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[bookmark: _Toc111366411]ABSTRAK
Kegiatan yang ada di Divisi Shared Service Operation Finance (SSOF) setiap karyawan tidak tercatat telah mengikuti kegiatan apa saja yang memungkinkan karyawan untuk mendapatkan penghargaan. Bagaimana mendesain sistem metode gamifikasi untuk memberikan penghargaan kepada karyawan serta sistem yang bisa mencatat kegiatan yang diikuti oleh karyawan. Menggunakan metode Gamifikasi, yaitu sebuah proses penggabungan aturan dalam game yaitu pola, rancangan, dan mekanika game yang bertujuan mengubah kegiatan non-game agar menjadi jauh lebih menarik bagi pengguna. Menggunakan validasi kuesioner dengan skala likert serta perhitungan sampel slovin yang dengan pengujian uji validasi pearson dan uji reliabilitas Chronbach''s Alpha dengan pengolahan End-User Computing Satisfaction (EUCS). Sistem berjalan sesuai dengan rumusan masalah yaitu bagaimana menerapkan konsep Gamifikasi yang terdiri dari beberapa elemen seperti: 1) point sebagai nilai tukar dalam sistem, 2) Experience point, 3) kegiatan, 4) Leaderboards. Dengan adanya Sistem tersebut dapat membantu meningkatkan rasa ikut serta dan keaktifan karyawan karena Terciptanya sistem pencatatan yang sistematis.

Kata Kunci: Gamifikasi, Sitem Penghargaan Karyawan, End-User Computing Satisfaction (EUCS)

[bookmark: _Toc111366412]ABSTRACT
Activities in the Shared Service Operation Finance (SSOF) Division, every employee is not recorded as having participated in any activities that allow employees to get awards. How to design a gamification method system to reward employees and a system that can record the activities that employees participate in. Using the Gamification method, which is a process of incorporating in-game rules, namely patterns, designs, and game mechanics which aims to change non-game activities to make them much more attractive to users. Using a questionnaire validation with a Likert scale and Slovin sample calculation using the Pearson validation test and Chronbach's Alpha reliability test with End-User Computing Satisfaction (EUCS) processing. The system runs according to the problem, how to apply the concept of Gamification which consists of several elements such as 1) points as exchange rates in the system, 2) Experience points, 3) activities and 4) Leaderboards. This system can help increase the sense of participation and activeness of employees because of the creation of a systematic recording system.

Keywords: Gamification, Employee Reward System, End-User Computing Satisfaction (EUCS)
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PENDAHULUAN

[bookmark: _Toc111366417]Latar Belakang Masalah
Pertumbuhan bisnis yang bertambah pesat saat ini menuntut perusahaan untuk selalu unggul dan bersaing. Agar perusahaan mampu menjadi perusahaan yang unggul dan bersaing maka perusahaan memerlukan berbagai cara yang tersusun dalam program untuk dapat meningkatkan kinerja karyawan [1]. Dalam mencapai tujuan perusahaan sangat dibutuhkan adanya peran sumber daya manusia yang baik, karena dengan adanya pengelolaan sumber daya manusia yang baik akan menghasilkan kinerja karyawan yang baik pula[2]. Sumber daya manusia merupakan salah satu faktor penting yang perlu dikelola perusahaan agar dapat meningkatkan kinerja dan produktivitas perusahaan. Sumber daya manusia juga sebagai faktor penentu dalam mencapai tujuan perusahaan [3]. Hal tersebut dikarenakan faktor penggerak utama dalam perusahaan adalah manusia itu sendiri atau orang-orang yang terlibat didalamnya. Sehingga penting bagi perusahaan untuk melihat pekerjaan yang diberikan kepada karyawan dengan memperhatikan beban kerja dan work-life balance yang diberikan kepada karyawan agar karyawan dapat tetap mempertahankan kinerjanya [4].
Divisi Shared Service Operation Finance (SSOF) PT. Telkom Indonesia memiliki kegiatan bernuansa game (permainan) diluar dari kegiatan bekerja sehari-hari dengan memberikan tantangan kepada karyawan yang bekerja di Shared Service Operation Finance, seperti SSOF Bergerak, dimana terdapat kegiatan yang membuat karyawan melakukan aktivitas olahraga seperti berlari, bersepeda, mendaki gunung, dan berjalan. Setiap bulannya hanya terdapat 3 pemenang dengan kalori terbanyak dan ada kegiatan memanfaatkan platform menjadi manajer sepak bola yaitu Fantasy Premier League, dimana setiap minggu dan bulannya dipilih pemenang dengan poin tertinggi, namun pemberian hadiah hanya diberikan kepada pemenang pada setiap kategori yang ada, sedangkan peserta yang mengikutinya tidak mendapatkan penghargaan atau hadiah sebagai peserta.
Banyak karyawan yang tidak antusias untuk mengikuti kegiatan SSOF Bergerak dan bahkan kegiatan yang menambah wawasan seperti webinar yang diselenggarakan oleh Divisi SSOF hingga mendatangkan ahli pada bidangnya bahkan webinar yang diselenggarakan tidak hanya tentang peningkatan pribadi karyawan secara kepribadian maupun kemampuan bekerja tidak diikuti oleh seluruh karyawan yang bekerja di Divisi SSOF biasanya dari 333 karyawan hanya setengahnya yang hadir.
Dalam berjalannya kegiatan yang ada di Divisi Shared Service Operation Finance (SSOF) setiap karyawan tidak tercatat secara keseluruhan telah mengikuti kegiatan apa saja yang memungkinkan karyawan untuk mendapatkan penghargaan untuk menjadikan.

[bookmark: _Toc111366418]Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang diatas, dapat diidentifikasi masalah-masalah yang ada antara lain:
1. Adanya kegiatan-kegiatan di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia memberikan nuansa game (permainan) tetapi tidak semua karyawan mendapatkan penghargaan
2. Kegiatan tersebut semakin sedikit peminatnya karena tidak ada penghargaan atau pemberian hadiah
3. Tidak ada pencatatan yang sistematik untuk setiap karyawan yang fungsinya sebagai landasan promosi jabatan
[bookmark: _Toc111366419]Rumusan Masalah
Atas dasar identifikasi masalah diatas, maka dapat dirumuskan suatu permasalahan dengan rincian sebagai berikut:
a. [bookmark: _Hlk105178279]Bagaimana mendesain sistem metode gamifikasi untuk memberikan penghargaan kepada karyawan?
b. Bagaimana mendesain sistem informasi yang bisa mencatat kegiatan yang diikuti oleh karyawan?
[bookmark: _Toc111366420]Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 
a. Membuat sistem dengan metode gamifikasi untuk memberikan penghargaan kepada karyawan.
b. Menguji sistem yang dibangun untuk membuktikan apakah sistem tersebut sudah sesuai dengan kegiatan karyawan.
[bookmark: _Toc111366421]Metode Penelitian
Pada Penelitian ini terdapat dua kategori metode penelitian, yaitu Metode Pengumpulan Data dan Metode Pengembangan Aplikasi.
[bookmark: _Toc111366422]Metode Pengumpulan Data
1. Identifikasi Masalah
Dalam identifikasi masalah dilakukan observasi dan wawancara. Observasi dilakukan secara langsung dari kegiatan bekerja, terkait bagaimana budaya kerja yang ada serta kebiasaan karyawan yang ada di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia. Wawancara dilakukan kepada unit General Support yang bertugas sebagai unit yang mengatur kebutuhan karyawan yang behubungan dengan kegiatan bekerja mulai dari keuangan, pengadaan, perjalanan dinas, dan  kenyamanan karyawan yang bekerja di Divisi SSOF Telkom.
2. Studi Literatur
Studi literatur disini merupakan kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat, serta mengolah bahan penelitian yang berhubungan dengan Gamifikasi, Perusahaan, Karyawan, Pengembangan Sistem, Kepuasan, dan efektivitas penggunaan sistem di perusahaan.
3. Validasi
a. Penentuan Populasi dan Sampel
Data pengambilan populasi dari pengguna yang aktif di MySSOF  dan menghitung sampel menggunakan metode slovin dan penyebaran di beberapa unit.
b. Menyusun kerangka kuesioner
Percobaan pengujian dilakukan agar dapat menyimpulkan apakah kuesioner yang dibuat pada penelitian ini valid atau tidak, dengan bantuan instrumen kuesioner pada penelitian terdahulu dan mengganti pertanyaan.
c. Penyebaran kuesioner kepada sampel
Setelah kerangka dibuat maka tahapan selanjutnya disebar kepada sampel yang telah ditentukan dan unit yang berbeda untuk dijadikan bahan uji.
d. Uji Validitas Kuesioner
Pada pengujian validitas ini berguna untuk menguji apakah pernyataan-pernyataan yang dijadikan instrumen penelitian sudah benar-benar valid yang data tersebut dapat mendukung penelitian ini menggunakan metode korelasi pearson.
e. Pengumpulan Data
Pengumpulan data Menggunakan Kuesioner yaitu melalui formulir-formulir yang berisi pertanyaan yang akan dilakukan pengisian oleh beberapa responden dari karyawan yang bekerja di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia untuk mendapatkan tanggapan atau jawaban yang akan dianalisa.
f. Pengolahan Data
Pengolahan data menggunakan metode End User Computer Satisfaction (EUCS) agar menemukan informasi apakah sistem tersebut sudah memberikan kepuasan dalam penggunaannya bagi karyawan atau tidak.
g. Hasil Penelitian
Hasil didapatkan setelah pengolahan data dengan menganalisa data yang telah diolah menggunakan metode End User Computer Satisfaction (EUCS).
4. Laporan Penelitian
Setelah semua tahapan telah selesai dikerjakan maka yang terakhir dilakukan yaitu membuat laporan penelitian berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. Laporan ini berguna sebagai informasi bagi akademisi, dan merupakan laporan yang dibuat digunakan sebagai Skripsi.	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Penghilangan kata penulis yang ada di setiap paragraf
[bookmark: _Toc111366423]Metode Pengembangan Perangkat Lunak
2. Perancangan dan Pengembangan Sistem
Perancangan dan Pengembangan sistem menyesuaikan kebutuhan sesuai struktur data karyawan seperti Nomor Induk Karyawan (NIK), Nama, Unit, Serta Jabatan. Lalu melihat bagaimana sistem di Divisi SSOF Telkom berjalan agar mempermudah peluncuran aplikasi di Server yang ada mulai dari Bahasa Pemrograman, database yang digunakan dan teknologi server yang digunakan.

3. Agile Software Development
Proses perancangan dan pembuatan sistem menggunakan Agile Software Development dikarenakan tahapan dalam Agile Software Development memiliki tahapan Plan (Perencanaan), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Test (Pengujian), Deploy (Pemasangan pada server), Review (Pengulasan), Launch (Peluncuran) dengan asumsi bahwa tahapan-tahapan tersebut dapat membantu pengembangan sistem dan melakukan penambahan secara langsung apabila ada kekurangan dalam sistem yang akan dibuat.

4. Pengujian Sistem
Pengujian sistem menggunakan metode Black Box karena tidak ada ahli dalam bidang pembuatan sistem untuk menggunakan metode White Box di SSOF Telkom maka dalam penelitian pengujian sistem menggunakan Black Box dalam tahapan Beta maupun Rilis.
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[bookmark: _Toc111195444]Gambar 1. 1. Diagram Alir Metode Penelitian

[bookmark: _Toc111366424]Ruang Lingkup
[bookmark: _Toc94183016]Pada penelitian ini terdapat ruang lingkup batasan dari aplikasi yang akan dibangun diantaranya:
5. Sistem diuji cobakan kepada karyawan di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia, dengan data yang ada selama empat bulan yaitu dari bulan Februari hingga April sebagai data histori atau deret waktu dan bulan Mei sebagai perbandingan prediksi perkembangan pengguna terhadap data sebenarnya, data yang ada diolah untuk menemukan kepuasan terhadap sistem yang ada. 
6. Pada sistem yang ada belum terintegrasi dengan sistem pusat HRD karena masih diuji cobakan di SSOF Telkom.
7. Karena belum terintegrasi dengan pusat maka sistem yang ada terpisah dari profil portal.telkom.co.id.
8. Sistem yang dibuat merupakan sistem internal SSOF yang berfungsi sebagai penilaian internal SSOF.
9. Penyusunan pertanyaan untuk kuesioner dalam pengumpulan data menyesuaikan dengan metode pengolahan data End User Computing Satisfaction (EUCS) dengan dimensi mencakup Content (Isi), Accuracy (Keakuratan), Format (Tampilan), Ease of Use (Kemudahan Pengguna), Timeliness (Ketepatan waktu). sebagai validasi apakah sistem penghargaan yang dibuat sudah sesuai dengan penggunaan karyawan dalam implementasinya.
[bookmark: _Toc111366425]Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan dalam memahami persoalan dan pembahasan penelitian. Dalam penulisan skripsi ini terbagi dalam beberapa bab yang sistematik antara lain yaitu:
BAB I 	PENDAHULUAN
Pada bab ini terdiri dari Latar belakang, Identifikasi Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, Ruang Lingkup dan Sistematika Penelitian.
BAB II	 STUDI LITERATUR
Pada bab ini akan menjelaskan studi literatur yang diperlukan untuk membahas tentang istilah dalam perusahaan yang akan dibahas, metode penelitian yang digunakan, metode yang digunakan sistem, metode pengembangan sistem, dan alat yang digunakan dalam penelitian ini.
BAB III ANALISIS DAN PENGEMBANGAN SISTEM
Pada bab ini akan membahas tentang kebutuhan sistem yang akan digunakan dalam penerapan perancangan sistem. Dalam pengembangan sistem menggunakan Agile Software Development seuai dengan analisis sistem sebelumnya.
BAB IV PENGUJIAN
Bab ini akan membahas pengujian dan analisa terkait sistem dengan metode gamifikasi agar mengetahui bahwa sistem ini memberikan kepuasan serta keamanan sistem terjaga.
BAB V	 PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil pembahasan topik perancangan yang telah dilakukan pada proses pengujian dan analisis serta saran kepada pembaca mengenai sistem yang dibuat.


[bookmark: _Toc111366426]
Studi Literatur
[bookmark: _Toc111366427]Penelitian terdahulu
Penelitian terdahulu adalah upaya untuk mencari perbandingan dan selanjutnya untuk menemukan inspirasi baru untuk peneltiain selanjutnya di samping itu kajian terdahulu membantu penelitian dapat memposisikan penelitian serta menujukkan orsinalitas dari penelitian. Pada bagian ini mencantumkan berbagai hasil penelitian terdahulu terkait dengan penelitian yang hendak dilakukan, kemudian membuat ringkasannya, baik penelitian yang sudah terpublikasikan atau belum terpublikasikan. Berikut merupakan penelitian terdahulu yang masih terkait dengan tema yang dikaji.
Pada penelitian [5] yang membahas Pengaruh gamifikasi pada program loyalitas terhadap loyalitas pengguna marketplace dengan menggunakan Expectation-Confirmation Model (ECM). Penelitian ini membahas bagaimana metode gamifikasi digunakan di marketplace, dengan meneliti bagaimana loyalitas pengguna terhadap marketplace yang menerapkan metode gamifikasi. Hasil penelitian terlihat bahwa loyalitas pengguna dapat dinyatakan puas terhadap metode gamifikasi yang dilakukan pada marketplace.
Pada penelitian [6] membahas tentang Penerapan Gamifikasi untuk meningkatkan motivasi belajar anak dengan hambatan emosi dan perilaku di Slb E Handayani. Penelitian ini membahas bagaimana metode gaimifikasi digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar anak, dalam penerapannya tidak menggunakan sistem aplikasi, melainkan pengimplementasian unsur game atau permainan kepada anak-anak di SLB. Penelitian ini menunjukkan penerapan strategi gamifikasi berpengaruh dalam meningkatkan motivasi belajar anak dengan hambatan emosi dan perilaku. Gamifikasi dapat diterapkan sebagai alternative dalam meningkatkan motivasi belajar anak dengan hambatan emosi dan perilaku.
Pada penelitian [7] membahas tentang Gamifikasi Sistem Manajemen berbasi online. Pada penelitian ini membahas tentang sumber daya manusia di perusahaan, dengan mentargetkan bahwa calon pekerja dan masyarakat di perusahaan tersebut dapat belajar tentang bagaimana perusahaan tersebut beroperasi, struktur organisasi, dan informasi lainnya yang ada diperusahaan, namun gamifikasi disini hanya sebagai informasi saja dan pengujian dinilai berdasarkan pertanyaan yang benar dijawab pada sistem informasi gamifikasi. Hasil penelitian dari penelitian ini ditemukan bahwa persepsi kebergunaan dari game dan ketersediaan perangkat serta kemudahan dalam menggunakan game ini memiliki korelasi dengan keinginan dalam menggunakan game seterusnya.
Pada penelitian [8] membahas tentang Penerapan Konsep Gamification Pada Pembuatan Aplikasi Penilaian Kinerja Karyawan PT Pelindo Daya Sejahtera Berbasi Website. Pada penelitian ini membahas sumber daya manusia di perusahaan dengan memfokuskan bagaimana penilaian karyawan dengan metode gamifikasi dapat mempermudah bagian penilaian. Penerapan gamifikasi pada sistem penilaian mendapatkan respon baik dari karyawan namun kekurangan terhadap poin yang ada dan beberapa elemen yang perlu ditambahkan agar dapat lebih menarik. Hasil dari penelitian ini adalah dengan adanya aplikasi penilaian kinerja berbasis website dengan menerapkan gamification dapat membantu manajer untuk memberikan reward kepada karyawan, dapat digunakan sebagai pengangkatan structural dan mengevaluasi kinerja karyawan.
Selain penelitian diatas ada penelitian terkait dengan tujuan pembahasan pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 
Tabel 2. 1. Penelitian Terdahulu
	No
	Penelitian
	Ruang lingkup Penelitian
	Fokus Penelitian
	Hasil Penelitian

	1
	Penerapan Gamifikasi Pada Sistem Informasi Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen
	Gamifikasi pada sistem informasi penilaian
	Meningkatkan motivasi kepada dosen untuk menginput nilai
	Peningkatan pengisian nilai mahasiswa oleh dosen dikarenakan terdapat apresiasi kepada dosen yang mengisi nilai mahasiswa secara ontime (Aini et al., 2018)

	2
	Gamifikasi sebagai Metode untuk Mendapatkan Customer Loyalty: Review Literatur
	Gamifikasi untuk mendapatkan loyalitas pelanggan
	Loyalitas pelanggan terhadap suatu bisnis
	Gamifikasi
dapat memberikan efek yang dapat mempengaruhi faktor meningkatnya customer
loyalty seperti engagement, peningkatan brand awareness dan kepuasan pengguna (Perkasa and Emanuel, 2020)

	3
	Implementasi Metode Gamifikasi Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Pengukuran Kinerja Divisi Marketing Pt Z
	Gamifikasi untuk meningkatkan kinerja
	Peningkatan kinerja Divisi Marketing 
	Metode gamifikasi mampu membantu meningkatkan motivasi kerja karyawan dan mempermudah proses penilaian kinerja karyawan yang lebih objektif dalam suatu perusahaan khususnya Divisi Marketing (Rianto and Wijaya, 2022). 

