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SAW, karena hal tersebut penulis dapat menyelesaikan skripsi-ini-demi memenuhi
syarat untuk mencapai gelarSarjana Terapan Politeknik. Penulis menyadari masih
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berupa kesehatan dan akal sehat-yang sangatlah berharga bagi penulis
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1.5.L atar Belakang

Perkembangan teknologi informasi telah merambat ke berbagai bidang, salah
saanya adalah games. Kini games tidak hanya diterapkan pada permainan, namun juga
dig_;l)erbagai bidang non-games melalui elemen-elemen yang terdapat.pada games.
Elefmen-elemen pada games dapat diterapkan ke bidang lain karena konsep games dapat
mélotivasi penggunanya.untuk melakukan tindakan tertentu. Terdapat suatu kensep
ya@ menerapkan_elemen games di dalam bidang non games, konsep tersebut adalah
gai:ification. (Rinjeni, 2020) Gamification adalah proses penggunaan elemen permainan
unﬁk disesuaikan dalam bidang tertentu yang bertujuan untuk membuatnya lebih
m%arik, mudah dipahami dan kreatif (Supriante, Pradana & Abdurrachman Bachtiar,
2039)

9

5 Konsep gamification ini juga dapat diterapkan ke dalam bidang pekerjaan di
sebuah perusahaan. Setiap pekerjaan memiliki aturan atau pedoeman untuk melakukan
pekerjaan tersebut yang dikemas dalam suatu dokumen. SOP_(Standar operasional
Prosedur) adalah suatu standar dan prosedur yang digunakan sebagai acuan dalam bekerja
di perusahaan swasta maupun di_suatu instansi pemerintahan, agar pekerjaan dapat
berjalan sesuai dengan standar dan prosedur yang digunakan oleh suatu perusahaan, maka
kinerja maupun pekerjaan harus sesuai dengan SOP yang ada dan yang digunakan pada
perusahaan tersebut. (Junita, 2017) Maka SOP (Standard Operating Procedure) atau
Prosedur Operasi Standar adalah hal yang penting di suatu lembaga karena akan
mempengaruhi kegiatanyang dilakukan anggotanya. Dengan melakukan kegiatan sesuai
SOP, maka akan terbentuk profesionalisme yang berpengaruh terhadap citra perusahaan.
Alur kerja karyawan dapat dijelaskan melalui suatu list ceklis alur pekerjaan yang mana
salah satu pedoman alur kerja karyawan adalah Standar Operasional Prosedur yang

berjalan di perusahaan itu sendiri.

Lightrees Group merupakan perusahaan business consultant yang mana memiliki
banyak event coaching ataupun seminar yang diadakan secara online ataupun offline.

Setiap pekerjaan di sini memiliki aturannya sesuai dengan SOP sendiri, yang mana alur
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keg,a tersebut dibuat menjadi checklist item. Profesionalisme akan terbentuk jika
peﬁ}rjaan dilakukan sesuai dengan SOP, event-event yang dilakukan di Lightrees Group
bﬁlubungan dengan pihak luar atau eksternal yang mana dapat memengaruhi citra
peajsahaan Lightrees Group membuat suatu list yang berisi hal-hal yang perlu dilakukan
ur@k mengadakan event untuk memandu mempersiapkan event. Berdasarkan wawancara
deEgan pihak leader suatu divisi, prosedur_untuk.melaksanakan suatu event memang
saﬁgat banyak yang dapat mencapai kurang lebih 54 alur kerja yang.harus dilakukan dan
sei?f'1g terjadi kesalahan karenaterlupa ataupun terlewat. Dan karyawan yang.bertugas
ur@k mempersiapkan event kurang bersemangat untuk:-membaca checklist panduan yang
tegﬁ dibuat karena.media yang digunakan untuk mencentang checklist tersebut masih
b%da di spreadsheet yang digunakan bersama, jadi ketika ingin. mengisi harus

=
megkakukan copy paste checklist berkali-kali.

