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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
PostgreSOL yang dikelola melalui Supabase sebagai backend. 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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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 lebih transparan dan apresiatif (Priyadiet 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 dinamis+ini 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 (4esthetics) (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.pendekatan 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 (A4esthetics) (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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Kata "Sovereign" (Berdaulat) diadopsi sebagai representasi pemenuhan kebutuhan
otonomi (Autonomy) pengguna dalam mengatur regulasi waktu mereka sendiri
demi 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.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dituliskan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :

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

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

3. Bagaimana mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap penerapan

fitur gamifikasi pada aplikasi Task Management sesuai rancangan?.

1.3 Batasan Masalah

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

utama, maka diberikan batasan masalah sebagai berikut :

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

2. Penggunaan layanan backend dibatasi pada platform PostgresSQL.

3. Implementasi gamifikasi difokuskan pada tugas elemen utama framework

MDA :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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4.

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 yang adaptif 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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:

—

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 penecrimaan 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:

—

£

. Mengingat 34,4% tesponden 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 antar 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

Lampiran 1 Hasil Kuesioner

" Link Kuesioner : https://forms.gle/6zwZTHAWg1TFaGax6

Hasil Kuesioner :
Perseb m

Jurusan
27 responses

@ Teknik Sipil

@ Teknik Mesin

@ Teknik Elekiro

@ Teknik Informatika dan Komputer
@ Akutansi

@ Administrasi Niaga

@ Teknik Grafika dan Penerbitan

\ Ess7/7A

Tampilan aplikasi daftar tugas yang kaku dan tidak menarik secara visual membuat saya malas

menggunakannya kembali.
27 responses

15
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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

3(11.1%)

90

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

tugas secara rutin.
27 responses

8

Aplikasi pencatat tugas biasa kurang memotivasi saya untuk segera menyelesaikan tugas-tugas
yang sulit atau menantang.

27 responses
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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 respanses

18
15 (55.6%)

1(3.7%)

'.‘_""' Pertanyaan 6 Yy /]

1 - . 7> AY/ A pl

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

15 i

13 (48.1%)

10
:
i
f ¢
s 5 (18.5%) a &
4 (14.8%) N
3(11.1%)
2 (7.4%) \
1] "
1 2 3 4 5 a i
Y /
r B
o
A _BRA P AA S F & % |
. Pertanyaan 7. ~ . = o N

[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%)

1(3.7%)
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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%)

0 {0%)

If =0 § 4 i

[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
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Lampiran 5 Hasil UAT
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Link UAT : https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQcmgPA7-
dIttZKXSTEEAGWoiXZgfR6L _ajxGMU7cDNFqJDA /viewform?usp=dialog

Hasil UAT :
Perseb

Jurusan
32 responses
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@ Teknik Sipil

@ Teknik Mesin

@ Teknik Elektro

@ Teknik Informatika dan Komputer
@ Akutansi

@ Administrasi Niaga

@ Teknik Grafika dan Penerbitan
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Lampiran 6 Hasil UAT "Lanjutan"

UAT 1

Saya dapat melakukan registrasi dan login ke dalam sistem dengan lancar.

32 responses

30

23 (71.9%)

20

11(3.1%) 0 (0%) 5(15.6%) -

1 2

s —— p—y !

F B, &y & N BN N | SN

Saya dapat membuat tugas baru tanpa ada nya kendala f /

32 responses

20 Ity

o

0{0%)

A ¥/

\W AV ADTA

Saya dapat melihat detail tugas yang dibuat dan memahaminya dengan mudah. ¥ 4

32 responses a

20 i 4

17 (53.1%)

7 (21.9%)

o

1(3.1%) 4 (12.5%)

3 (9.4%)
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- T Lampiran 7 Hasil UAT "Lanjutan"
9%
§ n UAT 4
s
e g
o Saya dapat mengambil tugas yang sudah di post di papan tugas dengan lancar
32 responses
° 15
j 10
5

1(3.1%) 1(3.1%)

(f 4 J 8 8N

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

persetujuan/penoclakan dengan jelas.
32 responses

epiexer 1oBaN IO Y11 Uesniny piep uiz) eduey

undede ynjuaq wejep jul sin eiey ynunjas neye ueibeqes yeAueqiadwaw uep ueynwnbuaw Buesepq 'z
uenpuad ‘ueyipipuad ueBupuaday

uR) 1U] SINY RAIRY YnIn|as neye uey

epeer LBBAN YIWIRMIO HIL uesPAN ijiw e3did deH O

20

1(3.1%)

vuieyer Habap y1uNaNod Jefem Buek ueBupuaday ueyibniaw yepn uednnbuad 'q

‘yejesews nyens uenefun nele yRiny uesynuad ‘uelode] uesynuad ‘yejwyl eAiey uesynuad

W uep uejwnuesUsW ed

efpingakua

Jaquins u

126



127

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

setujui.
'd ; A 32 responses
rp2x o 2
&N
-

el "
aQ .
’ . a 10

5

0 (0%)
0

Pesan yang dikirim di Warkop Ngumpul muncul seketika (tanpa perlu refresh halaman).
32 responses
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UAT 8

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

30

10

2 (6.3%) 16.1%)

o — I
1 2

b/ =" | Y

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

1(3.1%)
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Adanya tantangan quest, perolehan buff/debuff, serta pencapaian (achievements) dalam aplikasi ini

memotivasi saya untuk menyelesaikan tugas-tugas ...aktu agar karakter/akun saya terus berkembang.
32 responses

e
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-

-
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5
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7 & M\