	4
	Model Gamifikasi pada Aplikasi Smart City sebagai Solusi Gamification Model for Smart City Application as Government Solution in Leveraging Citizen Participation
	Gamifikasi pada pemerintahan
	Meningkatkan Partisipasi masyarakat
	Melalui inovasi ini, pemerintah tidak hanya dapat meningkatkan keterlibatan warga, tetapi juga menjadi solusi efektif untuk meningkatkan kualitas warga menjadi Smart People, sebagai modal awal membangun Smart Economy (Winona Almira, 2020)



Dari hasil mempelajari penelitian terdahulu dapat diketahui gamifikasi banyak digunakan pada dunia Pendidikan dan pemasaran bisa diimplementasikan pada bidang lainnya, contohnya sumber daya manusia dan penilaian karyawan, maka ditambahkan beberapa saran yang didapat dari penelitian terdahulu, seperti menambahkan beberapa faktor yang tidak ada dan ditambahkan pada penelitian ini.
[bookmark: _Toc111366428][bookmark: _Toc94182992]Tinjauan Perusahaan
[bookmark: _Toc111366429]Profil Perusahaan
PT. Telkom Indonesia. Tbk. merupakan perusahaan telekomunikasi yang telah ada sejak 1965. Saat ini mayoritas saham PT. Telkom Indonesia dimiliki oleh pemerintah Indonesia. PT. Telkom Indonesia menyediakan berbagai macam layanan telekomunikasi lainnya, diantaranya interkoneksi, jaringan, data, internet, cloud, data center, fiber optic, internet of things, big data, artificial intellegence dan layanan terkait lainnya. Tujuannya adalah untuk memberikan layanan digital yang terbaik bagi Indonesia.
1.1.2 [bookmark: _Toc94182994][bookmark: _Toc111366430]Purpose, Visi dan Misi
Untuk menjawab tantangan industri digital, mendukung digitisasi nasional dan untuk menginternalisasi agenda transformasi, maka Telkom telah menajamkan kembali Purpose, Visi, dan Misi nya [9].
PURPOSE
Mewujudkan bangsa yang lebih sejahtera dan berdaya saing serta memberikan nilai tambah yang terbaik bagi para pemangku kepentingan.
VISI
Menjadi digital telco pilihan utama untuk memajukan masyarakat
MISI
1. Mempercepat pembangunan Infrastruktur dan platform digital cerdas yang berkelanjutan, ekonomis, dan dapat diakses oleh seluruh masyarakat.
2. Mengembangkan talenta digital unggulan yang membantu mendorong kemampuan digital dan tingkat adopsi digital bangsa.
3. Mengorkestrasi ekosistem digital untuk memberikan pengalaman digital pelanggan terbaik
[bookmark: _Toc94182993][bookmark: _Toc111366431]Logo
	Logo PT. Telkom Indonesia Tbk dapat dilihat pada Gambar 2.1 
[image: Logo Telkom Indonesia]
[bookmark: _Toc93605416][bookmark: _Toc111366332]Gambar 2. 1. Logo PT. Telkom Indonesia
(sumber: Telkom.co.id)
Logo tersebut terdiri dari :
1) Teks pada Logo Telkom Indonesia terdiri dari 2 baris
2) Ikon lingkaran asimetris sebagai simbol dunia dan lambang kedinamisan
3) Ikon tangan sebagai representasi tagline “the world in your hand”
4) Tagline

Sejalan dengan purpose Telkom Indonesia [9] yaitu “Mewujudkan bangsa yang lebih sejahtera dan berdaya saing serta memberikan nilai tambah bagi para pemaku kepentingan”, Telkom Indonesia terus berupaya memberikan pelayanan terbaik bagi seluruh pemangku kepentingan sehingga dapat memberikan kontribusi terbaik bagi bangsa Indonesia yang pada akhirnya dapat mewujudkan visinya “Menjadi digital telco pilihan utama untuk memajukan masyarakat”.
Sebagai perusahaan digital telco milik negeri, tekad dan keyakinan tersebut dilambangkan dengan sebuah logo perusahaan sebagai image perusahaan yang terdiri dari bentuk lingkaran yang melambangkan kedinamisan Perusahaan dan juga simbolisasi dunia, serta tangan kanan yang ramah dalam meraih dunia tersebut. Dengan warna merah, putih, dan warna transisi abu-abu sebagai warna identitas perusahaan, sebagaimana warna merah dan putih yang menjadi identitas Indonesia[9].
Logo Telkom Indonesia juga dilengkapi dengan tagline ‘The World in Your Hand’ dengan makna ‘Dunia dalam Genggaman Anda’ yang membawa pesan bahwa Telkom Indonesia berkomitmen untuk membuat segalanya menjadi lebih mudah dan lebih menyenangkan dalam mengakses dunia [9].
Filosofi Warna 
1) Merah – Berani, Cinta, Energi, Ulet – Mencerminkan spirit Telkom untuk selalu optimis dan berani dalam menghadapi tantangan dan perusahaan. 
2) Putih – Suci, Damai, Cahaya, Bersatu. – Mencerminkan spirit Telkom untuk memberikan yang terbaik bagi bangsa. 
3) Hitam – Warna Dasar – Melambangkan kemauan keras. 
4) Abu – Warna Transisi – Melambangkan teknologi. 
Semua perubahan tersebut tetap mengacu pada filosofi Telkom Corporate – Always The Best, yaitu sebuah keyakinan dasar untuk selalu memberikan yang terbaik dalam setiap pekerjaan yang dilakukan dan senantiasa memperbaiki hal-hal yang biasa menjadi sebuah kondisi yang lebih baik. Pada akhirnya akan membawanya menjadi yang terbaik. 
Selain itu, perubahan logo ini juga menandakan semangat Telkom sebagai perusahaan telekomunikasi nasional hingga internasional. Telkom saat ini telah melakukan ekspansi bisnis di lima negara, yaitu: Timor Leste, Singapura, Hong Kong, Australia, dan Myanmar. 
[bookmark: _Toc94182995][bookmark: _Toc111366432]Struktur Organisasi
PT. Telkom Indonesia memiliki Struktur sebagai Berikut

[image: ]
[bookmark: _Toc93605417][bookmark: _Toc111366333]Gambar 2. 2. Struktur Jabatan PT. Telkom Indonesia
[bookmark: _Toc111366433]Budaya Perusahaan
Untuk mempermudah pemahaman dalam penelitian ini, diambahkan beberapa kebudayaan dan istilah PT. Telkom Indonesia yang ada dalam penelitian ini diantaranya antara lain:
1. Core Values Akhlak
Dikutip dari website PT. Telkom Indonesia  (Telkom Indonesia, n.d.) Pada tahun 2020, berdasarkan Surat Edaran Menteri BUMN Nomor: SE 7/MBU/07/2020 tanggal 1 Juli 2020 tentang Nilai-Nilai Utama (Core Values) Sumber Daya Manusia Badan Usaha Milik Negara, setiap Badan Usaha Milik Negara (BUMN) wajib menerapkan nilai-nilai utama yang disebut AKHLAK. AKHLAK didefinisikan sebagai nilai-nilai Amanah, Kompeten, Harmonis, Loyal, Adaptif, dan Kolaboratif yang mendasari perilaku insan BUMN.
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[bookmark: _Toc111366334]Gambar 2. 3. Logo Core Values Akhlak
Maka dalam rangka menjawab arahan tersebut dan sejalan dengan Corporate Strategy Scenario Telkom 2021-2025 yang mengamanatkan Perusahaan untuk melakukan Align Ways of Working Under Digital Age, TelkomGroup sebagai salah satu BUMN tentunya berkomitmen untuk menerapkan Core Values AKHLAK. Salah satu bentuk komitmen TelkomGroup dalam menerapkan Core Values AKHLAK adalah dengan dilakukannya ikrar dan komitmen oleh seluruh Direksi TelkomGroup untuk menjalankan AKHLAK dan menjadi role model bagi penerapannya pada saat Rapat Pimpinan TelkomGroup tanggal 23 Juli 2020 yang lalu. Ikrar dan komitmen ini juga diikuti oleh seluruh karyawan TelkomGroup. Selanjutnya Perusahaan juga mengeluarkan Peraturan Direktur Human Capital Management terkait penerapan Core Values AKHLAK di TelkomGroup [9].
2. Work-Life Balance
Work-life balance menjadi salah satu komitmen Telkom Indonesia untuk selalu memberikan yang terbaik bagi karyawan agar tetap bisa menyeimbangkan antara pekerjaan dan kehidupan pribadi mereka. Salah satunya melalui berbagai macam komunitas olahraga dan seni untuk para karyawan menyalurkan hobi. Komunitas-komunitas ini tentunya didukung penuh oleh Telkom Indonesia dan tidak sedikit beberapa komunitas ini telah meraih penghargaan tingkat nasional [9].
3. SSOF Bergerak
Merupakan kegiatan yang ada di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia, kegiatan yang ada meliputi olahraga seperti berjalan, berlari, mendaki gunung, dan bersepeda.
[bookmark: _Toc111366434]Divisi Shared Service Operation Finance		
Divisi ini mengelola kegiatan operasi transaksi keuangan perusahaan, kegiatan operasional billing dan revenue assurance serta implementasi kebijakan keuangan, khususnya yang merupakan strategi operasional dan transaksional untuk mendukung kegiatan operasional di seluruh unit di Telkom Group
Shared Service Operation Finance (SSOF) adalah unit organisasi operasional yang akuntabilitasnya meliputi proses sebagai operasi transaksi keuangan, operasi akuntansi keuangan, operasi kewajiban pajak &non pajak, Billing &Revenue Assurane dan Pelaporan keuangan. Unit ini dipimpin oleh seorang Senior General Manager (SGM) yang langsung melapor kepada CFO.
Shared Service Operation Finance memiliki Struktur Sebagai Berikut:
[image: ]
[bookmark: _Toc93605418][bookmark: _Toc111366335]Gambar 2. 4. Struktur Organisasi SSOF Telkom
Sumber: (ssofbergerak.com)
Apabila diterjemahkan menjadi struktur organisasi dalam bentuk bagan organisasi sebagai berikut
 
[bookmark: _Toc93605419][bookmark: _Toc111366336]Gambar 2. 5. Struktur Organisasi SSOF Telkom versi bagan
SGM memiliki dua deputy yang membantu mengelompokkan pengurusan bagian unit yang sesuai, dan memiliki unit yang bertanggung jawab langsung ke SGM yaitu Unit General Support.
Untuk deputy Billing Revas (Revenue and Assurance) menaungi unit-unit Berikut:
· Finance Support System (FSS)
· Centralized Payment Management (CPM)
· Revenue Assurance (REVAS)
· Consumer & Digital Billing (CDB)
· Enterprise Business Billing (EBIS BILLING)
· Account Revenue Management (ARM)
· Debt & Dunning Management (DDM)
· Wholesale & International Billing (WIB)
Sedangkan Untuk deputy Billing Finance menaungi unit-unit Berikut:
· Plan & Monitoring Acc Assessment Opt (AAO)
· Cash Operation (Cash OP)
· Tax & Non Tax Obligation
· Budget Operation (Budget OP)
· General Accounting Opeartion (GAOP)
· Finance Center Business Partner 01
· Finance Center Business Partner 02
· Finance Center Business Partner 03
· Finance Center Business Partner 04
· Finance Center Business Partner 05

[bookmark: _Toc111366435]Metode Gamifikasi
Gamification adalah kosakata yang berasal dari bahasa Inggris terdiri dari kata game serta akhiran -ication yang bermakna ‘membuat atau menyebabkan sesuatu’ kaitannya erat dengan proses pemberian penghargaan dan hadiah (Juul, 2002). Gamifikasi adalah sebuah proses penggabungan aturan dalam game yaitu pola, rancangan, dan mekanika game yang diimplementasikan pada bindang non-game, contohnya kegiatan pembelajaran atau pemasaran agar menjadi jauh lebih menarik bagi pengguna [10].
Gamifikasi akan menginspirasi pengguna untuk berpartisipasi karena perilaku berkelanjutan yang menggunakan kecenderungan psikologis manusia untuk bermain game dan membutuhkan hiburan [11]a.
Beberapa unsur game menurut [12] yang digunakan dalam metode ini antara lain:
4. Poin
Ketika bermain game, terdapat istilah XP (experience points). Poin pada game didapatkan karyawan ketika karyawan tersebut sudah melakukan suatu kegiatan atau tugas tertentu [12].
Contoh penggunaan poin dalam sistem gamifikasi karyawan adalah pengguna mendapatkan poin ketika sudah menyelesaikan sebuah kegiatan atau mengerjakan tugas. Poin ini juga bisa digunakan untuk menaikkan title atau badges. 
Penggunaan poin pada sistem penghargaan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi pengguna. Selain lebih menantang, poin pada metode gamifikasi juga membuat penggunanya merasa penasaran dengan kegiatan atau tugas baru yang akan didapatkan dan memberikan hadiah apabila telah memenuhi nominal poin yang telah ditentukan.
5. Level
Metode gamifikasi menerapkan sistem level. Saat bermain game, level biasanya digunakan sebagai istilah untuk jenjang atau tingkat kesulitan [12]. Jadi, semakin tinggi levelnya berarti semakin tinggi juga tingkat kesulitan yang harus dihadapi. 
Contoh penggunaan sistem penghargaan dengan konsep ini adalah adanya tingkatan level yang harus dicapai untuk menurkarkan sesuatu [12]. Misalnya pengguna masih berada di level 1 dan ingin melanjutkan ke level 2, pengguna harus mencapai 100 XP dulu untuk naik level. Semakin tinggi levelnya, maka semakin besar hadiah atau penghargaan yang bisa didapatkan.
Jika belum tercapai, maka pengguna harus melakukan kegiatan sehari-hari. Sama seperti sistem poin tadi, konsep level juga membuat pengguna semakin tertantang untuk meningkatkan level mereka.
6. Badges
Badges atau lencana digital menjadi unsur yang membuat game semakin menarik. Badges diperoleh ketika karyawan berhasil mencapai level tertentu [12]. Badges pada metode gamifikasi biasanya berbentuk trophy, pita atau bisa juga lambang lain menggambarkan lembaga yang menyediakan sistem gamifikasi ini. 
Misalnya di level 3 penggunanya baru mendapatkan badges perunggu, untuk bisa mendapatkan badges emas pengguna harus mencapai level 15. Penggunaan badges pada konsep gamifikasi ini ditujukan untuk meningkatkan motivasi kamu selama belajar. Badges juga menjadi lambang kebanggaan yang menandakan kamu sudah mendapatkan level yang lebih tinggi.
7. Leaderboard
Unsur yang terakhir adalah leaderboard. Pada game, leaderboard ini berisi daftar nama-nama pemain berdasarkan level, atau keberhasilan mereka melalui berbagai tantangan yang diberikan[12]. 
Seperti pada game, leaderboard juga menjadi contoh untuk menambah motivasi karyawan pada metode gamifikasi. Misalnya di platform belajar online, leaderboard biasanya digunakan untuk membuat peringkat atau penilaian penggunanya sedangkan di sistem ini agar terlihat orang-orang yang memiliki poin tertinggi dan level tertinggi untuk memotivasi Peringkat bawah agar mendapatkan poin.
Perbandingan Metode sejenis dengan metode Gamifikasi diantaranya adalah:
1. Sistem Poin
Karena tidak ada literasi yang khusus membahas pengertian sistem poin, maka dirangkum dari kata sistem yaitu sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu [13].
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), arti kata poin adalah titik. Arti lainnya dari poin adalah angka [14].
Jadi Sistem Poin adalah prosedur-prosedur untuk memberikan angka. Dalam hal ini jika hanya memberikan poin maka kelebihan metode untuk sistem akan monoton
9. Berdasarkan Nilai
Dalam hal ini pemberian penghargaan diberikan kepada karyawan yang telah mencapai tujuan atau pekerjaan yang bernilai, apabila dalam aspek kerja sehari-hari maka hal tersebut kurang dalam kegiatan Work-Life Balance yang ada.
10. Berdasarkan Masa Bakti
Kegiatan pemberian penghargaan menggunakan metode ini terlalu lama, dan hanya dengan mengabdi terlama baru mendapatkan penghargaan, sedangkan dalam perkembangan bisnis yang berkembang begitu cepat maka sulit untuk memberikan penghargaan dengan masa bakti
Beberapa hal yang ingin dibuktikan dalam penelitian ini karena game diyakini dapat memberikan berbagai keuntungan dari aspek psikologis karyawan baik secara kognitif, emosional, keaktifan, maupun sosial sehingga dapat meningkatkan minat dan interaksi karyawan.
[bookmark: _Toc111366436]Penghargaan (Reward)
[bookmark: _Toc111366437]Pengertian Penghargaan
Kata reward berasal  dari bahasa  Inggris  yang  berarti  ganjaran  atau  hadiah atau penghargaan. Penghargaan adalah sesuatu yang kita berikan kepada seseorang karena dia melakukan sesuatu. Sesuatu tersebut wajar sebagai apresiasi, sebagai ungkapan terima kasih dan perhatian kita. Menurut [15], reward merupakan sebagai bentuk apresiasi usaha untuk mendapatkan tenaga  kerja  yang  profesional  sesuai  dengan  tuntutan  jabatan  diperlukan  suatu  pembinaan  yang seimbang,  yaitu  suatu  usaha  kegiatan  perencanaan,  pengorganisasian,  penggunaan,  dan pemeliharaan tenaga  kerja  agar  mampu  melaksanakan  tugas  dengan  efektif  dan  efisien.  
Sebagai langkah  nyata  dalam  hasil  pembinaan  maka  diadakan  pemberian reward pegawai  yang  telah menunjukan prestasi kerja yang baik [16]r. Menurut [17], “Penghargaan adalah  usaha  menumbuhkan  perasaan  diterima  atau  diakui  di lingkungan kerja, yang menyentuh aspek kompensasi dan aspek hubungan antara para pekerja yang satu dengan yang lainnya”. Dengan kata lain, semakin positif penghargaan yang diberikan kepada karyawan, semakin tinggi motivasi kerjanya, Menurut [18], penghargaan dibagi menjadi dua jenis yaitu penghargaan extrinsik dan penghargaan intrinsik. Penghargaan ekstrinsik (ekstrinsic rewards) adalah suatu penghargaan yang datang dari luar diri  orang  tersebut.  Penghargaan  ekstrinsik  terdiri  dari  penghargaan  finansial  seperti  Gaji, Tunjangan,  Bonus/insentif  dan  penghargaan  non  finansial  yaitu  penghargaan  interpersonal  serta promosi.  Penghargaan  intrinsik  (intrinsic rewards)  adalah  suatu  penghargaan  yang  diatur  oleh  diri sendiri yang terdiri dari Penyelesaian (completion), pencapaian (achievement), dan otonomi.
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Dalam konsep manajemen, penghargaan merupakan salah satu alat untuk meningkatkan motivasi kinerja karyawan.  Metode  ini  bisa mengasosiasikan  perbuatan  dan  kelakuan  seseorang  dengan perasaan  bahagia,  senang  dan  biasanya  akan  membuat  mereka  kegiatan yang lebih baik. 
Penghargaan juga  bertujuan  agar  seseorang  menjadi  semakin  giat  dalam  usaha memperbaiki atau meningkatkan prestasi yang telah dicapainya. Manusia selalu mempunyai cita-cita,  harapan  dan  keinginan.  Inilah  yang  dimanfaatkan  oleh  metode penghargaan.  Dengan  metode  ini, seseorang mengerjakan perbuatan baik atau mencapai suatu prestasi tertentu akan diberikan reward yang menarik sebagai imbalan.
Setiap individu atau kelompok yang memiliki kinerja yang tinggi perlu mendapatkan penghargaan.
Menurut [15] ada beberapa fungsi penghargaan, sebagai berikut:
1) Memperkuat motivasi untuk memacu diri agar mencapai prestasi.
2) Memberikan tanda bagi seseorang yang memiliki kemampuan lebih.
3) Bersifat universal.
Menurut [19] menyatakan tujuan penghargaan adalah sebagai berikut:
1) Menarik (merangsang) seseorang agar mau bergabung dengan perusahaan.
2) Mempertahankan karyawan yang ada agar tetap mau bekerja di perusahaan.
3) Memberi lebih banyak dorongan agar para  karyawan tetap berprestasi.
Pencapaian tujuan perusahaan agar sesuai dengan yang diharapkan maka fungsi penghargaan harus dilakukan sebelum terjadinya penyimpangan-penyimpangan sehingga lebih bersifat mencegah dibandingkan dengan Tindakan-tindakan penghargaan yang sesudah terjadinya penyimpangan. Oleh karena itu, tujuan penghargaan adalah menjaga hasil pelaksanaan kegiatan sesuai dengan rencana, ketentuan-ketentuan  dan  instruksi  yang  telah  ditetapkan  benar-benar  diimplementasikan,  sebab penghargaan yang baik akan tercipta tujuan penghargaan.
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[bookmark: _Hlk106143353]Pengertian sistem adalah sekumpulan objek-objek yang saling berelasi dan berinteraksi serta hubungan antara objek bisa dilihat sebagai satu kesatuan yang dirancang untuk mencapai satu tujuan. Dengan demikian, secara sederhana sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, variabel-variabel yang saling terorganisasi, saling berinteraksi, dan saling bergantung satu sama lain[13]. 
Penghargaan merupakan penghargaan terhadap sesuatu. Sebuah konsep inti dasar untuk menunjukkan penghargaan otentik adalah bahwa tidak semua orang ingin ditunjukkan apresiasi dengan cara yang sama. Ketika penghargaan ditunjukkan dengan cara yang paling berarti bagi penerima, banyak hasil positif terjadi: peningkatan hubungan dengan kolega, supervisor, penurunan ketidakhadiran, peningkatan keterlibatan karyawan meningkat, seperti halnya peringkat kepuasan pelanggan[20].
Jadi sistem penghargaan merupakan sekumpulan fungsi yang bergantung satu sama lain untuk dapat memberikan penghargaan, pada laporan ini ialah sistem yang dapat memberi penghargaan kepada karyawan dengan fungsi yang ada.
Alasan dalam mengangkat sistem penghargaan adalah pengalaman pribadi dalam mengikuti kegiatan SSOF bergerak tidak mendapatkan apa-apa meski sering mengikuti dalam kurun waktu tertentu.
Fungsi sistem penghargaan dalam penelitian ini
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[bookmark: _Toc111366337]Gambar 2. 6. Gambaran Umum Sistem Penghargaan
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SDLC (System Development Life Cycle) adalah salah satu metode pengembangan sistem informasi yang popular pada saat sistem informasi pertama kali dibuat. Terdapat empat fase dalam SDLC untuk mengembangkan system informasi, yaitu : planning, analysis, design, dan implementation [21].