M

Q

® Maka dari itu, diusulkan aplikasi Flow; Procedure and Checklist menerapkan
ksep gamification pada checklist item alur kerja agar memotivasi karyawan untuk

ME

m8lakukan pekerjaan sesuai SOP. Bentuk SOP. yang seperti ini-dapat memastikan semua

e}

karyawan ‘melaksanakan prosedur dengan tepat-dan dilakukan  perhitungan dengan
menggunakan gamification, karyawan dapat menginput hasil pekerjaannya yang sesuai
dengan alur ke dalam aplikasi Flow, Procedure and Checklist ini, setelah itu karyawan
akan mendapatkan nilai dari kelengkapan pengerjaan tugas dan sistem merekam hal-hal
yang dilakukan ketika mengisi hasil pekerjaan yang mana dapat memudahkan leader

untuk memantau pekerjaan team-nya

Aplikasi Flow, Procedure and Checklist. Berbasis-\Website dengan Framework Laravel,
aplikasi tersebut tidak hanya digunakan sebagai dokumen panduan untuk melakukan
suatu pekerjaan, tetapi juga dapat menjadi wadah untuk panduan pekerjaan_apakah
melakukan pekerjaan sesuai aturan.dan juga membantu pihak pimpinan atau-manajemen
untuk memantau kinerja karyawannya melalui penerapan gamification yang mana skor
atau poin yang didapat oleh karyawan, kedepannya dapat menjadi pertimbangan untuk
penilaian kinerja karyawan.

1.2. Perumusan Masalah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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;Perumusan masalah dari penelitian ini adalah:

0y
-

Bagaimana menerapkan metode gamification pada aplikasi Flow, Procedure and
Checklist Event?

1.& Batasan Masalah

egJexer, éxaf__ihaunmtga;uog ML ugsn.

Perangkat lunak yang dibangun.erbasis web

Aplikasi ini diimplementasikan menggunakan framework Laravel

Elemen gamification yang digunakan pada aplikasi ini adalah elemen point dan
leaderboard.

Studi kasus di perusahaan Lightrees Group

Hanya ada 3 role yaitu superadmin, leader dan team.

Team hanya dapat menginput bukti hasil pekerjaan dan melihat report diri sendiri
Leader tidak bisa menerima. pekerjaan karena role inti dari leader adalah
mengecek pekerjaan team-nya

Superadmin tidak dapat menerima pekerjaan. Inti_dari role superadmin adalah
mengelola divisi dan pengguna

SOP Event yang digunakan adalah seminar online, offline, Group Business Check
Up dan Group power recruitment.di perusahaan Lightrees Group

Leader dapat melihat report dari.seluruh timnya

1.4. Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi Flow, Procedure and Checklist

dengan menggunakan konsep gamification

1.5. Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah:

a.

b.

Memudahkan karyawan dalam melaksanakan suatu pekerjaan untuk menghindari
alur pekerjaan yang terlewatkan dan mengecek kembali hal-hal yang perlu
dilakukan.

Membantu Leader untuk memantau pekerjaan tim-nya

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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=

;p. Membantu new team atau karyawan baru dalam melakukan tugas barunya

0

T

-+

§ Metode Pelaksanaan Skripsi

'»‘:’Metode pengembangan yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Emetode prototyping. Metode prototyping merupakan ‘suatu teknik pengembangan
'y

gperangkat lunak yang memungkinkan.interaksi antara pengguna.dan pengembang

=lang digunakan ketika kebutuhan pengguna tidak memiliki spesifikasityang rinci,
-ocmaka dibuatlah prototype terlebih dahulu untuk meminimalisir ketidakpastian
ESpresifikasi (S.Pressman, 2012).

*Berikut merupakan tahapan yang akan dilalui:

. Tahap.reguirement analysis and-definition.