Apakah Anda bersedia menggunakan aplikasi manajemen tugas berbasis gamifikasi ini secara rutin
untuk jangka panjang dalam mengelola tugas atau proyek pribadi Anda?
32 responses

@ Y=, Sangat Bersedia
@ Mungkin Akan Saya Gunakan
© Tidak Dulu
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Apakah sistem ini sudah layak digunakan untuk manajemen tugas sehari-hari?
32 responses
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Lampiran 10 Glosarium

GLOSARIUM

Istilah / Nama

= Adventure Haste

a of Purity

Berasal  dari  kata e
(Petualangan) dan Haste (Percepatan
Istilah 1 - berarti  peningkata
kecepat la ertualang, yang
dalam _ sist ebagai
penghargaan bo sebesar 50%
kare na memiliki kecepatan
nggi engirimk S

POL!TEKNIX

NEGERI

JAKARTA

XP sebesar 15% pada tugas ketiga
setelah pengguna menyelesai
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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
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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‘

Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten

3 | Scholar’s Focus Berarti "Fokus Sang Pelajar". Istilah ini

| menggambarkan konsentrasi tingkat

tinggi yang dimiliki oleh seorang

akademisi, diwujudkan  sebagai

apresiasi akademik tinggi berupa
ar 20% bagi pengguna

v g berhasil e askan tugas
dengan tingkat kompleks inggi
(Hard), \

Berarti "Pejuang Akhir Pekan". Istila h |

populer ini merujuk pada orang yang
memanfaatka 1 libur  untuk
mengejar  ta u  hot ara
maksimal, i sebagai
ktivita

) bag

Jg=—==i1%

e

N 3 Weekend Warrior

I
€sa
anf: ak

tug

onal

be
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Kategori Debuff :
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Lampiran 13 Glosarium "Lanjutan"

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"

‘

Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten
‘Slacker’s Fatigue Berarti "Kelelahan Pemalas". Istilah ini

merujuk pada kondisi fisik atau mental
yang  menurun  akibat terlalu
menumpuk beban karena kemalasan,
diwujudkan sebagai penalti penurunan

"‘gp"\ pada tugas

erikutnya akibat peng
terlalu banyak tugas akti

a:menimbun
ncapai 5
tugas sekaligus).
Berarti "Ji ang Mandek/Stagnan", |
Istilah enggambarkan kondisi
piritual atau progres yang berhenti
total n ti be ng,
diwujudkan agai efek pembatasan
i s1ste

an ir
_ keuntungan pengg
“ .

Jg=—==i1%
- :

y——

pu menyeles kembali 3 tugz
orma a-keterla an.
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Kategori Achievements :
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Lampiran 15 Glosarium "Lanjutan"

Tabel 9 Glosarium Achievements

Istilah / Nama

: eydid ey

Definisi dan Makna Istilah Konten

FElite Contributor

Berarti "Kontributor Papan
Atas/Unggulan". Istilah ini merujuk
pada individu yang . memberikan
sumbangsih besar dan konsisten.

Elite Warrior

Berarti "Pejuang Tangguh/Unggulan".
Istilah ini merujuk pada petualang yang
sudah memiliki banyak pengalaman

tempur.
First Blood Berarti "Darah Pertama". Istilah game
populer (khususnya genre

MOBA/FPS) ini merujuk pada poin kill
atau pencapaian  pertama = yang
membuka jalannya permainan.

Hat Trick

Berarti "Tiga Kali Gol Berturut-turut".
Istilah olahraga (seperti sepak bola) ini
merujuk pada keberhasilan mencetak
tiga prestasi dalam satu momen.

Jack of All Trades

Berasal dari peribahasa "Jack of all
trades, master of none" yang berarti
"Orang yang scrba bisa di. banyak
bidang". Istilah ini digunakan sebagai
penghargaan fleksibilitas akademik
bagi  pengguna  yang  berhasil
menyelesaikan  minimal satu tugas
untuk setiap variasi tingkat kesulitan
yang ada.

Legendary Slayer

: Jaquuns ueyingaiuaw uep usywnjuedsuaw eduey 1u) sHny eAIRY Ynunias neye ueibeqgas dpnbuaw Bueiepq *|

Berarti "Pembasmi Legendaris". Istilah
ini merujuk pada gelar ksatria yang
berhasil mengalahkan monster dengan
tingkat kesulitan tertinggi.

Night Owl

Menggunakan  metafora  "Burung
Hantu Malam" (karakteristik aktivitas
larut malam).
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i 2 Lampiran 16 Glosarium "Lanjutan"
L

B | Istilah / Nama Definisi dan Makna Isitlah Konten

- ™ 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

'-ﬁ" b n". Idiom
populer ini digunakan untuk menjuluki

seseorang  yang  bergera
berkendara dengan kecepatan
biasa tingei. .

Berarti ' Beruntun". Istilah ini
merujuk ahlian " seseorang

T 1o, ot 2ol O 8 S 1r

FPOLITER
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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

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.

: Jaquuns uengakuaw uep uwnjuesuaw edue) 1) SNy eAIRYy Ynunjas neye ueibeqges dpnbuaw Bueiepq |
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Lampiran 18 Glosarium "Lanjutan"

Istilah / Nama

Definisi dan Makna Isitlah Konten

Guild Master

: eydid ey

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

eyeyer Habap yIwya|od YL uesnanpyijiw eydid jeH O

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

: Jaquuns ueyingaiuaw uep usywnjuedsuaw eduey 1u) sHny eAIRY Ynunias neye ueibeqgas dpnbuaw Bueiepq *|

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.

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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