[bookmark: _Toc111366338]Gambar 2. 7 System Development Life Cycle
Dari fase pengembangan perangkat lunak yang dikemukakan, kemudian dikembangkan suatu pendekatan untuk memfasilitasi pengembangan perangkat lunak yang membutuhkan waktu yang singkat dalam pengembangan perangkat lunak yaitu pendekatan Agile Software Development. Pendekatan Agile Software Development memberikan tingkat keberhasilan pengembangan proyek yang lebih baik dibandingkan dengan metode desain terstruktur. Agile Software Development adalah metodologi pengembangan software yang didasarkan pada proses pengerjaan yang dilakukan berulang dimana, aturan dan solusi yang disepakati dilakukan dengan kolaborasi antar tiap tim secara terorganisir dan terstruktur [22]. 
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Melihat diagram diatas, Sesuai dengan gambar siklus pengembangan Agile pada gambar 1.3 terlihat bahwa di setiap akhir fase sprint, peningkatan fungsional produk tersampaikan. Dengan demikian, setiap fungsional baru langsung ditambahkan ke produk yang menghasilkan pertumbuhan proyek secara bertahap. Dengan fitur yang divalidasi di awal pengembangan, peluang pengiriman produk yang berpotensi gagal jauh lebih rendah [23].
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Menurut [24] Ada beragam manfaat dan tujuan mengapa pengembang memilih metode agile development dibandingkan dengan metode lain. Metode ini nantinya bukan hanya bermanfaat bagi pengembang, namun stakeholder lain seperti manajer, vendor, dan klien.
Secara spesifik, manfaat bagi client adalah dapat memberikan feedback secara langsung dan berkala kepada tim pengembang pada fitur-fitur perangkat lunak walaupun belum dirilis. Selain itu manfaat bagi vendor adalah dapat melakukan efisiensi karena dapat mengetahui fokus pengembangan. Manfaat terakhir bagi pengembang sendiri adalah proses pengembangan perangkat lunak dapat berjalan secara beriringan tanpa perlu menunggu stakeholder lain menyelesaikan proyeknya.
Sedangkan tujuan metode agile software development ini meliputi terjaganya kualitas perangkat lunak yang dikembangkan, efisiensi budget dan sumber daya karena pengerjaan berfokus pada fitur yang dibutuhkan oleh pengguna, lebih terorganisir, dan kesempatan untuk berkolaborasi antar stakeholder.
[bookmark: _Toc111366443]Perbandingan Metode agile software development dengan waterfall model
[bookmark: _Toc111366402]Tabel 2. 1 Perbandingan agile software development dengan waterfall model
Sumber[24]
	Agile Development
	Waterfall Model

	Proses ujicoba dan pengembangan dilakukan secara bersamaan.
	Proses ujicoba dan pengembangan dilakukan secara terpisah.

	Metode pengerjaan dibagi antar individu.
	Metode pengerjaan tidak dilakukan secara individu.

	Klien dapat melihat dan memberikan feedback produk walaupun belum selesai.
	Klien hanya dapat bisa melihat hasil produk setelah proyek selesai.

	Agile development dianggap tidak terlalu terstruktur dibandingkan waterfall model.
	Waterfall model dianggap lebih terstruktur dibandingkan agile development.

	Dikembangkan dengan metode inkremental, yaitu dikembangkan secara sedikit demi sedikit secara teratur.
	Dikembangkan secara runtut dari titik awal hingga akhir.

	Estimasi waktu pengerjaan bagi proyek kecil dapat sangat cepat, namun untuk proyek besar susah untuk memprediksi waktu.
	Semua jenis proyek memiliki estimasi waktu pengerjaan yang jelas.



11. Keunggulan metode agile software development
Menjalankan pengembangan perangkat lunak dengan metode agile development memiliki beragam keuntungan. Keuntungan tersebut dapat dirasakan oleh beragam stakeholder yang meliputi konsumen, vendor, tim pengembang, product manager, project manager, dan C-Level. Berikut ini keunggulan-keunggulan yang didapat dengan mengimplementasi metode agile development.
a. Bagi konsumen atau user
Keunggulan metode agile development bagi konsumen adalah umpan balik yang diberikan dapat diperbaiki atau dikembangkan secara cepat dalam kurun waktu yang singkat. Selain itu, dengan menggunakan metode ini, lebih responsif terhadap permintaan pengembangan fitur dari konsumen.
b. Bagi vendor
Keuntungan berikutnya bagi vendor adalah dapat memfokuskan pengembangan terhadap fitur-fitur yang dianggap lebih penting dan prioritas. Selain itu dengan menggunakan metode ini, pengerjaan dan efisiensi dapat ditingkatkan. Bagi vendor juga dapat mengendalikan pemborosan biaya.
c. Bagi development team
Bagi development team, keuntungan yang didapat adalah dapat bekerja secara lebih nyaman dan fokus. Dimana pekerjaan berfokus pada prioritas fitur atau spesifikasi produk yang akan dikembangkan. Selain itu, keuntungan lain adalah mengurangi pekerjaan yang dirasa tidak memberikan hasil.
Kenapa menggunakan Agile Software Development dibandingkan dengan metode lainnya, dikarenakan metode ini mampu mempermudah pengerjaan Full stack developer dalam membuat sistem ini dan setiap pengembangan sistem dilakukan uji coba yang membuat sistem dapat berjalan sesuai dengan perencanaan yang ada.
Sistem Penghargaan menggunakan 3 Sprint, dimana setiap sprintnya dalam waktu 4 Minggu yaitu pembuatan dari bulan Desember hingga Februari.
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Menjelaskan secara umum mengenai langkah-langkah dalam melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat. Pengujian merupakan satu elemen dari verifikasi untuk memastikan bahwa perangkat lunak secara tepat mengimplementasikan suatu fungsi tertentu. Kemudian terdapat validasi untuk memastikan perangkat lunak dapat ditelusuri hingga ke persyaratan yang diminta oleh pelanggan. Pengujian sistem informasi adalah elemen kritis dari jaminan kualitas sistem informasi dan merepresentasikan spesifikasi, desain, dan pengkodean [25].
Terdapat dua pendekatan pengujian sistem  [26] beserta masing-masing perbedaanya yang dapat dijelaskan menurut sebagai berikut:
2. Whitebox Testing
Whitebox testing adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap rincian perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara prosedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian dari aplikasi.
Pelaksanaan atau mekanisme pengujian pada whitebox testing dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Menjamin seluruh independent path dieksekusi paling sedikit satu kali. Independent path adalah jalur dalam program yang menunjukkan paling sedikit satu kumpulan proses ataupun kondisi baru. 
2. Menjalani logical decision pada sisi dan false. 
3. Mengeksekusi pengulangan (looping) dalam batas-batas yang ditentukan.
4. Menguji struktur data internal. Berdasarkan konsep pengujian bahwa whitebox testing yaitu memeriksa kalkulasi internal path untuk mengidentifikasi kesalahan.

2. Blackbox Testing
Pendekatan blackbox melakukan pengujian terhadap fungsi operasional software. Pendekatan ini biasanya dilakukan oleh penguji yang tidak ikut serta dalam pengkodean software. Kategori error yang akan diketahui melalui blackbox testing antara lain:
a. Fungsi yang tidak berjalan sesuai rencana atau hilang.
b. Error pada tampilan antar muka
c. Error dari struktur data dan atau akses basis data yang bersifat eksternal
d. Error dari kinerja sistem yang dibuat

2. Perbedaan White box dan Black box testing
Berikut ini merupakan beberapa perbedaan antara white box dengan black box testing: 
a. Petunjuk melakukan whitebox testing antara lain: 
1) Dilakukan oleh penguji yang mengetahui tentang QA.
2) Melakukan pengujian pada program aplikasi menyangkut keamanan dan kinerja aplikasi tersebut meliputi code test, desain implementasi, security, data flow, atau software failure.
3) Dilakukan seiring dengan tahapan pengembangan perangkat lunak atau pada tahap pengujian. 
b. Petunjuk blackbox testing diantaranya:
1) Dilakukan oleh penguji independent.
2) Melakukan pengujian berdasarkan apa yang dilihat, hanya fokus terhadap fungsionalitas dan output. Pengujian lebih ditujukan pada desain software sesuai standar dan reaksi, apabila terdapat celah-celah bug/vulnerabilities pada program aplikasi tersebut setelah dilakukan pengujian.
3) Dilakukan setelah whitebox testing.

2. Metode pengujian yang digunakan
Setelah melihat faktor yang ada di lapangan, lebih baik menggunakan uji coba Black Box testing, dikarenakan tidak adanya ahli yang dapat menguji sistem yang dibuat. Uji coba White Box memerlukan profesi Quality Assurance dan mengerti dalam segi teknis pembuatan sistem. 
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Pada bagian ini dijelaskan peralatan pendukung yang akan digunakan dalam merancang sistem penghargaan. Secara rinci akan dijelaskan mengenai teori UML (Unified Modeling Language), basis data yang digunakan, Bahasa Pemrograman dan framework yang digunakan, metode penentuan sampel, uji validitas, dan EUCS (End User Computing Satisfaction).
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UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa yang menggambarkan cara kerja maupun struktur dari suatu sistem yang dibuat terlebih menggunakan konsep OOP (Object Oriented Programming), dengan UML sebuah sistem dapat dilihat dari struktur data yang diberikan, tingkah laku apa saja dari suatu objek hingga aktivitas – aktivitas yang ada di dalamnya. UML sendiri sangat membantu sekali bagi para pengembang dalam membuat rancangan sebelum program tersebut dibuat dan membantu dalam pembuatan dokumentasi [27] Pada UML terdapat beberapa diagram di antaranya sebagai berikut :
5. Use Case Diagram
Use Case menurut [28] adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional sebuah sistem. Use Case mendeskripsikan interaksi tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem itu sendiri, dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut digunakan. Use Case Diagram menampilkan aktor mana yang menggunakan use case mana, uses case mana yang memasukkan use case lain dan hubungan antara aktor dan use case.
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	Simbol 
	Nama 
	Keterangan 
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	Actor 
	Actor tersebut mempresentasikan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem.  

	 
	Use Case 
	Gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga customer atau pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun. 

	 
	Association 
	Menghubungkan link antar element. 

	 <<
include
>>

	Include 
	Kejadian yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat terjadi, di mana 

	Simbol 
	Nama 
	Keterangan 

	
	
	pada kondisi ini sebuah usecase adalah bagian dari usecase lainnya. 

	 
	Generalization 
	Disebut juga inheritance (pewarisan). 



6. Activity Diagram
Menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktivitas lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchar karena memodelkan workflow dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya. Pembuatan activity pada awal pemodelan proses dapat membantu memahami keseluruhan proses. Activity diagram juga digunakan untuk menggambarkan interaksi antara beberapa use case [28].
Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan berbagai hal berikut: 
1) Rancangan proses bisnis di mana setiap urutan aktivitas yang digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 
2) Urutan atau pengelompokan tampian dari sistem / user interface di mana setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 
3) Rancangan pengujian di mana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 
4) Rancangan menu yang ditampikan pada perangkat lunak. 
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas:  
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	Simbol 
	Deskripsi 

	Status awal 

	Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal. 

	Aktivitas 
 
	Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja. 

	Percabangan / Decision 
 
	Asosiasi percabangan di mana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu. 

	Penggabungan / Join 
 
	Asosiasi penggabungan di mana lebih dari satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

	Status Akhir 
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	Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram aktivitas harus memiliki status akhir. 

	Swimlane 
[image: ] 
Atau 
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	Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi. 



7. Sequence Diagram
Sequence Diagram atau Diagram Urutan adalah sebuah diagram yang digunakkan untuk menjelaskan dan memperlihatkan interaksi setiap objek dalam sebuah sistem secara runtun [28]. Diagram ini terdiri dari dua dimensi berbeda dengan activity diagram, dimensi vertical menunjukkan waktu dan dimensi horizontal menunjukkan bagaimana objek bekerja. Setiap objek terbasuk actor memiliki waktu aktif yang digambarkan dengan kolom vertical yang disebut dengan lifeline. Perintah atau pesan digambarkan sebagai garis panah dari satu lifeline ke lifeline yang lain.
Berikut adalah simbol-simbol dari sequence diagram
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	Simbol 
	Deskripsi 

	Aktor
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	Komponen yang menggambarkan pengguna (user) berada diluar sistem dan sedang berinteraksi dengan sistem 

	Lifeline
[image: ] 
	Komponen yang menggambarkan antarmuka yang saling berinteraksi 

	Message 
[image: ] 
	Komponen yang merupakan spesifikasi dari komunkasi antar objek yang memuat informasi seputar aktivitas yang terjadi 

	Return
[image: ] 
	Komponen yang menggambarkan balasan dari perintah yang dikirim lewat Message. 

