 3 Hasil Uji UAT Sistem Tasklist
Hasil Uji UAT Sistem Taskilist
Berhasil/  Diuiji
No Use Case / Proses Gagal Oleh Ttd
e Nama Uji :
Login Spv
1 ° Kasus UJ_“ Berhasil  Azky
Username =

spv@gmail.com

Password = 12345678
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e Hasil yang diharapkan :
- Jika Berhasil akan masuk
ke halaman Home
- Jika gagal akan mencul
notifikasi “Username dan
Password Salah”.

Nama Uji :
uji download report

e Kasus Uji
Ketika klik download report
2 di menu profile Berhasil  Azky

e Hasil yang diharapkan :

- dapat otomatis
terdownload dokumen
berupa pdf

e Nama Uji :

Pembuatan Task/Tugas role
spv

e Kasus Uji

membuat Task/tugas baru Berhasil  Azky
oleh spv

Hasil yang diharapkan:
- akan menampilkan
Task/Tugas baru yang
terlihat karyawan

e Nama Uji :
mengerjakan tugas/task

e Kasus Uji
karyawan dapat
mengerjakan tugas yang .
telah diberikan oleh spv Berhasil  Azky
e Hasil yang diharapkan :
- karyawan bisa mengklik
tugas yang tersedia di
sistem
e Nama Uji :
uji filter task
5 e Kasus Uji Berhasil  Azky
uji filter task berdasarkan
tanggal bulan tahun
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e Hasil yang diharapkan :
- Menampilkan task
berdasarkan filter yang di
inginkan

e Nama Uji :
uji view rank

e Kasus Uji
6 spv klik menu rank Berhasil  Azky

e Hasil yang diharapkan :
- dapat terlihat top rank
tasklist karyawan

e Nama Uji :
uji view menu profile

e Kasus Uji
7 users klik menu profile Berhasil  Azky

e Hasil yang diharapkan :
- menampilkan data
profile users

e Nama Uji :
uji search task menu home
page

e Kasus Uji
saat mengisi dikolom
search task menu home

page

Berhasil  Azky

e Hasil yang diharapkan :
- akan menampilkan apa
yang dicari dikolom search

2. Kuisioner

Kuesioner ini merupakan bagian penting dalam penelitian ini. Tujuan utamanya
adalah untuk mengumpulkan data dari para responden yang akan digunakan
dalam analisis. Peneliti melakukan dua tahapan, yaitu yang pertama sebelum
adanya sistem (pre-test) dan yang kedua setelah adanya sistem (post-test).
Setiap responden diberikan 10 pertanyaan yang diukur menggunakan skala
Likert. Skala Likert merupakan skala penilaian dengan rentang nilai dari 1
hingga 4, dengan keterangan sebagai berikut:
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a) Nilai 1 menunjukkan tidak setuju (TS)

b) Nilai 2 menunjukkan kurang setuju (KS)

c) Nilai 3 menunjukkan setuju (S)

d) Nilai 4 menunjukkan sangat setuju (SS)

3. Pre-Test dan Post-Test

Berikut ini adalah hasil pre-test dan post-test yang didapatkan dari hasil

pengisian kuisioner oleh responden antara lain sebagai berikut :

Tabel 4. 4 PRE-TEST

PRE-TEST
Pertanyaan
Peserta 1 23456789 10 Total
Ari Darmawan 121212112 2 15
Bagus insan 11212 2111 2 14
Zelvia 111111121 3 13
Nadif Mahardkka 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 13
Nusatrio 11112 2 212 2 15
Dionisius 1 31111121 2 14
Rizal 211112111 3 14
AnggiDarmawan 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 12
Charlius 111121111 3 13
Lishera Irena 111211112 1 12
Total 135
Tabel 4. 5 POST-TEST
POST-TEST
Pertanyaan
Peserta 1 2 3456 7 8 9 10 Total
Ari Darmawan 4 4 2 4 3 4 4 3 3 3 34
Bagus insan 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 37
Zelvia 4 4 4 2 4 4 4 3 3 3 35
Nadif Mahardika 4 4 4 3 4 2 4 3 3 3 34
Nusatrio 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 36
Dionisius 4 3 4 4 3 3 4 2 4 4 35
Rizal 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 36
AnggiDarmawan 4 4 4 3 2 4 4 3 4 3 35
Charlius 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 34
Lishera Irena 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 35
Total 351

Selanjutnya akan dilakukan suatu proses perbandingan yang tujuannya untuk

melihat perbedaan hasil kuisioner. Berikut adalah tabel perbandingannya :
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Tabel 4. 6 Perbandingan Pretest -Posttest

Responden Pre-Test Post-Test

Ari Darmawan 15 34
Bagus insan 14 37
Zelvia 13 35
Nadif Mahardika 13 34
Nusatrio 15 36
Dionisius 14 35
Rizal 14 36
Anggi Darmawan 12 35
Charlius 13 34
Lishera Irena 12 35
Total 135 351

Kesimpulan

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya,

penulis dapat menyimpulkan hal-hal sebagai berikut:

1. Dengan adanya aplikasi atau Sistem Tasklist Dengan Menggunakan Metode
Gamifikasi Untuk Perangkingan Karyawan Pada Departement Operasional
Solution PT. Visionet Data International. Mempermudah Spv dalam
pemberian tugas atau task kepada karyawan

2. Penerapan metode Gamifikasi ini mampu menyelesaikan masalah pada
proses pemberian reward atau penghargaan karyawan yang telah
mengumpulkan point terbanyak dalam periode tertentu yang didapat dari
mengerjakan task/tugas yang tersedia disistem

3. Dari hasil nilai prengujian pre-test dan post-test yang dilakukan dalam
penelitian ini mengalami kenaikan dari 13.5000 menjadi 35.1000 dengan
adanya perubahan perbedaan dari sebelum dan sesudah adanya sistem ini
diterapkan, sehingga sistem yang dibuat layak digunakan dan diterapkan.
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