Tahap ini akan menganalisis terhadap masalah yang terjadi pada objek penelitian dan

menghasilkan daftar kebutuhan dari.sistem untuk mengatasi permasalahan yang ada.

ier uaﬁaNDx

nalisis permasalahan dilakukan dengan studi literatur dan wawancara langsung

E&J e

engan bagian operasional perusahaan dan leader dari team yang memantau laporan
team-nya. Pada tahap ini juga akan dilakukan analisis kebutuhan, analisis kebutuhan
ini nantinya dijadikan sebagai alat bantu yang digunakan dalam proses pembuatan
prototype hingga menjadi aplikasi final.

b. Tahap user interface prototyping

Informasi yang telah didapatkan pada tahap analsis akan dibuatkan suatu desain
interaktif dari aplikasi yang akan dibangun. Desain interaktif yang dibuat akan
ditunjukkan ke' pengguna, hal ‘ini. bertujuan ‘untuk mendapatkan evaluasi dari
pengguna sehingga kebutuhan infromasi untuk membangun aplikasi final semakin
lengkap. Setiap evaluasi yang diberikan akan langsung diterapkan ke desain interaktif,
hingga pengguna merasa“cocok.dengan desain yang dibangun. Tahap-selanjutnya

dapat dilakukan apabila tahap ini telah selesai.
c. Tahap architecture & component design prototyping

Tahap ini akan menghasilkan arsitektur pengembangan yang akan diterapkan selama
pembuatan sistem serta komponen-komponen yang dibutuhkan untuk mendukung
kinerja dari aplikasi yang akan dibuat. Tahap ini akan menjadi acuan dalam

pembuatan aplikasi final.
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gArsitektur yang akan digunakan pada struktur folder projek yaitu MVC (Model View
%’Controller. Pemilihan arsitektur MVC untuk pengembangan ini karena pengembang
@dapat menerapkan metode penggunaan ulang pada setiap kode yang dibuat
g.(reusability) dan komponen-komponen kode yang membangun aplikasi akan
;terpisahkan antara business logic, tampilan (Ul) dan pengaturan data. MVC memiliki
estruktur model, view dan controller yang akan mengelompokkan setiap file code pada
§projek berdasarkan fungsinya, berikutpenjelasannya.
al) Model, semua file yang berada pada folder model merupakan sekumpulan file yang
'°°mengandung data dan‘memiliki fungsi dengan pemrosesan data. Pada pengembangan
g_"aplikasi ini, folder.model akan_ berisi file API dan file class yang menjadi blueprint
guntuk mengelola setiap data yang masuk.
%2) View, semua file yang merupakan implementasi dari presentasi, yaitu halaman
‘gyang akan digunakan sebagai response untuk dikirimkan kepada client. View akan
;'menampilkan data bisnis yang telah diolah.
®(3) Controller, sekumpulan file yang dapat menerima input dari pengguna dan
E'menginstruksikan model dan view untuk melakukan-aksi berdasarkan masukkan
tersebut.
d. Tahap implementation
Informasi yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya.akan menjadi bahan acuan
untuk dikembangkan ke dalam bentuk syntax code. Pegembang akan banyak
melakukan debug pada setiap komponen aplikasi yang telah dibangun di tahap ini.
e. Tahap system testing
Aplikasi yang telah selesai dibangun akan dilakukan proses pengujian pada seluruh
komponen aplikasi untuk memastikan semua komponen aplikasi dapat bekerja
dengan baik tanpa adanya.error. Apabila proses pengujian telah selesai, pihak
Lightrees Group akan mencoba dan-mengevaluasi aplikasi.yang-telah dibuat. Jika
aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan Lightrees Group, maka aplikasi siap untuk

diimplementasikan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 19BN yiuya31jod YL uesninf 1iep uizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1e) ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusaw bueseiq ‘z

eyie)jer b3 yiuya3ijod 1efem Huek uebunuada) ueyibniaw yepn uediynbuad °q

‘yejesew njens uenefup neje yi31) uesijnuad ‘uesode| uesijnuad ‘yejwy efie)y uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uedipnbuad ‘e

= =
o
oy
n

~IlE

2x o

5 N

55 ol

a o« =

Q

;=

3 =

e 2

-~

= g

o =

g o

g' A
5

= (=]

9 =

=3 =

n ]

(1]

= 3

= -

5 =

o

5 @

E e

T =

=]

S Bk

= ()

=

T p i

s LY,

3

)

=1

n

()

=

=

3

~

Q

=

Q.

o

=

3

o

=

<

m

o

=

=

o

=1

w

[

3

o

®

BAB V
KESIMPULAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing, diperoleh hasil pengujian yaitu
100% untuk blackbox testing yang dilakukan oleh pengembang dan 100%
untuk blackbox testing yang.dilakukan oleh penggunayang.berarti input yang
diberikan kepada aplikasimemberikan output sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian SUS+atau System Usability 'Scale memberikan hasil sker 82.95
yang berarti memiliki grade /A: Hal ini berarti dari sudut pandang pengguna,
aplikast dapat digunakan dan berjalan dengan baik. Dari hasil.pengujian, dapat
disimpulkan bahwa konsep gamificiation dapat diterapkan kepada aplikasi

Flow, Procedure and Checklist.