	Activation box
[image: ]
	Komponen yang menunjukkan focus control objek pada suatu waktu
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Logical Data Model menetapkan struktur elemen data dan hubungan di antara mereka. Ini independen dari database fisik yang merinci bagaimana data akan diimplementasikan. Model data logis berfungsi sebagai cetak biru untuk data yang digunakan. Model data logis mengambil elemen pemodelan data konseptual selangkah lebih maju dengan menambahkan lebih banyak informasi kepada mereka. [29]. 
Komponen dari Logical Data Model
Sebuah logical data model memiliki 3 komponen utama:
1. Entitas: Setiap entitas mewakili satu set hal, orang, atau konsep yang relevan dengan bisnis.
2. Relationship: Setiap hubungan merupakan hubungan antara dua entitas di atas
3. Attribut: Setiap atribut adalah bagian deskriptif, karakteristik atau informasi lain yang berguna untuk lebih menggambarkan suatu entitas.
Data model, Singkatnya, adalah seperangkat spesifikasi data dan diagram yang terkait untuk menjelaskan persyaratan data dan desain terkait. Secara umum, ada tiga jenis pemodelan data dan kegiatan:
1. Model Data Konseptual
Model data ini pada dasarnya mendefinisikan apa yang secara inheren dikandung sistem. Pemangku kepentingan bisnis dan arsitek data biasanya adalah orang-orang yang membuat model data konseptual dengan maksud untuk mengatur dan mendefinisikan berbagai konsep dan aturan bisnis dan untuk menetapkan parameter atau ruang lingkupnya.
2. Logical Data Model
Logical data model Berfungsi untuk menentukan bagaimana suatu sistem harus diimplementasikan terlepas dari sistem manajemen basis data yang digunakan. Arsitek data dan analis bisnis biasanya pencipta model data logis. Tujuan dari menciptakan model data logis adalah untuk mengembangkan peta yang sangat teknis dari aturan yang mendasari dan struktur data.
3. Physical Data Model
Model data fisik berkaitan dengan bagaimana sistem akan diimplementasikan, dan faktor-faktor dalam sistem manajemen database tertentu. Model ini biasanya dibuat oleh pengembang. Idenya lebih untuk menentukan bagaimana database yang sebenarnya akan digunakan atau diimplementasikan untuk tujuan bisnis.
Keuntungan dari Logical Data Model
1. Karena data tetap stabil dari waktu ke waktu, model data logis juga stabil dan sangat kondusif untuk penggunaan kembali data dan berbagi data fisik, yang pada akhirnya mengarah pada berkurangnya penyimpanan data yang berlebihan.
2. Komponen model data logis dapat didaur ulang, digunakan kembali, dan disesuaikan karena lebih banyak tim menimbang dengan kebutuhan mereka (sering berubah).
3. Biaya yang terkait dengan membangun dan memelihara model data logis diimbangi dalam jangka panjang oleh keuntungan yang diberikannya, paling tidak dengan mengidentifikasi dan mengintegrasikan semua kebutuhan dan aturan bisnis sejak awal.
4. Komponen proses pembangunan, yaitu, desain, pengkodean, pengujian, dan penerapan berjalan lebih cepat, sebagai akibat langsung dari integrasi dan klarifikasi aturan bisnis.
5. Memiliki model data logis di tempat membuatnya lebih mudah, dan karena itu hemat biaya, untuk membuat perubahan, memperbaiki kesalahan, atau memasukkan data yang hilang selama siklus hidup pengembangan itu sendiri sebelum implementasi.
6. Permintaan pengguna untuk melakukan perubahan dapat diminimalkan dengan bersikap proaktif.
7. Model data logis dapat digunakan untuk analisis dampak, karena setiap proses bisnis plus aturan terhubung di dalamnya.
8. Karena objek dalam model data logis mengandung definisi tekstual dalam bahasa bisnis, hal ini memudahkan untuk memelihara dan mengakses dokumentasi sistem.
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Basis data terdiri dari 2 kata, yaitu Basis dan Data. Basis kurang lebih diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang/berkumpul. Sedangkan Data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa, konsep, keadaan, dan sebagainya, yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar, bunyi/suara, atau kombinasinya [30].
Operasi dasar basis data yang berkenaan dengan pembuatan objek(basis data dan table)menurut (Fathansyah, 2018) merupakan operasi  awal yang hanya di lakukan sekali dan berlaku seterusnya, sedangkan operasi yang berkaitan dengan table (data) melakukan operasi rutin yang akan berlangsung berulang-ulang. Operasi inilah yang lebih tepat mewakili aktivitas manajemen dan pengolahan data dalam basis data. Karena itu operasi dasar yang dapat kita lakukan yang berkenaan dengan basis data meliputi: 
1. Pembuatan basis data baru (create database), yang identik dengan pembuatan   lemari arsip yang baru. 
2. Penghapusan basis data (drop database), yang identik dengan perusakan lemari arsip beserta isinya. 
3. Pembuatan tabel baru ke suatu basis data (create table), yang identik dengan penambahan map arsip baru ke dalam lemari arsip yang sudah ada. 
4. Penghapusan tabel dari suatu basis data (drop table), yang identik dengan perusakan map arsip lama yang ada dalam lemari arsip. 
5. Penambahan atau pengisian data baru ke sebuah tabel di dalam basis data (insert), yang identik dengan penambahan lembaran arsip ke dalam sebuah map arsip. 
6. Pengambilan data dari sebuah table (query), yang identik dengan pencarian lembaran arsip dari sebuah map arsip. 
7. Pengubah data dari sebuah table (update), yang identik dengan perbaikan isi lembaran arsip dari sebuah map arsip. 
Penghapusan data dari sebuah tabel (delete), yang identik dengan penghapusan sebuah lembaran arsip dalam map arsip.
Basis data ini memiliki teknologi tersendiri Berikut beberapa teknologi basis data yang ada:
8. Mysql
MySQL merupakan software RDBMS (atau software database) yang dapat mengelola database dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh banyak user (multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau berbarengan (multi-treaded) (Raharjo, 2011). 
Meskipun menjadi database yang cukup populer, MySQL tentu mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan dibandingkan dengan database server lainnya. Salah satu kekurangan MySQL adalah performanya turun di saat beberapa database manajemen sistem mampu bekerja baik pada pengelolaan database yang besar.
Adapun kelebihan dan kekurangan MySQL lain, di antaranya:
Kelebihan MySQL
MySQL mempunyai beberapa kelebihan yang bisa Anda manfaatkan untuk mengembangkan perangkat lunak yang andal seperti:
a. Mendukung Integrasi Dengan Bahasa Pemrograman Lain
b. Tidak Membutuhkan RAM Besar
c. Mendukung Multi User
d. Bersifat Open Source
e. Struktur Tabel yang fleksibel
f. Tipe data yang bervariasi
g. Keamanan yang terjamin
Kekurangan MySQL
MySQL mempunyai beberapa kelebihan yang bisa Anda manfaatkan untuk mengembangkan perangkat lunak yang andal seperti:
a. Kurang Cocok untuk Aplikasi Game dan Mobile
b. Sulit Mengelola Database yang Besar
c. Technical Support yang Kurang Bagus

9. Database Oracle
Database Oracle (Oracle DB) adalah relational database management system (RDBMS) atau sistem manajemen basis data relasional dari Oracle Corporation. Awalnya dikembangkan pada tahun 1977 oleh Lawrence Ellison dan pengembang lainnya, Database Oracle adalah salah satu mesin basis data relasional yang paling terpercaya dan banyak digunakan untuk menyimpan, mengatur, dan mengambil data berdasarkan jenis sambil tetap mempertahankan hubungan antara berbagai jenis [31].
Fitur utama Database Oracle adalah arsitekturnya terbagi antara logika dan fisik. Struktur ini berarti bahwa untuk komputasi terdistribusi skala besar, juga dikenal sebagai komputasi grid, lokasi data tidak relevan dan transparan bagi pengguna, memungkinkan struktur fisik yang lebih modular yang dapat ditambahkan dan diubah tanpa mempengaruhi aktivitas database, data atau penggunanya.
Berbagi data dengan cara ini memungkinkan jaringan data yang sangat fleksibel dengan kapasitas yang dapat disesuaikan naik atau turun sesuai permintaan, tanpa penurunan layanan. Ini juga memungkinkan untuk merancang sistem yang kuat, karena tidak ada satu titik pun di mana kegagalan dapat menurunkan database karena skema jaringan dari sumber daya penyimpanan berarti bahwa setiap kegagalan hanya bersifat lokal.
Manfaat terbesar dari Database Oracle adalah lebih terukur daripada SQL (yang dikembangkan oleh Microsoft), yang tentunya dapat membuatnya lebih hemat biaya dalam konteks pengelolaan sistem informasi perusahaan. Ini berarti bahwa, jika suatu perusahaan memerlukan sejumlah besar database untuk menyimpan data, mereka dapat dikonfigurasi secara dinamis dan diakses dengan cepat dan nonstop.
Fitur struktural lain yang membuat Database Oracle populer antara lain:
a. Caching memori yang efisien untuk memastikan kinerja optimal dari database yang sangat besar
b. Partisi berkinerja tinggi untuk membagi tabel data yang lebih besar menjadi beberapa bagian
c. Kehadiran beberapa metode untuk pencadangan dan pemulihan panas, dingin, dan inkremental, termasuk alat Recovery Manager (RMAN) yang kuat

10. MongoDB
MongoDB adalah salah satu jenis database NoSQL yang cukup populer digunakan dalam pengembangan website. Berbeda dengan database jenis SQL yang menyimpan data menggunakan relasi tabel, MongoDB menggunakan dokumen dengan format JSON [32]. 
Hal inilah yang dianggap membuat pengelolaan data menggunakan MongoDB lebih baik. Alhasil, banyak perusahaan besar seperti Adobe, Google dan ebay yang menggunakannya.
Sistem database ini menggunakan beberapa komponen penting, yaitu: 
a. Database – merupakan wadah dengan struktur penyimpanan yang disebut collection. 
b. Collection – merupakan tempat kumpulan informasi data yang berbentuk dokumen. Collection dipadankan seperti tabel-tabel yang berisi data pada database SQL.  
c. Document – merupakan satuan unit terkecil dalam MongoDB. 
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[bookmark: _Toc111366340]Gambar 2. 9. Contoh MongoDB
Mysql digunakan karena arsitektur yang disediakan berjalan dengan Mysql, maka dari itu agar mempercepat proses pembuatan maka hal tersebut membuat sistem menggunakan Mysql ditambah dengan alasan sebagai berikut:
1. Penggunaan Mysql lebih mudah di gunakan
2. Basis data yang ada cukup untuk menjalankan sistem ini karena belum mencakup seluruh Telkom Group
3. Menghemat penyimpanan
4. Mempermudah dalam tahapan development di laptop pribadi sebelum dipindahkan ke server
[bookmark: _Toc94182981][bookmark: _Toc111366449] Sistem Berbasis Web
Pengembangan sistem banyak variannya ada Pemrograman berbasis desktop, mobile, dan web. Sistem berbasis web dipilih karena mudah digunakan pengguna dimana saja dan kapan saja, berbeda dengan desktop dan mobile perlu pemasangan aplikasi terlebih dahulu. 
11. Web Server
Web server adalah suatu perangkat yang digunakan untuk menjadi server tidak terbatas hanya untuk publikasi situs web dalam World Wide Web, pada prakteknya server web banyak pula digunakan dalam perangkat-perangkat keras lain seperti printer, router yang menyediakan akses layanan http dalam jaringan lokal. Untuk memiliki sebuah web server yang bisa diakses melalui jaringan dibutuhkan sebuah alamat (IP Address) yang bisa diakses melalui internet berupa Domain Name System. Dinamic Domain Name System adalah solusi bagi yang menginginkan alamat tersendiri melalui internet [33]
 

[bookmark: _Toc93605395][bookmark: _Toc111366341]Gambar 2. 10. Hubungan antara client dan server
12. HTTPS
HTTPS adalah protokol web yang sampai saat ini diterapkan pada semua web dan juga sudah menjadi standar untuk sebuah web yang mana HTTPS merupakan bagian teraman dari HTTP, dengan menggunakan HTTPS pada web maka data seperti email dan password pun akan menjadi lebih aman, namun tentu saja meskipun web sudah memakai HTTPS tetap saja selalu ada celah yang dapat dimanfaatkan oleh peretas untuk mencuri informasi dari targetnya [34].
1.1.3 [bookmark: _Toc111366450]PHP
Pada awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home Page (Situs personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada waktu itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa sekumpulan skrip yang digunakan untuk mengolah data formulir dari web. Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan menamakannya PHP/FI. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber terbuka, maka banyak pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP [35]. 
Pada November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada rilis ini, interpreter PHP sudah diimplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini disertakan juga modul-modul ekstensi yang meningkatkan kemampuan PHP/FI secara signifikan. Pada tahun 1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang interpreter PHP menjadi lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada Juni 1998, perusahaan tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan meresmikan rilis tersebut sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi akronim berulang PHP: Hypertext Preprocessing [35]. 
Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis interpreter PHP baru dan rilis tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak dipakai pada awal abad ke-21[35]. Versi ini banyak dipakai karena kemampuannya untuk membangun aplikasi web kompleks tetapi tetap memiliki kecepatan dan stabilitas yang tinggi. 
Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model pemrograman berorientasi objek ke dalam PHP untuk menjawab perkembangan bahasa pemrograman ke arah paradigma berorientasi objek. Peladen web bawaan ditambahkan pada versi 5.4 untuk mempermudah pengembang menjalankan kode PHP tanpa memasang peladen perangkat lunak[35]. Versi terbaru dan stabil dari bahasa pemograman PHP saat ini adalah versi 8.
Bahasa Pemrograman server-side selain PHP diantaranya:
1. Python
Python seperti PHP, open source,  berjenis bahasa interpreter, tidak dikompile (berupa script), dan bahasa tinggkat tinggi. Bahasa ini sebenarnya justru lebih tua dibanding PHP [36]. Python tahun 1991, sedangkan PHP tahun 1994. Python, cukup digemari di kalangan developer AI (Artificial Inteligence – Kecerdasan Buatan), dan Machine Learning.
Beberapa hal yang membuat python begitu disukai :
a. Library yang sangat lengkap
b. Kemudahan mengambil library dengan menggunakan pip
c. Komunitas yang luas
d. Kemudahan dipelajari, terutama justru oleh pemula
e. Kemampuan mengolah big data, yang masa kini sedang marak
f. Python bagus juga sebagai system scripting
Cukup banyak tools di internet, baik standalone tool, aplikasi, maupun middleware yang dibangun dengan menggunakan Python. Di kalangan pentester, python masih paling banyak digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk menbangun aplikasi penetration test. Python sekarang, sudah mencapai versi 3.7.4.
2. Node.Js
Node.js ditulis tahun 2009 oleh Ryan Dahl. Dia menulis karena ingin membuat bahasa pemrograman dengan library Javascript, namun ada di server side. Node.js tumbuh di kalangan komunitas developer, terutama mereka yang memilih malas untuk belajar bahasa pemrograman selain Javascript. Alasannya dengan memahami satu bahasa saja, mereka sudah dapat memegang server side dan client side sekaligus. Masuk akal.
Beberapa hal mengapa node juga melejit popularitasnya adalah sebagai berikut
a. Sintaks yang bersaudara dengan java script. Sekali belajar bahasa, untuk semua sisi
b. Dukungan komunitas
c. Library yang banyak, dengan bantuan npm pemanggilan library jadi cukup cepat
d. Konon, eksekusi satu command di node, lebih cepat ketimbang bahasa pemrograman lainnya
Pada umumnya node digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk pengembangan webservice dan API. Beberapa isu kekurangan Node seperti, potensial DDOS pada Listen Service, dapat ditangani dengan webserving dengan program webserver seperti Nginx, Apache, dan lainnya. Versi terakhir node sekarang adalah 13.2.0
3. Ruby
Ruby ditulis oleh Yukihiro Matsumoto, pada tahun 1995. Dari namanya, tentu tahu ya, beliau orang mana. Ruby merupakan bahasa interpreter, aras tinggi, dan juga multiple paradigm programming, yang dapat berbasis OOP, Prosedural, ataupun berbasis fungsional. Yukihiro menuliskan Ruby, salah satunya terinspirasi oleh bahasa Perl. Saat ini Ruby telah mencapai versi 2.8
Ruby juga tidak jarang digunakan untuk system scripting di berbagai sistem operasi. Ruby juga dapat digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk program-program executable. Salah satunya misal adalah alat untuk melakukan audit keamanan WordPress : WPScan, juga ditulis dengan menggunakan bahasa Ruby. Ruby juga memiliki composer library yang bernama RubyGems .
Kenapa menggunakan PHP dibanding Bahasa Pemrograman lain, mudah untuk melakukan development pada laptop pribadi selain itu ada alasan lain sebagai Berikut:
3. PHP memiliki penggunaan yang tertinggi dibanding bahasa yang lain, maka dari itu tingkat kestabilitasan php sudah dijamin tinggi
3. PHP dapat dengan mudah dijalankan di web server maupun laptop pribadi
3. PHP tidak memerlukan terminal yang perlu dijalankan di server
3. Bahasa Pemrograman lain tidak bisa dengan mudah untuk upload FTP ke server production
[bookmark: _Toc111366451]Codeigniter
Codeigniter adalah salah satu framework handal berbasis PHP. Selain itu, kesederhanaan dan kerampingannya membuat Codeigniter menjadi framework yang paling mudah dipelajari dan tercepat aksesnya dibandingkan framework lainnya (Purbadian, 2016).
CodeIgniter juga memiliki library yang lebih luas dibandingkan framework lainnya. Selain itu, framework ini juga terkenal ringan sehingga tidak memakan banyak resources website. Framework CodeIgniter pertama kali diperkenalkan pada tahun 2006 oleh Rick Ellis. Sejak diluncurkan, framework ini terus mengalami perkembangan dari segi fitur dan juga fungsi. Sampai saat ini, framework CodeIgniter sudah memasuki versi v4.1.3 yang dibuat untuk digunakan pada PHP 7.3 ke atas (termasuk PHP 8.0). framework CodeIgniter bersifat open-source. Artinya bisa digunakan secara gratis oleh siapapun.
Framework ini menggunakan model MVC (model, view, dan controller) yang sangat cocok digunakan untuk membangun website dinamis dengan lebih cepat dan efektif.
MVC sendiri adalah teknik atau konsep yang memisahkan komponen utama menjadi tiga komponen yang membangun suatu pattern dalam suatu aplikasi. 
Berikut ini adalah penjelasan singkat akan ketiga komponen tersebut:
1. Model — komponen ini berhubungan langsung dengan database, umumnya digunakan untuk memasukan, memanipulasi data (insert, update, delete, search), dan menangani validasi controller. Komponen ini tidak berhubungan langsung dengan bagian view.
2. View — komponen yang berhubungan dengan semua data terkait dengan file template HTML yang diatur oleh controller. View juga berfungsi untuk merepresentasikan data kepada pengguna. Komponen ini tidak berhubungan langsung dengan view.  
3. Controller — komponen yang menghubungkan komponen model dan view, komponen ini juga berfungsi untuk menerima request dan data dari pengguna. 
Framework PHP yang memiliki kesamaan dengan Codeigniter
8. Laravel 
9. YII Framework
10. Simfony
[bookmark: _Toc111366452]Rumus Slovin
Rumus Slovin adalah sebuah rumus atau formula untuk menghitung jumlah sampel minimal apabila perilaku dari sebuah populasi tidak diketahui secara pasti. Rumus ini pertama kali diperkenalkan oleh Slovin pada tahun 1960. Rumus slovin ini biasa digunakan dalam penelitian survei dimana biasanya jumlah sampel besar sekali, sehingga diperlukan sebuah formula untuk mendapatkan sampel yang sedikit tetapi dapat mewakili keseluruhan populasi [37].

Keterangan:
n		: Jumlah Sampel
N	: Jumlah  Populasi
e 	: Batas margin kesalahan
Contoh  studi kasus penggunaan metode slovin
Profesor Dadang ingin melakukan sebuah penelitian di Bandung dengan populasi orang sebanyak 2.000 orang. Jika margin eror yang ditetapkan 5%, berapa jumlah data sampel yang tepat dari penelitian tersebut?
Jawaban:
Jika rumus mencari sampel n = N / (1 + (N x e²)), maka berikut adalah cara mencari sampel penelitian profesor Dadang.
Sampel = 2.000 / (1 + (2.000 x 5%²))
Pertama, rubah, 5% menjadi angka desimal. Caranya adalah dengan membagikan dengan bilangan 100. Maka 5% margin eror sama dengan dengan 0,05.
Sampel = 2.000 / (1 + (2.000 x 0,05²))
Sampel = 2.000 / (1 + (2.000 x 0,0025))
Sampel = 2.000 / (1 + 5)
Sampel = 2.000 / 6
Sampel = 333,3333
Jika dibulatkan, maka jumlah sampel minimal dari 2.000 populasi dengan margin error 5% adalah 333 orang.
Metode menentukan jumlah sampel selain slovin diantaranya adalah:
11. Proporsi binumal
Untuk penelitian survei, biasanya rumus yang bisa dipakai menggunakan proporsi binomunal (binomunal proportions) [38]. Jika besar populasi (N) diketahui, maka dicari dengan menggunakan rumus berikut:
[image: Rumus Sampel Cross Sectional]
Dengan jumlah populasi (N) yang diketahui, maka peneliti bisa melakukan pengambilan sampel secara acak).
Namun apabila besar populasi (N) tidak diketahui atau (N-n)/(N-1)=1 maka besar sampel dihitung dengan rumus sebagai berikut :
Keterangan :
n = jumlah sampel minimal yang diperlukan
= derajat kepercayaan
p = proporsi anak yang diberi ASI secara eksklusif
q = 1-p (proporsi anak yang tidak diberi ASI secara eksklusif
d = limit dari error atau presisi absolut
Jika ditetapkan =0,05 atau Z1- /2 = 1,96 atau Z2
1- /2 = 1,962 atau dibulatkan menjadi 4, maka rumus untuk besar N yang diketahui kadang-kadang diubah menjadi:


12. Kohort
Kohort juga dapat diartikan sebagai studi yang mempelajari hubungan antara faktor risiko dan juga efek mengenai penyakit atau masalah kesehatan. Studi tersebut kemudian memilih kelompok studi yang berdasarkan dengan adanya perbedaan faktor risiko [38]
Pada penelitian khohor yang dicari adalah jumlah minimal untuk kelompok exposure dan non-exposure atau kelompok terpapar dan tidak terpapar. Jika yang digunakan adalah data proporsi maka untuk penelitian khohor nilai p0 pada rumus di atas sebagai proporsi yang sakit pada populasi yang tidak terpapar dan p1 adalah proporsi yang sakit pada populasi yang terpapar atau nilai p1 = p0 x RR (Relative Risk).
Jika nilai p adalah data kontinue (misalnya rata-rata berat badan, tinggi badan, IMT dan sebagainya) atau tidak dalam bentuk proporsi, maka penentuan besar sampel untuk kelompok dilakukan berdasarkan rumus berikut:
Contoh studi kasus:

n1: ukuran sampel bayi baru lahir yang diberi ASI saja 
n2: ukuran sampel bayi baru lahir yang tidak hanya diberi ASI saja Zα: deviat baku alpha, ditetapkan sebesar 5% 
Zα = 1,96 
Zβ: deviat baku beta, ditetapkan sebesar 20% 
Zβ = 0,84 P: proporsi total P = (P1 + P2) / 2 
P1: proporsi kejadian alergi pada bayi yang diberi ASI saja 
P2: proporsi kejadian alergi pada bayi yang tidak hanya diberi ASI saja sebesar 0,33.9 
Q2 = 1 – P2 = 1 – 0,33 = 0,67 
RR = 2 
P1 = RR x P2 = 2 x 0,33 = 0,66 
Q1 = 1 – P1 = 1 – 0,66 = 0,34 
P = (P1 + P2) / 2 = (0,66 + 0,33) / 2 = 0,495 
Q = 1 – P = 1 – 0,495 = 0,505
Dengan memasukkan nilai-nilai di atas pada rumus diperoleh besar sampel untuk tiap kelompok adalah 34,774 orang dibulatkan menjadi 35 orang. Dengan memperhitungkan kemungkinan drop out, maka dipersiapkan cadangan sampel sebanyak 10% untuk setiap kelompok (10% x 35) + 35 = 38,5 dibulatkan menjadi 39 orang. Sehingga besar sampel yang dibutuhkan adalah 78 orang.
Alasan menggunakan rumus slovin karena Rumus Slovin digunakan untuk mendapatkan banyaknya sampel dalam survei yang bertujuan untuk mengestimasi proporsi dan kita tidak mengetahui perkiraan dari proporsi populasi tersebut yang merupakan dasar penghitungan varian dan nilai populasi telah ditemukan jumlahnya.
1.1.4 [bookmark: _Toc111366453]Skala Likert
Skala Likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau pendapat seseorang atau kelompok mengenai sebuah peristiwa atau fenomena sosial, berdasarkan definisi operasional yang telah ditetapkan oleh peneliti. Skala ini merupakan suatu skala psikometri yang biasa diaplikasikan dalam angket dan paling sering digunakan untuk riset yang berupa survei, termasuk dalam penelitian survei deskriptif [39].
Penggagas dan pencipta Skala Likert diambil dari nama penciptanya yaitu Rensis Likert yang berasal dari Amerika Serikat yang menerbitkan suatu laporan yang menjelaskan penggunaannya. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok irang tentang fenomena sosial. Dengan Skala Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel.
Pengukuran penelitian baik kuantitatif maupun kualitatif, selain Skala Likert, diantaranya ada Skala Guttman, semantik diferensial, rating scale dan skala Thurstone.
Dalam penggunaan skala likert, terdapat 2 (dua) bentuk pertanyaan, yaitu bentuk pertanyaan positif untuk mengukur skala positif, dan bentuk pertanyaan negative untuk mengukur skala negatif. Pertanyaan positif diberi skor 5,4,3,2, dan 1; Bentuk jawaban skala Likert antara lain: sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan tidak setuju. Selain itu, jawaban setiap item instrumen yang menggunakan Skala Likert bisa juga mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata antara lain: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS).
Skala Likert atau summated rating scale, merupakan metode bipolar yang mengukur baik tanggapan positif ataupun negatif terhadap suatu pernyataan. Terdapat 4(empat) skala pilihan kadang digunakan untuk kuesioner yang memaksa orang memilih salah satu kutub karena pilihan netral tidak tersedia [39].
Sewaktu menanggapi pertanyaan dalam skala Likert, responden menentukan tingkat persetujuan mereka terhadap suatu pernyataan dengan memilih salah satu dari pilihan yang tersedia. Biasanya disediakan lima pilihan skala dengan format seperti:
a. Skor 1. Sangat Tidak Setuju (STS)
b. Skor 2. Tidak Setuju (TS)
c. Skor 3. Netral(N)
d. Skor 4. Setuju (S)
e. Skor 5. Sangat Setuju (SS)
Contoh Pertanyaan Menggunakan Skala Likert

[bookmark: _Toc111366406]Tabel 2. 5 Contoh kuesioner menggunakan skala likert
	No
	Pertanyaan
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	1
	Selama ini sistem informasi akuntansi yang saya gunakan terintegrasi dengan unit lain dalam menjalankan tugas  saya.	
	
	
	
	
	



1.1.5 [bookmark: _Toc111366454]Pearson Product Moment
Pearson Product Moment merupakan salah satu dari beberapa jenis uji korelasi yang digunakan untuk mengetahui derajat keeratan hubungan 2 variabel yang berskala interval atau rasio, di mana dengan uji ini akan mengembalikan nilai koefisien korelasi yang nilainya berkisar antara -1, 0 dan 1. Nilai -1 artinya terdapat korelasi negatif yang sempurna, 0 artinya tidak ada korelasi dan nilai 1 berarti ada korelasi positif yang sempurna [40].  Harus diingat bahwa nilai koefisien korelasi yang kecil (tidak signifikan) bukan berarti kedua variabel tersebut tidak saling berhubungan.  Mungkin saja dua variabel mempunyai keeratan hubungan yang kuat namun nilai koefisien korelasinya mendekati nol, misalnya pada kasus hubungan non linier. Dengan demikian, koefisien korelasi hanya mengukur kekuatan hubungan linier dan tidak pada hubungan non linier.  Harus diingat pula bahwa adanya hubungan linier yang kuat di antara variabel tidak selalu berarti ada hubungan kausalitas, sebab-akibat.
Dengan demikian, bisa saja ukuran korelasi ini menunjukkan tidak adanya hubungan (dalam hal ini rr = 0), tetapi kedua variabel tersebut berhubungan erat secara bukan linear, misalnya berkaitan secara parabola. Kenaikan X akan diikuti oleh kenaikan Y, tetapi setelah pada suatu tingkat nilai X tertentu, kenaikan nilai X akan diikuti dengan penurunan nilai Y.
Setiap uji dalam statistik tentu mempunyai dasar dalam pengambilan keputusan sebagai bahan acuan atau pedoman untuk membuat kesimpulan. Begitu pula uji validitas product moment pearson correlation ini. Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji ini, bisa dilakukan melalui beberapa cara yaitu:
Membandingkan Nilai r hitung dengan Nilai r tabel
1. Jika nilai r hitung > r tabel, maka item soal angket tersebut dinyatakan valid.
2. Jika nilai r hitung < r tabel, maka item soal angket tersebut dinyatakan tidak valid.
Membandingkan Nilai Sig. (2-tailed) dengan Probabilitas 0,05
1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 dan Pearson Correlation bernilai positif, maka item soal kuesioner tersebut valid.
2. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 dan Pearson Correlation bernilai negatif, maka item soal kuesioner tersebut tidak valid.
3. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka item soal kuesioner tersebut tidak valid.
Rumus yang dapat digunakan untuk menghitung koefisien korelasi Pearson (r) adalah sebagai berikut:

Keterangan:
rxy: koefisien korelasi r pearson
n: jumlah sampel/observasi
x: variabel bebas/variabel pertama
y: variabel terikat/variabel kedua.
Signifikansi Atau P Value Uji Pearson Product Moment
Pengujian lanjutan untuk menentukan apakah koefisien korelasi yang didapat bisa digunakan untuk generalisasi atau mewakili populasi, maka digunakan uji signifikansi dari uji t. Maka nilai r pearson yang didapat digunakan untuk menghitung nilai t hitung. Berikut rumusnya:

Nilai t hitung yang di dapat nantinya kita bandingkan dengan nilai t tabel. Apabila t hitung > t tabel pada derajat kepercayaan tertentu, misal 95 % maka berarti signifikan atau bermakna.
1.1.6 [bookmark: _Toc111366455]Cronbach’s Alpha
Keandalan merupakan sejauh mana skala dapat menghasilkan hasil yang konsisten apabila instrumen tersebut dipergunakan secara berulang memberikan hasil ukur yang sama. Kesalahan dalam pengukuran akan berakibat pada hasil yang berbeda dalam mengukur sesuatu yang sama [41]. Reliabilitas ditentukan dengan berulang kali mengukur konstruksi atau ketertarikan variabel. Semakin tinggi tingkat hubungan antara skor yang diperoleh melalui pengukuran berulang, skala semakin dapat diandalkan. Ada tiga cara yang dapat dilakukan dalam pengukuran keandalan [42].
Dalam penelitian ini, uji keandalan setiap variabel diukur dengan menggunakan Cronbach’s alpha. Ada tiga alasan peneliti menggunakan uji Cronbach’s alpha. Pertama, karena teknik ini merupakan teknik pengujian keandalan kuesioner yang paling sering digunakan [43].Kedua, dengan melakukan uji  Cronbach’s alpha maka akan terdeteksi indikator-indikator yang tidak konsisten. Ketiga, pada penelitian EUCS sebelumnya oleh [44], uji keandalan yang digunakan dengan menggunakan Cronbach’s alpha.
Nilai tingkat keandalan Cronbach’s Alpha dapat ditunjukkan pada tabel Berikut ini 
[bookmark: _Toc109158632][bookmark: _Toc111366407]Tabel 2. 6 Nilai tingkat keandalan Cronbach’s Alpha
	Nilai Cronbach’s Alpha
	Tingkat Keandalan

	0.0 - 0.20
	Kurang Andal

	>0.20 – 0.40
	Agak Andal

	>0.40 – 0.60
	Cukup Andal

	>0.60 – 0.80
	Andal

	>0.80 – 1.00
	Sangat Andal



Selain dilihat berdasarkan Cronbach’s Alpha, suatu indikator yang andal juga dapat dilihat dari nilai correlated item-total correlation. Correlated item-total correlation juga dapat digunakan untuk menghapus indikator yang tidak handal dalam suatu variabel. Nilai correlated item-total correlation dalam suatu indikator agar dinyatakan handal adalah minimal 0.50 [45].
Lebih lanjut, selain dengan melihat Cronbach’s Alpha dan correlated item-total correlation, uji keandalan juga dapat dilakukan dengan uji keandalan konstruk (construct reliability). Hal ini karena dari berbagai pendekatan, ternyata koefisien Cronbach’s Alpha yang menggunakan batas asumsi paling sedikit [45]. Selain itu, keandalan konstruk digunakan untuk menguji reliabilitas model dari suatu konstruk[46]. Berdasarkan hal tersebut, selain dengan melihat Cronbach’s Alpha, juga dapat dilakukan dengan uji keandalan konstruk.
Nilai keandalan konstruk minimum adalah sebesar 0,70 (Hair et al., 2010: 709). Keandalan konstruk dapat diukur dengan rumus berikut ini.

Sumber: [44]
Keterangan:
· Std. Loading diperoleh langsung dari standardized loading untuk tiap-tiap indikator (diambil dari perhitungan komputer).
· Σεj adalah measurement error dari setiap indikator
1.1.7 [bookmark: _Toc111366456]Pengujian Keamanan	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Improvement Menambah Keamanan
Dikarenakan suatu sistem rentan terhadap masalah keamanan, mempelejari kemungkinan serangan yang akan ditanggulangi dalam sistem yang akan dikembangkan agar terhindar dari masalah-masalah berikut:
A. Cross-Site Scripting (XSS)
adalah jenis injeksi, di mana skrip berbahaya disuntikkan ke situs web yang tidak berbahaya dan tepercaya. Serangan XSS terjadi ketika penyerang menggunakan aplikasi web untuk mengirim kode berbahaya, umumnya dalam bentuk skrip di sisi browser, ke pengguna yang berbeda. Kerusakan yang mungkin terjadi atas serangan ini berhasil cukup luas dan terjadi di mana saja aplikasi web menggunakan input dari pengguna dalam output yang dihasilkannya tanpa memvalidasi atau mengkodekannya.
[bookmark: _Hlk111123360]Metode penyerangan XSS pada umumnya, yaitu:
1) XSS Menggunakan Script di Atribut
Serangan XSS dapat dilakukan tanpa menggunakan tag <script>...</script>. Tag lain akan melakukan hal yang persis sama, misalnya: <body onload=alert('test1')> atau atribut lain seperti: onmouseover, onerror.Contohnya <img src="http://url.to.file.which/not.exist" onerror=alert(document.cookie);>

2) XSS Menggunakan Skrip Melalui Skema URI yang Disandikan
Jika perlu bersembunyi dari filter aplikasi web, kami dapat mencoba mengkodekan karakter string, misalnya: a=&\#X41 (UTF-8) dan menggunakannya dalam tag IMG:
Contohnya <IMG SRC=j&#X41vascript:alert('test2')>

3) XSS Menggunakan Code Encoding
XSS dapat mengkodekan skrip porgram di base64 dan menempatkannya di tag META. Dengan cara ini kita menghilangkan alert() sepenuhnya. Informasi lebih lanjut tentang metode ini dapat ditemukan di RFC 2397
Contohnya <META HTTP-EQUIV="refresh"
CONTENT="0;url=data:text/html;base64,PHNjcmlwdD5hbGVydCgndGVzdDMnKTwvc2NyaXB0Pg">

B. Cross-site request forgery (CSRF)
Serangan yang memaksa pengguna untuk melakukan tindakan yang tidak diinginkan pada aplikasi web tempat mereka saat ini diautentikasi. Dengan sedikit bantuan rekayasa sosial (seperti mengirim tautan melalui email atau obrolan), penyerang dapat mengelabui pengguna aplikasi web untuk menjalankan tindakan yang dipilih penyerang. Jika korbannya adalah pengguna biasa, serangan CSRF yang berhasil dapat memaksa pengguna untuk melakukan permintaan perubahan status seperti mentransfer dana, mengubah alamat email, dan sebagainya. Jika korban adalah akun administratif, CSRF dapat membahayakan seluruh aplikasi web.
Metode penyerangan CSRF pada umumnya, yaitu:
1) Skenario GET
Jika aplikasi dirancang untuk terutama menggunakan permintaan GET untuk mentransfer parameter dan menjalankan tindakan, operasi transfer uang dapat dikurangi menjadi permintaan seperti:
GET http://bank.com/transfer.do?acct=BOB&amount=100 HTTP/1.1
2) Skenario POST
Satu-satunya perbedaan antara serangan GET dan POST adalah bagaimana serangan itu dieksekusi oleh korban. Mari kita asumsikan bank sekarang menggunakan POST dan permintaan yang rentan terlihat seperti ini:

C. Password Hashing dengan SHA 
Password Hashing didefinisikan sebagai memasukkan kata sandi melalui algoritma hashing (bcrypt, SHA, dll) untuk mengubah teks biasa menjadi serangkaian angka dan huruf yang tidak dapat dipahami. Ini penting untuk kebersihan keamanan dasar karena, jika terjadi pelanggaran keamanan, kata sandi hash yang disusupi tidak dapat dipahami oleh aktor jahat. Akibatnya, pencurian informasi ini jauh lebih sulit.
Dalam pengembangan sistem ini menggunakan SHA secara definisi Secure Hash Algorithms (SHA) adalah keluarga fungsi hash kriptografi yang diterbitkan oleh Institut Nasional Standar dan Teknologi (NIST) sebagai Standar Pemrosesan Informasi Federal (FIPS) AS. SHA digunakan untuk berbagai metode termasuk untuk hash data, file sertifikat, dan tujuan kriptografi lainnya termasuk dalam mata uang kripto seperti bitcoin. Algoritma hashing ini membantu mengamankan tulang punggung infrastruktur internet modern.
Contoh penggunaan Enkripsi SHA
Sha1(“iqbalmind”) = a968de6822085d6239c1a92e8cfffee6c9f3068b