Saran

Aplikasi Flow, Procedure and Checklist dapat dikembangkan kembali dengan
saran menambahkan skor rata-rata bulanan untuk setiap pengguna jadi setiap
pengguna memiliki skor yang seimbang tiap bulannya..Menambahkan fitur
cetak atau unduh laporan Flow yang telah dikerjakan pengguna dalam rentang

waktu tertentu.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat izin observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER

JL. Prof. DR. G.A. Siwabessy, Kampus UL, Depok 16425
Telp: (021)91274097, Fax : (021 ) 7863531, ( 021 )7270036 Hunting
Laman :http://www.pnj.ac.id, e-mail:gti@ntac.id

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Nomor : B.023 /PL3.13/KM/202¢

Depok, 9 Februari 2021
Perihal : Swurat Izin Observasi

Kepada Yth.

PT. Integralindo Asia Pasifik

JL Pecenongan No.72, RT.2/RW.4,
Kb. Klp., Kecamatan Gambir
Kota Jakarta Pusat, 10120

Dengan hormat,

Sehubungan dengan adanya kegiatan observasi mahasiswa Jurusan Teknik Informatika
dan Komputer Program Studi Teknik Informatika Politeknik Negeri Jakarta, maka dengan ini
ditugaskan mahasiswa kami atas nama:

No. Nama NIM Program No Hp & Email
Studi
085843020340
1 Arifah Fariza 4617010025 gl arifah. fariza.tik 1 7@mhsw.pnj.ac
.id

Adapun tujuan kegiatan observasi ini dilaksanakan untuk keperluan penyusunan Skripsi.
Dengan ini kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk dapat memberikan kemudahan kepada
mahasiswa kami dalam keperluan tersebut.

Demikian surat ini kami buat, atas kerjasama Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.

Hormat kami,
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer

/L Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom
NIP. 197802112009121003
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MeHO

Lampiran 2 Hasil wawancara

Nama Narasumber : Iif

Posisi

: Relation dan Human Capital

Bagaimana cara menjalankan pekerjaan agar sesuai dengan SOP?

Mesti tau dulu why nya. Jadi diberitahu ke tim kenapa harus melakukan itu dan
tujuannya apa

Apa kendala yang dihadapi tentang Flow Procedure Checklist ini?

Kendala: di pemakaiannya kadang suka lupa. Karena SOP itu kan detail, jadi setiap
melakukan, biasanya dilakukan setelah itu. Ada beberapa yang relate cukup membantu
dan ada yang terlalu detail hingga menyulitkan. Bukan panduan malah jadi tugas.
Bagaimana semangat karyawan di sini untuk menggunakan Flow Procedure Checklist
dalam setiap pekerjaannya?

Ada yang relate cukup membantu ada yang lebih banyak.

Flow Procedure Checklist apa yang poin-poin-nya sering missed dan cukup kompleks?
Pengaplikasian saat menggunakannya, jadi ada yang biasanya ke orang lain, suka
missed. Kadang yang bukan langkah tetapi pelengkap. Suka missed untuk pekerjaan
yang tidak buka komputer. Yang sebagai pelengkap suka missed

Yang sudah berjalan di sini, bagaimana cara memberikan motivasi agar karyawan
semangat melaksanakan tugas sesuai SOP atau menjalankan Flow Procedure Checklist
itu sendiri?

Sebenarnya cukup membantu, tetapi dilihat lagi penggunaannya ada yang cukup
membantu sebagai task dan ada yang sebagai panduan, gimana kalau saat wawancara
atau pihak external ga langsung tick. Karena ngobrol alurnya tidak selalu sesuai tetapi
itemnya ada.