D. SQL Injection
SQL Injection adalah teknik yang digunakan penyerang untuk mendapatkan akses tidak sah ke database aplikasi web dengan menambahkan string kode berbahaya ke kueri database. Serangan SQL Injection dapat digunakan untuk menargetkan aplikasi apa pun yang menggunakan database SQL, dengan situs web menjadi mangsa paling umum. Database SQL umum termasuk MySQL, Oracle dan SQL Server.
Cara kerjanya Query SQL adalah permintaan untuk beberapa tindakan yang akan dilakukan pada database aplikasi. Query juga dapat digunakan untuk menjalankan perintah sistem operasi. Setiap kueri menyertakan sekumpulan parameter yang memastikan hanya rekaman yang diinginkan yang dikembalikan saat pengguna menjalankan kueri. Selama SQL Injection, penyerang mengeksploitasi ini dengan menyuntikkan kode berbahaya ke dalam formulir input kueri. Langkah pertama dari serangan injeksi SQL adalah mempelajari bagaimana fungsi database yang ditargetkan. Ini dilakukan dengan mengirimkan berbagai nilai acak ke dalam kueri untuk mengamati bagaimana server merespons.
Penyerang kemudian menggunakan apa yang telah mereka pelajari tentang database untuk membuat kueri yang akan ditafsirkan oleh server dan kemudian dijalankan sebagai perintah SQL. Misalnya, database dapat menyimpan informasi tentang pelanggan yang telah melakukan pembelian dengan nomor ID pelanggan. Alih-alih mencari ID pelanggan tertentu, penyerang dapat memasukkan "ID Pelanggan = 1000 or 1 = 1" ke dalam bidang input. Karena pernyataan 1=1 selalu benar, kueri SQL akan mengembalikan semua ID pelanggan yang tersedia dan data terkait. Ini memungkinkan penyerang untuk menghindari otentikasi dan mendapatkan akses tingkat administrator.
[bookmark: _Toc111366457]End User Computing Satisfaction (EUCS)
[image: ]
[bookmark: _Toc111366342]Gambar 2. 11. Instrumen End User Computing Satisfaction
Merupakan salah satu metode yang menggunakan pengukuran kepuasan sebagai satu bentuk evaluasi sistem. Model evaluasi ini dikembangkan oleh Doll & Torkzadeh dimana menekankan pada kepuasan (satisfaction) pengguna akhir terhadap aspek teknologi. Penilaian kepuasan tersebut dilihat dari 5 buah perspektif yakni, Content (Isi), Accuracy (Keakuratan), Format (Tampilan), Ease of Use (Kemudahan Pengguna), Timeliness (Ketepatan waktu) [44]. Model ini telah banyak diuji cobakan oleh peneliti lain untuk menguji reliabilitasnya dan hasilnya menunjukkan tidak ada perbedaan bermakna meskipun instrumen ini diterjemahkan dalam berbagai bahasa yang berbeda [47].
End User Computing Satisfaction (EUCS) Merupakan metode yang digunakan dalam penelitian untuk mengukur tingkat kepuasan user dengan memperkirakan antara ekspektasi dan realita yang terjadi pada media sistem informasi [48].
Pengertian instrumen menurut [49] sebagai berikut:
1. Content 
Dimensi content mengukur kepuasan pengguna ditinjau dari sisi isi dari suatu sistem. Isi dari sistem biasanya berupa fungsi dan modul yang dapat digunakan oleh pengguna sistem dan juga informasi yang dihasilkan oleh sistem. Dimensi content juga mengukur apakah sistem menghasilkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Semakin lengkap modul dan informatif sistem, maka tingkat kepuasan dari pengguna akan semakin tinggi.
2. Accuracy 
Dimensi accuracy mengukur kepuasan pengguna dari sisi keakuratan data ketika sistem menerima input kemudian mengolahnya menjadi informasi. Keakuratan sistem diukur dengan melihat seberapa sering sistem menghasilkan output yang salah ketika mengolah input dari pengguna, selain itu dapat dilihat pula seberapa sering terjadi error atau kesalahan dalam proses pengolahan data.
3. Format 
Dimensi format mengukur kepuasan pengguna dari sisi tampilan dan estetika dari antarmuka sistem, format dari laporan atau informasi yang dihasilkan oleh sistem apakah antarmuka dari sistem itu menarik dan apakah tampilan dari sistem memudahkan pengguna ketika menggunakan sistem sehingga secara tidak langsung dapat berpengaruh terhadap tingkat efektifitas dari pengguna.
4. Ease of Use 
Dimensi ease of use mengukur kepuasan pengguna dari sisi kemudahan pengguna atau user friendly dalam menggunakan sistem seperti proses memasukkan data, mengolah data dan mencari informasi yang dibutuhkan.
5. Timeliness 
Dimensi timeliness mengukur kepuasan pengguna dari sisi ketepatan waktu system dalam menyajikan atau menyediakan data dan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna. Sistem yang tepat waktu dapat dikategorikan sebagai realtime system, berarti setiap permintaan atau input yang dilakukan oleh pengguna akan langsung diproses dan output akan ditampilkan secara cepat tanpa harus menunggu lama.
Contoh pertanyaan dalam penelitian [44] kami kutip ke dalam penelitian ini untuk panduan dalam membuat pertanyaan.

Tabel 2. 2. Instrumen Penelitian
	Instrumen
	Item Pertanyaan

	content
	1. Apakah sistem informasi menyediakan Informasi yang tepat dengan yang anda butuhkan?

	
	2. Apakah isi informasi sistem informasi memenuhi kebutuhan anda?

	
	3. Apakah sistem informasi memberikan informasi yang tepat terkait informasi dalam mengikuti kegiatan?

	
	4. Apakah sistem informasi menyediakan cukup informasi?

	accuracy
	1. Apakah sistem informasi akurat?

	
	2. Apakah anda puas dengan akurasi dari sistem informasi ini?

	format
	1. Apakah menurut anda informasi sistem informasi ini disajikan dalam format yang berguna?

	
	2. Apakah sistem informasi memberikan informasi yang jelas?

	
	3. Apakah alur sistem informasi jelas?

	Ease of use
	1. Apakah sistem informasi bersifat userfriendly / ramah pengguna?

	
	2. Apakah sistem informasi mudah untuk digunakan?

	timeliness
	1. Apakah anda mendapatkan informasi yang anda butuhkan dengan cepat melalui sistem informasi tersebut?

	
	2. Apakah sistem informasi menyediakan informasi yang up-to-date?





[bookmark: _Toc111366458]
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
1.2 [bookmark: _Toc111366459]Analisa Sistem Berjalan
Dalam Sistem sebelumnya setiap kegiatan yang dibuat oleh SSOF Telkom membuka pendaftaran yang dibuka untuk karyawan Organik Telkom Group dan Mitra SSOF bagi karyawan yang tidak mendaftar biasanya tidak mengikuti perkembangan kegiatan ini sedangkan karyawan yang terdaftar biasanya selalu menanyakan informasi kegiatan setiap minggunya kepada panitia. Setelah terdaftar untuk mengikuti kegiatan, selalu diberikan aturan main yang tentunya akan mendapatkan hadiah ketika mendapatkan posisi pertama hingga ketiga. Setiap hadiah dapat berupa LinkAja atau voucher yang dapat dibelanjakan di supermarket. 
Permasalahan pada sistem yang lama adalah karyawan yang telah mengikuti kegiatan tidak akan mendapatkan apresiasi mengikuti kegiatan hingga karyawan tersebut dapat memenangkan salah satu kegiatan. Hal tersebut membuat karyawan tidak mendapatkan apresiasi atas kegiatan yang telah diikuti karena tidak ada pencatatan untuk memberikan informasi kepada seluruh karyawan terkait informasi apa saja yang telah dilakukan. 
Serta setiap karyawan yang menjadi panitia biasanya tidak mendapatkan apresiasi berikutnya dan tidak diketahui oleh karyawan lain yang membuat koneksi agar karyawan tersebut dianggap aktif oleh Senior Manager di unit lainnya. Keterangan ini berguna apabila suatu saat diadakan penilaian khususnya karyawan organik (karyawan tetap) Telkom Group dalam persiapan kandidat promosi, apabila ada suatu sistem yang mencatat hal tersebut, baik karyawan yang mengikuti kegiatan dan karyawan yang menjadi panitia akan mendapat penghargaan yang lebih selain materi. Untuk karyawan mitra SSOF akan menjadi alasan dalam memberikan penghargaan lebih sebagai Operational Partner. Semua kegiatan tersebut tidak memiliki sistem yang diimplementasikan kepada teknologi baik itu berbasi web atau aplikasi.

Sistem sebelumnya dapat digambarkan sebagai berikut:
[image: ]            [image: ]
[bookmark: _Toc111366343]Gambar 3. 1. Alur Kegiatan Sistem Sebelumnya
[bookmark: _Analisa_Kebutuhan_Sistem][bookmark: _Toc111366460]Analisa Kebutuhan Sistem
Setelah melihat permasalahan atau kendala yang ada pada sistem berjalan di SSOF maka perlu dibuat analisis kebutuhan sistem tentunya untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang dibutuhkan pada sistem pemberian penghargaan kepada karyawan yaitu:
a. Pada proses pembagian hadiah dalam kegiatan yang ada pada SSOF hanya diberikan pada saat kegiatan tersebut saja dan tidak ada pencatatan yang memuat peserta lainnya yang mengikuti kegiatan tersebut sebagai tanda bahwa karyawan tersebut telah mengikuti banyak kegiatan yang ada meski tidak mendapatkan hadiah.
b. Peserta mengikuti kegiatan meski tidak memenangkan hadiah harus tetap diberi apresiasi karena kegiatan pemberian apresiasi kepada peserta yang tidak memenangkan suatu kegiatan tidak ada sebelumnya.
c. Memerlukan sistem yang dapat melihat siapa saja karyawan yang aktif dalam mengikuti kegiatan di SSOF.
d. Implementasi sistem menggunakan website agar dapat diakses oleh semua karyawan yang ada di SSOF
[image: ]
[bookmark: _Toc111366344]Gambar 3. 2 Kebutuhan Sistem
2. [bookmark: _Toc111366461]Perancangan UML
UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa yang dipakai untuk menentukan, membangun, memvisualisasikan, serta mendokumentasikan sebuah sistem informasi. UML dikembangkan sebagai sebuah alat untuk melakukan analisis serta desain berorientasi objek [50]
A. Use case Diagram
Use case diagram merupakan gambaran yang merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Dalam Use Case Diagram disini menggambarkan dimana aktor harus login terlebih dahulu agar bisa melakukan pengolahan sistem. Admin memiliki fasilitas lengkap dalam pengolahan seperti lihat, tambah, edit, hapus dan memberikan solusi. Member hanya memiliki fasilitas seperti menggunakan sistem dalam hal mengakses menu yang ada,
[image: ]	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Gambar sudah diperbesar
[bookmark: _Toc111366345]Gambar 3. 3. Use Case Diagram Admin MySSOF
	Pada gambar 3.3 merupakan use case diagram untuk admin MySSOF. Fungsi-fungsi yang terdapat pada sistem pemberian penghargaan dapat dijelaskan pada skenario masing-masing use case sebagai berikut:
2. Use Case Diagram Manajemen Kegiatan
Kegiatan atau interaksi antara admin dengan sistem dalam melakukan manajemen kegiatan dapat dilihat pada tabel 3.1
[bookmark: _Toc111366388]Tabel 3. 1. Skenario Use case manajemen kegiatan admin
	Nama Use-case
	Manajemen Kegiatan

	Aktor
	Admin

	Goal
	Admin dapat melihat kegiatan dengan opsi menambah, mengubah dan menghapus.

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman kegiatan

	Failed end conditions
	Admin belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. Admin masuk terlebih dahulu
0. Admin membuka halaman kegiatan
0. Admin melihat menu halaman kegiatan



2. Use Case Diagram Manajemen User
Kegiatan atau interaksi antara admin dengan sistem dalam melakukan manajemen User dapat dilihat pada tabel 3.2
[bookmark: _Toc111366389]Tabel 3. 2. Skenario Use case manajemen user admin
	Nama Use-case
	Manajemen User

	Aktor
	Admin

	Goal
	Admin dapat melihat user dengan opsi menambah, mengubah dan menghapus.

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman user

	Failed end conditions
	Admin belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. Admin masuk terlebih dahulu
0. Admin membuka halaman user
0. Admin melihat menu halaman user



2. Use Case Diagram Manajemen Reward
Kegiatan atau interaksi antara admin dengan sistem dalam melakukan manajemen kegiatan dapat dilihat pada tabel 3.3
[bookmark: _Toc111366390]Tabel 3. 3. Skenario Use case manajemen user admin
	Nama Use-case
	Manajemen Reward

	Aktor
	Admin

	Goal
	Admin dapat melihat reward dengan opsi menambah, mengubah dan menghapus.

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman reward

	Failed end conditions
	Admin belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. Admin masuk terlebih dahulu
0. Admin membuka halaman reward
0. Admin melihat menu halaman reward



2. Use Case Diagram leaderboard
Kegiatan atau interaksi antara admin dengan sistem dalam melakukan menu leaderboard dapat dilihat pada tabel 3.4
[bookmark: _Toc111366391]Tabel 3. 4. Skenario Use case menu leaderboard admin
	Nama Use-case
	Menu leaderboard

	Aktor
	Admin

	Goal
	Admin dapat melihat leaderboard

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman leaderboard

	Failed end conditions
	Admin belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. Admin masuk terlebih dahulu
0. Admin membuka halaman leaderboard
0. Admin melihat menu halaman leaderboard

	Invariant 1
	Admin Menambah leaderboard



	Pada gambar 3.3 merupakan use case diagram untuk user MySSOF. Fungsi-fungsi yang terdapat pada sistem pemberian penghargaan dapat dijelaskan pada skenario masing-masing use case sebagai berikut:
2. Use Case Diagram Menu Leaderboard
Kegiatan atau interaksi antara user dengan sistem dalam melakukan menu leaderboard dapat dilihat pada tabel 3.5
[bookmark: _Toc111366392]Tabel 3. 5. Skenario Use case manajemen user admin
	Nama Use-case
	Menu leaderboard

	Aktor
	User

	Goal
	User dapat melihat leaderboard

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman leaderboard

	Failed end conditions
	User belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. User masuk terlebih dahulu
0. User membuka halaman leaderboard
0. User melihat menu halaman leaderboard



2. Use Case Diagram Menu Kegiatan
Kegiatan atau interaksi antara user dengan sistem dalam melakukan menu kegiatan dapat dilihat pada tabel 3.6
[bookmark: _Toc111366393]Tabel 3. 6. Skenario Use case menu kegiatan admin
	Nama Use-case
	Menu Kegiatan

	Aktor
	User

	Goal
	User dapat melihat kegiatan dengan opsi semua kegiatan, kegiatan user, dan kegiatan undangan

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman kegiatan

	Failed end conditions
	User belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. User masuk terlebih dahulu
0. User membuka halaman kegiatan
0. User melihat menu halaman kegiatan



2. Use Case Diagram Menu Profil
Kegiatan atau interaksi antara user dengan sistem dalam melakukan menu profil dapat dilihat pada tabel 3.7
[bookmark: _Toc111366394]Tabel 3. 7. Skenario Use case menu profil admin
	Nama Use-case
	Menu Profil

	Aktor
	User

	Goal
	User dapat melihat profil yang berisi informasi pribadi dan informasi level, badges, title

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman profil

	Failed end conditions
	User belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. User masuk terlebih dahulu
0. User membuka halaman profil
0. User melihat menu halaman profil

	Invariant 1
	Mengubah informasi pribadi



2. Use Case Diagram Menu Reward
Kegiatan atau interaksi antara user dengan sistem dalam melakukan menu reward dapat dilihat pada tabel 3.8
Tabel 3. 8. Skenario Use case menu profil admin
	Nama Use-case
	Menu Reward

	Aktor
	User

	Goal
	User dapat melihat reward yang tersedia

	Pre-conditions
	Perlu login kedalam aplikasi

	Post-conditions
	Sistem membuka halaman reward

	Failed end conditions
	User belum login atau sesi habis

	Skenario
	0. User masuk terlebih dahulu
0. User membuka halaman reward
0. User melihat menu halaman reward

	Invariant 1
	User menukar reward







B. Activity Diagram
[image: ]
[bookmark: _Toc93607546][bookmark: _Toc111366346]Gambar 3. 4. Activity Diagram Login 
Aktor disini merupakan User atau Admin, melakukan akses ke myssof.ssofbergerak.com lalu mengisi username dan password lalu login, setelah itu sistem memvalidasi username dan password apakah terdapat pada sistem apabila tervalidasi maka akan diarahkan ke halaman dashboard tergantung hak akses user tersebut, apabila hak user maka ke dashboard user begitu pula admin.

[image: ]
[bookmark: _Toc93607547][bookmark: _Toc111366347]Gambar 3. 5. Activity Diagram Management Event
Disini admin masuk untuk mengelola atau membuat kegiatan, pada kegiatan buat kegiatan ada pilihan apakah tersedia untuk publik atau invitational saja, lalu buat kegiatan dan tinggal isi kolom yang ada maka event akan terbuat jika berhasil diarahkan kembali ke halaman Kelola event, jika gagal maka ke form buat event. Pada Kelola event pilih Tindakan apa yang ingin dilakukan, mengedit atau menghapus, apabila berhasil kembali ke halaman Kelola event jika gagal untuk ubah event kembali ke form pengisian.
[image: ]
[bookmark: _Toc93607548][bookmark: _Toc111366348]Gambar 3. 6. Activity Diagram Management Rewards
Disini admin masuk untuk mengelola atau membuat Rewards, pada kegiatan buat Rewards ada pilihan apakah tersedia untuk title atau item, lalu buat dan tinggal isi form yang ada maka rewards akan terbuat jika berhasil diarahkan kembali ke halaman Kelola rewards, jika gagal maka ke form buat rewards. Pada Kelola rewards pilih Tindakan apa yang ingin dilakukan, mengedit atau menghapus, apabila berhasil kembali ke halaman Kelola rewards jika gagal untuk ubah rewards kembali ke form pengisian

[image: ]	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Gambar Sudah Diperbesar
[bookmark: _Toc93607549][bookmark: _Toc111366349]Gambar 3.7. Activity Diagram Management User
Disini admin masuk untuk mengelola atau membuat user, pada kegiatan buat user, lalu buat dan tinggal isi form yang ada maka user akan terbuat jika berhasil diarahkan kembali ke halaman Kelola user, jika gagal maka ke form buat user. Pada Kelola user pilih Tindakan apa yang ingin dilakukan, mengedit atau menghapus, apabila berhasil kembali ke halaman Kelola user jika gagal untuk ubah user kembali ke form pengisian