Report yang diinginkan untuk Florence ini bagaimana ya? Ada isi apa saja di report
tersebut?

Reportnya by checklist. Masing-masing orang memiliki hasil sendiri. Jadi disamaratakan
gtu. Per squad juga punya laporan

Bagaimana dukungan perusahaan untuk perubahan yang akan terjadi dengan adanya
aplikasi ini?

Cukup mendukung karena setiap ada perubahan kita ada discuss. Jadi jika dibuat games,
panduannya. Tujuan untuk membantu ini kurang dapat kurang sampai ke team.
Tujuannya kan ceklis ini memandu, jadi jika dikerjakan setelahnya ga dapet goalnya
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Nama Narasumber : Firdha

Divisi

Posisi

1.

: Operation, Admin System

: Leader

Bagaimana cara menjalankan pekerjaan agar sesuai dengan SOP?

Biasanya SOP hanya sebatas dokumen formalitas, pada praktek kerjanya masih banyak
karyawan yang tidak menjalankan sesuai standar aturan sehingga mengakibatkan
terjadinya kesalahan. Hal ini juga disebabkan karena kurangnya kontrol terhadap
penggunaan standar aturan tadi, maka berdasarkan pengalaman tadi, kami menerapkan
sistem SOP yang tidak pada umumnya, yaitu dengan bentuk Checklist agar karyawan
lebih mudah menerapkan kedalam setiap pekerjaan yang dilakukan

Apa kendala yang dihadapi tentang Flow Procedure Checklist ini?

- Karena sistem SOP kami tidak umum digunakan, maka seringkali team/karyawan sulit
memahami tujuan adanya FLORENCE ini

- Karena masing2 divisi memiliki fungsi yang berbeda, maka template FLORENCE yang
mereka gunakan juga akhirnya belum ada standar pakem akibatnya karyawan bingung
- masih serba manual dengan menggunakan sheet

Bagaimana semangat karyawan di sini untuk menggunakan Flow Procedure Checklist
dalam setiap pekerjaannya?

Sejauh ini masih sekitar 40% karyawan yang benar2 menggunakan FLORENCE karena
mereka belum paham tujuannya, maka tugas manajemen untuk memikirkan cara
bagaimana FLORENCE ini dapat di sistemasi sehingga lebih membantu karyawan dalam
menyelesaikan pekerjaan mereka

Flow Procedure Checklist apa yang poin-poin-nya sering missed dan cukup kompleks?
Yang diharapkan untuk FLORENCE ini

1. Bisa ada aplikasi yang langsung menghitung score

2. Secara visual tidak membingungkan bagi team yang menggunakan

3. Jika menggunakan aplikasi bisa integrasi dengan sistem lain yang digunakan di
perusahaan

4. Laporan bisa menampilkan perbandingan nilai: antar team dalam 1 divisi, antar divisi
dalam 1 perusahaan

5. Laporan bisa menampilkan pemberitahuan jika FLORENCE tidak digunakan, atau tidak
mencapai nilai tertentu
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5. Yang sudah berjalan di sini, bagaimana cara memberikan motivasi agar karyawan
semangat melaksanakan tugas sesuai SOP atau menjalankan Flow Procedure Checklist
itu sendiri?

Cara yang kami lakukan agar karyawan bisa lebih aware untuk menggunakan FLORENCE
adalah dengan sistem leaderboard. Yaitu kami mengukur dengan skor setiap flow yang
terdapat dalam checklist tersebut, apabila mereka kerjakan sesuai dengan FLORENCE,
maka kami berikan poin. Poin2 tsb akan dikalkulasi, dimana total skor akhir masing2
penanggungjawab FLORENCE tersebut akan dilaporkan dan diumumkan ke semua
karyawan, dengan harapan dapat memicu persaingan yang sehat antar karyawan.
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6. Report yang diinginkan untuk Florence ini bagaimana ya? Ada isi apa saja di report
tersebut?
Yang diharapkan untuk FLORENCE ini
1. Bisa ada aplikasi yang langsung menghitung score
2. Secara visual tidak membingungkan bagi team yang menggunakan
3. Jika menggunakan aplikasi bisa integrasi dengan sistem lain yang digunakan di
perusahaan
4. Laporan bisa menampilkan perbandingan nilai: antar team dalam 1 divisi, antar divisi
dalam 1 perusahaan
5. Laporan bisa menampilkan pemberitahuan jika FLORENCE tidak digunakan, atau tidak
mencapai nilai tertentu