[image: ]
[bookmark: _Toc93607550][bookmark: _Toc111366350]Gambar 3. 8. Activity Diagram Menu Event
Disini kegiatan User untuk memilih, akan masuk ke detail event atau lihat leaderboard event, pada detail langsung join atau lihat detail, apabila join langsung terdaftar dan ter arahkan ke halaman event. Pada leaderboard user dapat melihat posisi Peringkat pada kegiatan tersebut.
[image: ]
[bookmark: _Toc93607551][bookmark: _Toc111366351]Gambar 3. 9. Activity Diagram Menu Rewards
Disini kegiatan User untuk memilih, akan masuk ke detail rewards atau pilih title , pada detail langsung tukar atau lihat detail, apabila tukar rewards langsung tertukar dan ter arahkan ke halaman item. Pada titel user apabila tukar titel langsung tertukar dan ter arahkan ke halaman titel.
C. Sequence Diagram
Sequence Diagram dibuat berdasarkan Use case yang ada tanpa diambil gambaran secara detail dikarenakan setiap fungsi sudah sangat jelas untuk digambarkan dalam satu diagram.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366352]Gambar 3. 10. Sequence Diagram Admin MySSOF
Diagram diatas terlihat bahwa admin perlu login apabila username atau password salah makah kembali ke Langkah 1, lalu apabila username atau password benar maka proses selanjutnya masuk ke dashboard diberikan 4 kondisi sesuai use case yang ada yaitu manajemen kegiatan, manajemen user, manajemen reward dan menu leaderboard lalu masing-masing menu memiliki 3 kondisi yaitu kondisi 1 menambahkan data, kondisi 2 mengubah data dan kondisi 3 menghapus data, apabila tidak melakukan kondisi tersebut biasanya admin langsung logout dari sistem.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366353]Gambar 3. 11. Sequence Diagram User MySSOF
Diagram diatas terlihat bahwa user perlu login apabila username atau password salah makah kembali ke Langkah 1, lalu apabila username atau password benar maka proses selanjutnya masuk ke dashboard diberikan 4 kondisi sesuai use case yang ada yaitu menu kegiatan, menu profil, menu reward dan menu leaderboard lalu hanya menu kegiatan yang memiliki 3 kondisi yaitu kondisi 1 menambahkan data, kondisi 2 mengubah data dan kondisi 3 menghapus data, apabila tidak melakukan kondisi tersebut biasanya user langsung logout dari sistem.
[bookmark: _Toc111366462]Logical Data Model
[image: ]
[bookmark: _Toc111366354]Gambar 3. 12. Diagram Logical Data Model
LDM menggabungkan antara Class Diagram, dan ERD maka LDM ini menambah informasi bagi pengembangan sistem, sekaligus dengan mudah dalam menentukan tipe apa yang akan digunakan pada sistem.
Terlihat bahwa basis data user memiliki relasi paling banyak karena menghubungkan semua entitas yang ada, setiap entitas pada sistem terpaku ke dalam tabel user, karena tabel user yang membuat menarik.
1.2.3 [bookmark: _Toc111366463]Alat Dan Bahan Pengembangan Perangkat Lunak
Alat yang digunakan adalah laptop yang dilengkapi oleh perangkat lunak dan perangkat keras pendukung. Bahan yang digunakan adalah data di ambil dari tempat Kerja Praktik.
Adapun perangkat keras yang digunakan adalah Laptop yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1) Processor Intel i7-9750H  
2) Memori 8GB RAM 
3) SSD 512 GB
4) Harddisk 1TB
5) GPU Nvidia GTX 1650 4GB   
6) Monitor 15,6” 
Sedangkan dalam tahap implementasi aplikasi, server yang digunakan memiliki spesifikasi sebagai Berikut:
1) Unlimited Bandwith
2) Storage 160GB
3) MySQL Database
4) Php 7
5) Domain myssof.ssofbergerak.com
Adapun perangkat perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan dan pengolahan data yaitu: 
1) Windows 11
2) XAMPP  (Apache dan MySQL)
3) Visual Studio Code 
4) Navicat
5) Diagram.net
6) Photoshop
7) Google Chrome
8) SPSS
9) Google Form
[bookmark: _Toc111366464]Pengembangan Sistem
[bookmark: _Hlk109161694]Perancangan Sistem menggunakan metode Agile Software Development diharapkan mempercepat dan mempermudah dalam pengembangan. Berikut penjelasan tahapan Agile Software Development yang digunakan:
1. Analisa Kebutuhan
Menganalisis kebutuhan sistem seperti melihat sistem berjalan lalu mengembangkan sistem tersebut yang akan menjadi sistem usulan, disini telah didapat hasil kebutuhan sistem yang menjadi alur sistem yang akan dibuat pada Gambar 3. 2.
2. Sprint
Tahapan sprint merupakan tahapan yang diulang-ulang, dalam hal ini pengembangan perangkat lunak melakukan sprint sebanyak 3 kali dalam tahapan pengembangan sistem usulan. Berikut adalah tahapan yang diulang-ulang dalam sprint.
(a) Perancangan Sistem
Dalam tahapan ini merancang sistem mulai dari UML seperti Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. Dilanjutkan dengan Logical Data Model untuk merancang skema sistem dengan penyimpanan yaitu basis data. Hingga tahapan terakhir adalah alat dan bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan perangkat lunak yang akan dibuat.
(b) Pengkodean
Dalam tahapan ini pengkodean dimulai dengan membuat dashboard terlebih dahulu berdasarkan rancangan sistem yang telah dibuat.
(c) Pengujian
Dalam tahapan ini melakukan pengujian menggunakan Blackbox Testing hingga sistem sudah sesuai dengan perancangan dan pengkodean sistem yang telah dibuat.
(d) Release
Sistem telah dapat digunakan oleh pengguna yang ingin menjadi admin dalam sistem pemberian penghargaan untuk karyawan
3. Evaluasi
Setelah release maka perlu evaluasi secara keseluruhan apakah sudah dapat digunakan dengan semestinya mengikuti kebutuhan ditahapan pertama, apabila sistem masih tidak sesuai, maka perlu kembali ke tahapan sprint agar sistem sesuai.
4. Pemeliharaan
Tahapan ini merupakan tahapan yang perlu diawasi setelah digunakan secara masal oleh semua karyawan, seperti memantau performa, melihat adanya kegagalan sistem, sistem rusak akibat serangan dan lain sebagainya.
5. Produk Akhir
Setelah pemantauan dengan banyak pengguna maka sistem dapat dijadikan produk akhir yang sudah sesuai dengan yang dibutuhkan, dengan demikian sistem akan mendapatkan penambahan fitur diluar dari rancangan awal.
Berikut Tabel Penjadwalan Pengembangan sistem dengan menggunakan metode Agile Software Development agar lebih mudah diikuti dalam pengembangan sistem ini.
[bookmark: _Toc111366395]Tabel 3. 8 Penjadwalan Pengembangan Sistem
	No
	Jenis Kegiatan
	Bulan Ke-
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	II
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	6
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	7
	Produk Akhir
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



[bookmark: _Toc111366396]Tabel 3. 9 Tabel Sprint Agile Ke-1
	Nomor
	Nama Kegiatan
	Keterangan
	Jangka Waktu

	1
	Plan (Merencanakan kebutuhan sistem)
	Membuat dashboard Admin
	4 Hari

	2
	Design (Merancang Sistem)
	Perancangan desain dashboard yang dibutuhkan
	4 Hari

	3
	Develop (Mengembangkan sistem)
	Mengembangkan sistem front end dan back end dashboard admin
	16 Hari

	4
	Test (Menguji coba)
	Menguji apakah fungsi dashboard sudah sesuai dengan rancangan yang dibuat
	1 Hari

	5
	Deploy (Memasangkan sistem pada server)
	Setelah selesai di server sendiri langsung dicoba pada server produksi yang disediakan SSOF
	1 Hari

	6
	Review (Mengulas sudah sesuai apa perlu penambahan fitur) 
	Setelah selesai di pasangkan maka diulas bagaimanakah sistem bekerja di server produksi, berjalan dengan semestinya apa tidak?
	2 Hari



[bookmark: _Toc111366397]Tabel 3. 10 Tabel Sprint Agile Ke-2
	Nomor
	Nama Kegiatan
	Keterangan
	Jangka Waktu

	1
	Plan (Merencanakan kebutuhan sistem)
	Membuat dashboard pengguna
	4 Hari

	2
	Design (Merancang Sistem)
	Perancangan yang dibutuhkan
	4 Hari

	3
	Develop (Mengembangkan sistem)
	Mengembangkan sistem front end dan back end dashboard pengguna
	16 Hari

	4
	Test (Menguji coba)
	Menguji apakah fungsi dashboard sudah sesuai dengan rancangan yang dibuat
	1 Hari

	5
	Deploy (Memasangkan sistem pada server)
	Setelah selesai di server sendiri langsung dicoba pada server produksi yang disediakan SSOF
	1 Hari

	6
	Review (Mengulas sudah sesuai apa perlu penambahan fitur) 
	Setelah selesai di pasangkan maka diulas bagaimanakah sistem bekerja di server produksi, berjalan dengan semestinya apa tidak?
	2 Hari



[bookmark: _Toc111366398]Tabel 3. 11 Tabel Sprint Agile Ke-3
	Nomor
	Nama Kegiatan
	Keterangan
	Jangka Waktu

	1
	Plan (Merencanakan kebutuhan sistem)
	Membuat dashboard Admin dan User dapat berjalan secara bersamaan
	4 Hari

	2
	Design (Merancang Sistem)
	Perancangan desain yang dibutuhkan untuk menggabungkan keduanya
	4 Hari

	3
	Develop (Mengembangkan sistem)
	Mengembangkan sistem front end dan back end sistem secara keseluruhan
	16 Hari

	4
	Test (Menguji coba)
	Menguji apakah fungsi sistem sudah sesuai dengan rancangan yang dibuat dan apakah user maupun admin sudah dapat berjalan dengan semestinya
	1 Hari

	5
	Deploy (Memasangkan sistem pada server)
	Setelah selesai di server sendiri langsung dicoba pada server produksi yang disediakan SSOF
	1 Hari

	6
	Review (Mengulas sudah sesuai apa perlu penambahan fitur) 
	Setelah selesai di pasangkan maka diulas bagaimanakah sistem bekerja di server produksi, berjalan dengan semestinya apa tidak?
	2 Hari



[bookmark: _Toc111366465]Tampilan Program	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Penambahan deksripsi disetiap gambar
[image: ]
[bookmark: _Toc111366355]Gambar 3. 13 Tampilan Login
Tampilan login menampilkan logo sistem MySSOF, dengan form yang dibutuhkan yaitu username dan password, serta diberikan kolom centang untuk menyimpan cookies agar browser menyimpan informasi login lebih lama, dan diberikan form daftar bagi user yang belum terdaftar
[image: ]
[bookmark: _Toc111366356]Gambar 3. 14 Tampilan Dashboard Admin
Tampilan setelah login langsung terlihat beberapa manajemen pada use case seperti event (kegiatan), Leaderboard, user, dan reward. Tampilan dashboard menyesuaikan dengan format agar memudahkan admin dalam memilih menu.

[image: ]
[bookmark: _Toc111366357]Gambar 3. 15 Tampilan Kelola Title
Tampilan Kelola title menampilkan data title yang ada, serta opsi sesuai use case yaitu buat, ubah dan hapus, opsi ini berlaku pada Kelola item untuk reward, maka tampilan yang berbeda hanya datanya saja.

[image: ]
[bookmark: _Toc111366358]Gambar 3. 16 Tampilan Dashboard User
Dalam tampilan dashboard user, diperlihatkan siapa pemilik poin dan level tertinggi agar user lebih merasakan tantangan yang diberikan, sesuai use case ada menu kegiatan, menu leaderboard, menu user, dan menu rewards.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366359]Gambar 3. 17 Tampilan Kegiatan user
Dalam tampilan kegiatan, terdapat sub menu semua kegiatan, kegiatan saya, dan kegiatan undangan, kegiatan tampilannya memperlihatkan semua kegiatan yang ada lalu lihat kegiatan, untuk melihat detail kegiatan yang ada.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366360]Gambar 3. 18 Tampilan Akun user
Tampilan akun user, bisa dilihat berapa kegiatan yang diikuti, berapa poinnya, serta reward yang telah ditukar, avatar raja disini digunakan sebagai badges karena user terlah mencapai tingkatan tersebut 
[image: ]
[bookmark: _Toc111366361]Gambar 3. 19 Tampilan Tukar Rewards
Tampilan tukar rewards ini memiliki list hadiah yang ada serta keterangan berapa poin yang diperlukan agar user bisa menukarnya ketika poin sudah mencukupi.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366362]Gambar 3. 20 Tampilan Papan Peringkat
Dalam tampilan leaderboard atau papan Peringkat, terlihat bahwa secara default sudah diurutkan dari level yang terbesar, agar bisa terlihat siapakah pemegang Peringkat teratas di sistem pemberian penghargaan.
1.3 [bookmark: _Toc111366466]Pengujian Blackbox Testing
Tahap pengujian menggunakan metode pengujian Blackbox Testing. Pengujian ini berfungsi untuk mengetahui apakah fungsi, input, dan output aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak.
Pengujian Blackbox Testing dapat dilakukan dengan menjalankan fungsi-fungsi dari aplikasi yang ada dan melakukan input serta melihat output dari fungsi yang diuji apakah sesuai harapan atau tidak.
[bookmark: _Toc111366399]Tabel 3. 12 Hasil pengujian Blackbox Testing sebagai pengguna
	No
	Fungsi
	Hasil yang diharapkan
	Hasil uji coba

	1
	Melakukan pendaftaran akun sesuai nama 
	Pengguna dapat mendaftarkan diri sesuai dengan data yang dimasukkan
	Berjalan

	2
	Pengguna mengisi username dan password untuk Masuk ke dalam sistem
	Pengguna dapat masuk ke dalam sistem dengan akun pengguna yang terdaftar
	Berjalan

	3
	Password salah dan halaman tidak bisa di akses oleh pengguna yang belum dinyatakan masuk
	Pengguna tidak bisa memaksa masuk apabila password salah dan belum dinyatakan masuk
	Berjalan

	4
	Pengguna mengeklik menu semua kegiatan.
	Pengguna dapat melihat setiap kegiatan yang berjalan
	Berjalan

	5
	Pengguna mencoba mendaftar kegiatan yang tersedia
	Pengguna terdaftar pada kegiatan yang dipilih
	Berjalan

	6
	Pengguna mengklik papan peringkat kegiatan
	Pengguna dapat melihat papan peringkat kegiatan
	Berjalan

	7
	Pengguna mengklik menu kegiatan undangan yang diundang langsung oleh admin
	Pengguna dapat terdaftar dalam kegiatan yang diundang langsung oleh admin
	Berjalan

	8
	Pengguna mengklik profil
	Pengguna dapat melihat profil yang berisi informasi poin, level, dan Riwayat poin
	Berjalan

	9
	Pengguna menukarkan poin dengan  hadiah
	Pengguna dapat menerima hadiah yang telah ditukarkan dengan poin
	Berjalan



Setelah melihat tabel diatas dapat disimpulkan bahwa semua fungsi yang ada dapat berjalan dengan semestinya dan tidak mengganggu aktivitas pengguna dalam menggunakan sistem tersebut.

[bookmark: _Toc111366400]Tabel 3. 13 Hasil pengujian Blackbox Testing sebagai admin
	No
	Fungsi
	Hasil yang diharapkan
	Hasil uji coba

	1
	Melakukan validasi terhadap pengguna yang mendaftar 
	Admin dapat memvalidasi pengguna yang mendaftar untuk menggunkana sistem
	Berjalan

	2
	Membuat kegiatan baru
	Admin dapat membuat kegiatan baru
	Berjalan

	3
	Admin Mengubah kegiatan yang dipilih
	Kegiatan yang dipilih dapat diubah
	Berjalan

	4
	Admin menghapus kegiatan yang dipilih
	Kegiatan yang dipilih terhapus oleh admin
	Berjalan

	5
	Admin menambahkan hadiah
	Hadiah pada sistem terdapat hadiah baru
	Berjalan

	6
	Admin mengubah hadiah
	Semua informasi hadiah yang dipilih terubah
	Berjalan

	7
	Admin menghapus hadiah
	Hadiah yang dipilih akan terhapus
	Berjalan

	8
	Admin melihat papan Peringkat
	Menampilkan informasi Papan Peringkat terkini
	Berjalan



Melihat hasil pengujian diatas maka dapat disimpulkan bahwa sistem admin dapat berjalan sehingga sistem dapat digunakan oleh karyawan yang menjadi peserta pengguna maupun karyawan yang menjadi admin.
Dalam pengujian Blackbox menguji masukan (input) pengguna terhadap fungsi menu yang ada sesuai dengan keluaran (output) yang diharapkan yakni fungsi dapat Berjalan.
[bookmark: _Toc111366467]Pengujian Keamanan Sistem	Comment by Muhamad Iqbal Nurmanditya: Uji Improvement Menambah Keamanan
Dalam pengembangan sistem ini diperhatikan keamanan sistem dikarenakan menyangkut informasi karyawan yang dapat membahayakan apabila data tersebut sampai digunakan oleh orang yang tidak bertanggung jawab. Berikut beberapa penanggulangan dan pengujian dari serangan keamanan yang memungkinkan
3. [bookmark: _Toc111366468]Cross-Site Scripting (XSS)
Dalam serangan XSS framework yang digunakan dalam pengembangan yaitu Codeigniter sudah mendukung penanggulangan serangan XSS, dengan menambahkan class $data = $this->security->xss_clean($data); 
Contoh pengujian serangan menggunakan python XSStrike versi 3.1.5
[image: ]
[bookmark: _Toc111366363]Gambar 3. 21. Pengujian serangan XSS di MySSOF
Dilihat dari gambar diatas, bahwa tidak ditemukan celah terhadap form login apabila menggunakan serangan XSS. “No reflection found” membuktikan bahwa tidak ditemukannya jawaban atas serangan XSS 
3. [bookmark: _Toc111366469]Cross-site request forgery (CSRF)
Dalam serangan CSRF framework yang digunakan dalam pengembangan yaitu Codeigniter sudah mendukung penanggulangan serangan CSRF, dengan menambahkan class dan mengaktifkan di config seperti ini 
$config['csrf_protection'] = TRUE;
$config['csrf_token_name'] = 'csrf_test_name';
$config['csrf_cookie_name'] = 'csrf_cookie_name';
$config['csrf_expire'] = 7200;
$config['csrf_regenerate'] = TRUE;
$config['csrf_exclude_uris'] = array();
Setelah mengaktifkan di config maka langkah berikutnya selalu tambahkan input hidden kedalam setiap form yang ada seprti ini
[image: ]
[bookmark: _Toc111366364]Gambar 3. 22. Gambar penggunaan keamanan CSRF di MySSOF
	Fungsi dari csrf_test_name ini agar setiap serangan CSRF dapat terfilter dan ditangkal oleh sistem terutama framework codeigniter, apabila kita menggunakan PHP native maka penggunaannya perlu penambahan class manual.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366365]Gambar 3. 23. Hasil testing CSRF token terlihat
Setelah dilakukan percobaan menggunakan tools Bernama OWASP ZAP dapat terlihat bahwa web aman dari CSRF Token, karena telah mengaktifkan Anti-CSRF attack, dan di gambar terlihat juga bahwa XSS Protection 1 yang artinya True, dan mode di block, maka serangan menggunakan form dapat dipastikan aman.
3. [bookmark: _Toc111366470]Password Hashing dengan SHA
Password hashing berfungsi agar sistem administrator atau orang yang memiliki akses ke database tidak dapat mengetahui password setiap pengguna yang terdaftar, karena dikhawatirkan password tersebut digunakan di aplikasi lain, maka telah dilakukan Enkripsi sebelum password disimpan ke basis data.
[image: ]
[bookmark: _Toc111366366]Gambar 3. 24. Contoh password yang terenkripsi
Penggunaan enkripsi dengan menggunakan fungsi sha1() lalu dimasukkan kedalam variabel password untuk disimpan kedalam Query
$password= sha1($this->input->post('password'));
$argumen = array('name'=>$name, 'email'=>$email, 'username'=>$username, 'password'=>$password, 'nomor_hp'=>$nomor_hp, 'title'=>’Rakyat Biasa’, 'foto'=>"avatar-3.png", 'user_point'=>250, 'user_level'=>0, 'user_exp'=>0, 'level'=>"0", 'id_unit'=>$unit, 'id_jabatan'=>$jabatan,);
            $this->m_apresiasi->insertUser($argumen);
Hal tersebut mengakibatkan orang dengan niat jahat untuk melihat password pengguna, karena dikhawatirkan password yang digunakkan sama dengan aplikasi lain, karena sering terjadi hal tersebut.
3. [bookmark: _Toc111366471]SQL Injection
Framework codeigniter kembali membuat terobosan dalam hal keamanan, disini caranya cukup membinding query ke fungsi yang telah disediakan oleh framework codeigniter, Teknik ini dinamakan Query builder yang tersedia di framework codeigniter, apabila fitur ini dimanfaatkan maka percobaan SQL Injection seperti "ID_Pelanggan = 1000 or 1 = 1" tidak akan terjadi, karena pengaturan filter where sudah di tentukan.
$argumen = array("level" => "0");
$this->db->order_by("name", "asc");
$data1 = $this->db->get_where("user",$argumen);

Fugsi $this->db sudah memberikan keamanan terhadap SQL Injection, apalagi menggunakan Query builder lainnya.
SQL Injection digunakan ketika XSS berhasil terobos, tetapi dari gambar 3.20 sudah tidak dapat di terobos, tapi karena dalam fase pengujian perlu dilakukan uji coba terhadap hal tersebut agar lebih pasti tidak sekedar asumsi.