7. Bagaimana dukungan perusahaan untuk perubahan yang akan terjadi dengan adanya
aplikasi ini?
kami akan implementasikan di perusahaan kami agar dapat digunakan mulai dari
leaders hingga team dibawahnya
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HO

Nama Narasumber : Fadhel

Divisi

Posisi

: Creative Marketing

: Leader

Bagaimana cara menjalankan pekerjaan agar sesuai dengan SOP?
SOP harus dikemas secara user friendly dan tidak membosankan sehingga SOP menjadi
acuan yang mudah untuk setiap pekerjaan

Apa kendala yang dihadapi tentang Flow Procedure Checklist ini?
Terkadang ada item yang terlalu mikro sehingga menjadi berlebihan

Bagaimana semangat karyawan di sini untuk menggunakan Flow Procedure Checklist
dalam setiap pekerjaannya?
Sangat terbantu, karena mudah digunakan dan diakses

Flow Procedure Checklist apa yang poin-poin-nya sering missed dan cukup kompleks?
Seputar preferensi. Contoh dalam marketing ada item warna tidak nabrak atau tulisan
tidak terlalu besar/kecil

Yang sudah berjalan di sini, bagaimana cara memberikan motivasi agar karyawan
semangat melaksanakan tugas sesuai SOP atau menjalankan Flow Procedure Checklist
itu sendiri?

Adanya sistem rewards & compensation supaya semangat dan bersaing positif tapi
tetap saling kerja sama membantu

Report yang diinginkan untuk Florence ini bagaimana ya? Ada isi apa saja di report
tersebut?

Enaknya dalam bentuk dashboard supaya terlihat semua setiap laporan + narasi +
attachment nya

Bagaimana dukungan perusahaan untuk perubahan yang akan terjadi dengan adanya
aplikasi ini?
sangat positif karena sangat mempermudah pekerjaan
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Nama Narasumber : Rido

Divisi

Posisi

: Project Manager

Bagaimana cara menjalankan pekerjaan agar sesuai dengan SOP?
Dengan membuka SOP setiap kita melakukan pekerjaan sehingga hasil yang diharapkan
oleh perusahaan tercapai oleh semua karyawan

Apa kendala yang dihadapi tentang Flow Procedure Checklist ini?
Kendala nya dikarenakan SOP saat ini masih berbentuk Excel file yang harus kita centang
setiap step nya dan tidak berbentuk sistem.

Bagaimana semangat karyawan di sini untuk menggunakan Flow Procedure Checklist
dalam setiap pekerjaannya?

Semangat sedikit kurang dengan ada nya SOP manual berbentuk Excel file ini karena
tidak efektif

Flow Procedure Checklist apa yang poin-poin-nya sering missed dan cukup kompleks?
Biasa nya hal hal yang bersifat kecil, terutama pada pengerjaan SOP event

Yang sudah berjalan di sini, bagaimana cara memberikan motivasi agar karyawan
semangat melaksanakan tugas sesuai SOP atau menjalankan Flow Procedure Checklist
itu sendiri?

Dibuatkan sistem nya berbentuk program, dan setiap page nya akan ada SOP dari step 1,
di klik centang, lalu akan berpindah ke SOP step 2 (bentuk nya hanya kotak kecil saja
supaya tidak mengganggu dan bisa di setting always on top)

Report yang diinginkan untuk Florence ini bagaimana ya? Ada isi apa saja di report
tersebut?
Berbentuk score

Bagaimana dukungan perusahaan untuk perubahan yang akan terjadi dengan adanya
aplikasi ini?

Pasti nya akan di support secara full (tentu nya dengan persetujuan dari owner) karena
ini akan membantu para karyawan bekerja secara lebih efisien dan tidak pusing karena
hanya menggunakan box kecil