[image: ]
[bookmark: _Toc111366367]Gambar 3. 25 percobaan sql injection
Setelah dicoba, tetap saja sql injection tidak bekerja, karena filter dari XSS, CSRF sudah aktif, maka SQL injection pun tidak akan bisa menerobos kedalam sistem.
[bookmark: _Toc111366401]Tabel 3. 14 Keterangan Pengujian Keamanan
	Metode
	Keterangan

	Cross-Site Scripting (XSS)
	Tidak dapat ditembus, karena menaktifkan class XSS Clean

	Cross-site request forgery (CSRF)
	Tidak dapat ditembus, karena CSRF diaktifkan pada config serta token tergenerate

	Password Hashing dengan SHA
	Tidak dapat dilihat oleh semua orang password aslinya, yang dilihat adalah password yang sudah terenkripsi

	SQL Injection
	Tidak dapat ditembus karena XSS dan CSRF telah aktif, serta Query binding dengan query builder yang mengakibatkan kesulitan untuk melakukan SQL Injection


Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa Sistem Pemberian Penghargaan ini aman dari ancaman-ancaman yang ada dan tidak dapat ditembus berkat penggunaan framework dan hosting server yang digunakan memiliki fungsi-fungsi keamanan yang dibutuhkan dalam pengembangan perangkat lunak, hal ini dapat membantu mempercepat pengembangan yang tidak perlu menambahkan pihak ketiga kedalam pengembanngan sistem apabila digunakan oleh 300 pengguna, karena kemampuan server yang mempuni dibantu dengan amazon web service sehingga kecepatan dan keamanan data lebih baik dari web hosting biasa, dan pemanfaatan class terutama penggunaan query binding dan query builder yang sesuai dapat mencegah berbagai serangan diatas. Ketika menjalankan aplikasi OWASPZAP, dengan percobaan data yang begitu tinggi, maka server mengaktifkan kemampuan pertahanan diri dengan menambahkan captcha sebelum masuk ke myssof.ssoffbergerak.com




BAB II [bookmark: _Toc111366472]
PENGUJIAN
[bookmark: _Toc111366473]Perancangan Kuesioner
Tujuan utama dari kuesioner ini adalah untuk membantu ekstrak data dari wawancara dengan responden sebagai panduan standar untuk mewawancarai karyawan terkait sistem yang dibuat. Tanpa standar ini, jawaban dari masing-masing responden akan bervariasi sesuai individu. Kuesioner juga berfungsi sebagai instrumen dalam menguji sistem dengan End User Computing Satisfaction (EUCS).
Menggunakan Skala Likert dengan format sebagai berikut:
a. Skor 1. Sangat Tidak Setuju (STS)
b. Skor 2. Tidak Setuju (TS)
c. Skor 3. Netral(N)
d. Skor 4. Setuju (S)
e. Skor 5. Sangat Setuju (SS)

[bookmark: _Toc109209337][bookmark: _Toc111366371]Tabel 4. 1 Instrumen Pertanyaan (Kuesioner)
	Instrumen
	Item Pertanyaan
	Pilihan Jawaban

	
	
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	[bookmark: _Hlk109212521]content
	1. Apakah MySSOF menyediakan Informasi kegiatan yang tepat dengan yang anda butuhkan?
	1. 
	2. 
	3. 
	4. 
	5. 

	
	3. Apakah kegiatan yang ada di MySSOF memenuhi pemberian hadiah bagi karyawan?
	6. 
	7. 
	8. 
	9. 
	10. 

	
	4. Apakah selama menggunakan MySSOF, memberikan informasi yang sesuai terkait aktivitas pemberian penghargaan kepada karyawan dalam mengikuti kegiatan?
	11. 
	12. 
	13. 
	14. 
	15. 

	
	5. Apakah MySSOF menyediakan cukup informasi bagi anda dalam kegiatan sehari-harinya?
	16. 
	17. 
	18. 
	19. 
	20. 

	accuracy
	1. Apakah MySSOF akurat dengan kegiatan di SSOF?
	2. 
	3. 
	4. 
	5. 
	6. 

	
	2. Apakah anda puas dengan akurasi dalam pemberian penghargaan dari MySSOF ini?
	7. 
	8. 
	9. 
	10. 
	11. 

	format
	1. Apakah menurut anda MySSOF sudah mudah digunakan?
	12. 
	13. 
	14. 
	15. 
	16. 

	
	2. Apakah MySSOF memberikan informasi penggunaan yang jelas?
	17. 
	18. 
	19. 
	20. 
	21. 

	
	3. Apakah alur kegiatan di MySSOF dapat dipahami dengan jelas?
	22. 
	23. 
	24. 
	25. 
	26. 

	Ease of use
	1. Apakah MySSOF bersifat user friendly / ramah bagi pengguna?
	27. 
	28. 
	29. 
	30. 
	31. 

	
	2. Apakah MySSOF mudah digunakan diberbagai perangkat yang anda gunakan?
	32. 
	33. 
	34. 
	35. 
	36. 

	timeliness
	1. Apakah anda menggunakan MySSOF selalu dengan respon menu yang cepat?
	37. 
	38. 
	39. 
	40. 
	41. 

	
	2. Apakah informasi yang ada di MySSOF selalu terkini?
	42. 
	43. 
	44. 
	45. 
	46. 



2.2 [bookmark: _Toc111366474]Validasi dari pimpinan
Dikarenakan sistem memerlukan validasi pimpinan, maka perlu mewawancarai pimpinan yakni Senior Manager dan manager yang dapat dimintai keterangan terhadap validasi terkait penelitian “Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi Di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia”
Validasi ini membuktikan bahwa Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi Di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia dapat digunakan atau tidak oleh Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia.
[bookmark: _Toc111366475]Validasi Pimpinan Senior Manager
[image: ]
[bookmark: _Toc111366368]Gambar 4. 1 Surat Keterangan Validasi Senior Manager

[bookmark: _Toc111366476]Validasi Pimpinan Manager 1
[image: ]
[bookmark: _Toc111366369]Gambar 4. 2 Surat Keterangan Validasi Manager 1
[bookmark: _Toc111366477]Validasi Pimpinan Manager 2
[image: ]
[bookmark: _Toc111366370]Gambar 4. 3 Surat Keterangan Validasi Manager 2

[bookmark: _Toc111366478]Uji Validasi dan Reliabilitas Kuesioner
[bookmark: _Toc111366479]Mencari Sampel dengan rumus Slovin
Setelah merancang instrumen pertanyaan langkah selanjutnya adalah memvalidasi apakah kuesioner yang dibuat dapat diterima hasilnya atau tidak. Dengan menggunakan rumus slovin untuk mendapatkan jumlah sampel dari 150 user yang terdaftar menggunakan rumus slovin sebagai berikut:



Maka sampel yang kita perlu adalah 60 responden sebagai validasi kuesioner yang telah dibuat agar kuesioner bisa digunakan oleh End User Computing Satisfaction (EUCS).
[bookmark: _Toc111366480][bookmark: _Hlk109154829]Uji Pearson Product Moment
Setelah kita menemukan jumlah sampel langkah berikutnya adalah mencoba kuesioner kepada responden, berikut hasil pengolahan kuesioner dengan pearson product moment untuk mengetahui validitas instrumen pertanyaan yang dibuat.

[bookmark: _Toc109209338][bookmark: _Toc111366372]Tabel 4. 2 Hasil SPSS Uji Pearson Correlation
	Correlations

	 
	 
	total

	item_01
	Pearson Correlation
	.745**

	item_02
	Pearson Correlation
	.593**

	item_03
	Pearson Correlation
	.532**

	item_04
	Pearson Correlation
	.520**

	item_05
	Pearson Correlation
	.643**

	item_06
	Pearson Correlation
	.454**

	item_07
	Pearson Correlation
	.621**

	item_08
	Pearson Correlation
	.734**

	item_09
	Pearson Correlation
	.721**

	item_10
	Pearson Correlation
	.648**

	item_11
	Pearson Correlation
	.586**

	item_12
	Pearson Correlation
	.654**

	item_13
	Pearson Correlation
	.669**

	 
	Sig. (2-tailed)
	0,000

	 
	N
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

	*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Dari hasil SPSS Tersebut dapat diketahui bahwa kuesioner yang telah dibuat masing-masing instrumen pertanyaan dapat diterima karena Pearson Correlation lebih dari Distribusi Nilai r tabel Signifikansi 5% dan 1% 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dan nilai Sig. (2-tailed) kurang dari 0,01 sehingga item soal kuesioner tersebut valid.
[bookmark: _Hlk109154895][bookmark: _Toc111366481]Uji Reliabilitas Cronbach’s Alpha
Setelah uji validasi menggunakan Pearson Product Moment selanjutnya melakukan Uji Reliabilitas Cronbach’s Alpha	dengan menggunakan aplikasi SPSS untuk membantu mengolah data.

[bookmark: _Toc109209339][bookmark: _Toc111366373]Tabel 4. 3 Uji Reliabilitas Cronbach's Alpha
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	.867
	.870
	13



Dapat disimpulkan dengan melihat tabel diatas bahwa nilai Cronbach's Alpha dari hasil responden bernilai 0.857 yang dimana r tabel bernilai r tabel Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dengan tingkat keandalan lebih dari 0,8 maka kuesioner dinyatakan reliabel dan sangat andal sehingga dapat dipercaya untuk kelanjutan penelitian.
Berikut hasil pengolahan SPSS dengan metode Cronbach's Alpha per item soal agarbisa dilihat.
[bookmark: _Toc109209340][bookmark: _Toc111366374]Tabel 4. 4 Cronbach's Alpha masing-masing soal
	Item-Total Statistics

	
	Scale Mean if Item Deleted
	Scale Variance if Item Deleted
	Corrected Item-Total Correlation
	Squared Multiple Correlation
	Cronbach's Alpha if Item Deleted

	item_01
	52.75
	17.036
	.664
	.592
	.849

	item_02
	52.97
	18.523
	.502
	.565
	.860

	item_03
	52.72
	18.794
	.429
	.451
	.864

	item_04
	52.83
	18.963
	.421
	.423
	.864

	item_05
	52.61
	17.838
	.545
	.498
	.857

	item_06
	52.83
	19.688
	.370
	.358
	.866

	item_07
	52.74
	18.046
	.521
	.462
	.859

	item_08
	52.49
	18.158
	.676
	.720
	.850

	item_09
	52.37
	18.303
	.662
	.619
	.851

	item_10
	52.60
	18.148
	.563
	.660
	.856

	item_11
	52.46
	18.653
	.497
	.692
	.860

	item_12
	52.33
	18.544
	.583
	.802
	.855

	item_13
	52.23
	18.861
	.611
	.766
	.855



Dapat disimpulkan bahwa setiap item pada soal bernilai lebih dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 yang membuktikan bahwa soal kuesioner yang dibuat dapat digunakan dengan masing-masing instrumen pertanyaan yang ada didalamnya tanpa perlu mengganti soal yang tidak valid.
2.3 [bookmark: _Toc111366482]Pengolahan Data
Pengolahan data menggunakan End User Computing Satisfaction (EUCS) dengan cara Menyusun terlebih dahulu kuesioner menjadi indeks.
Content:
	C1
	:
	Apakah MySSOF menyediakan Informasi kegiatan yang tepat dengan yang anda butuhkan?

	C2
	:
	Apakah kegiatan yang ada di MySSOF memenuhi pemberian hadiah bagi karyawan?

	C3
	:
	Apakah selama menggunakan MySSOF, memberikan informasi yang sesuai terkait aktivitas pemberian penghargaan kepada karyawan dalam mengikuti kegiatan?

	C4
	:
	Apakah MySSOF menyediakan cukup informasi bagi anda dalam kegiatan sehari-harinya?



Accuracy:
	A1
	:
	Apakah MySSOF akurat dengan kegiatan di SSOF?

	A2
	:
	Apakah anda puas dengan akurasi dalam pemberian penghargaan dari MySSOF ini?



Format:
	F1
	:
	Apakah menurut anda MySSOF sudah mudah digunakan?

	F2
	:
	Apakah MySSOF memberikan informasi penggunaan yang jelas?

	F3
	:
	Apakah alur kegiatan di MySSOF dapat dipahami dengan jelas?



Ease of use:
	E1
	:
	Apakah MySSOF bersifat user friendly / ramah bagi pengguna?

	E2
	:
	Apakah MySSOF mudah digunakan diberbagai perangkat yang anda gunakan?



Timeliness:
	T1
	:
	Apakah anda menggunakan MySSOF selalu dengan respon menu yang cepat?

	T2
	:
	Apakah informasi yang ada di MySSOF selalu terkini?


Setelah mengelompokkan masing-masing soal mari kita uji koelasi dengan Cronbach’s Alpha per kelompok instrument menggunakan korelasi pearson product.
A. Content
[bookmark: _Toc111366375]Tabel 4. 5 Uji Korelasi Pearson instrumen content
	Correlations

	
	item_01
	item_02
	item_03
	item_04
	total_c

	item_01
	Pearson Correlation
	1
	.607**
	.427**
	.330**
	.788**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_02
	Pearson Correlation
	.607**
	1
	.538**
	.471**
	.841**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_03
	Pearson Correlation
	.427**
	.538**
	1
	.432**
	.767**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_04
	Pearson Correlation
	.330**
	.471**
	.432**
	1
	.702**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	total_c
	Pearson Correlation
	.788**
	.841**
	.767**
	.702**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Dapat dilihat bahwa C1 memiliki nilai 0,788, C2 memiliki nilai 0,841, C3 memiliki nilai 0,767, C4 memiliki nilai 0,702 yang dimana semua nilai tersebut lebih besar dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,254 atau 1 % dengan nilai 0,330 dan signifikansi 0,00 yang membuat semua item saling berkorelasi.

[bookmark: _Toc111366376]Tabel 4. 6 Cronbach's Alpha instrumen Content
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	.775
	.778
	4



Dari data diatas dapat dilihat bahwa Crobach’s Alpha 0,775 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap masing-masing instrument soal.

B. Accuracy
[bookmark: _Toc111366377]Tabel 4. 7 Uji Korelasi Pearson instrumen Accuracy
	Correlations

	
	item_05
	item_06
	total_a

	item_05
	Pearson Correlation
	1
	.358**
	.892**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	item_06
	Pearson Correlation
	.358**
	1
	.742**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	total_a
	Pearson Correlation
	.892**
	.742**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Dapat dilihat bahwa A1 memiliki nilai 0,892, A2 memiliki nilai 0,742, yang dimana semua nilai tersebut lebih besar dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dan signifikansi 0,00 yang membuat semua item saling berkorelasi.


[bookmark: _Toc111366378]Tabel 4. 8 Cronbach's Alpha instrumen Accuracy

	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	.839
	.857
	2



Dari data diatas dapat dilihat bahwa Crobach’s Alpha 0,839 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap masing-masing instrument soal.

C. Format
[bookmark: _Toc111366379]Tabel 4. 9 Uji Korelasi Pearson instrumen Format

	Correlations

	
	item_07
	item_08
	item_09
	total_f

	item_07
	Pearson Correlation
	1
	.476**
	.356**
	.798**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	item_08
	Pearson Correlation
	.476**
	1
	.638**
	.847**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	item_09
	Pearson Correlation
	.356**
	.638**
	1
	.785**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	total_f
	Pearson Correlation
	.798**
	.847**
	.785**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Dapat dilihat bahwa F1 memiliki nilai 0,798, F2 memiliki nilai 0,847, F3 memiliki nilai 0,785 yang dimana semua nilai tersebut lebih besar dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dan signifikansi 0,00 yang membuat semua item saling berkorelasi.
[bookmark: _Toc111366380]Tabel 4. 10 Cronbach's Alpha instrumen format
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.724
	3



Dari data diatas dapat dilihat bahwa Crobach’s Alpha 0,724 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap masing-masing instrument soal

D. Ease of use
[bookmark: _Toc111366381]Tabel 4. 11 Uji Korelasi Pearson instrumen Ease of use
	Correlations

	
	item_10
	item_11
	total_e

	item_10
	Pearson Correlation
	1
	.546**
	.887**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	item_11
	Pearson Correlation
	.546**
	1
	.871**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	total_e
	Pearson Correlation
	.887**
	.871**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Dapat dilihat bahwa A1 memiliki nilai 0,887, A2 memiliki nilai 0,871, yang dimana semua nilai tersebut lebih besar dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dan signifikansi 0,00 yang membuat semua item saling berkorelasi.
[bookmark: _Toc111366382]Tabel 4. 12 Cronbach's Alpha instrumen Ease of Use
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.705
	2



Dari data diatas dapat dilihat bahwa Crobach’s Alpha 0,705 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap masing-masing instrument soal

E. Timeliness
[bookmark: _Toc111366383]Tabel 4. 13 Uji Korelasi Pearson instrumen Timeliness
	Correlations

	
	item_12
	item_13
	total_t

	item_12
	Pearson Correlation
	1
	.812**
	.959**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	item_13
	Pearson Correlation
	.812**
	1
	.944**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	total_t
	Pearson Correlation
	.959**
	.944**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Dapat dilihat bahwa T1 memiliki nilai 0,959, t2 memiliki nilai 0,944, yang dimana semua nilai tersebut lebih besar dari r table Signifikansi 5% dan 1%, 5% dengan nilai 0,159 atau 1 % dengan nilai 0,210 dan signifikansi 0,00 yang membuat semua item saling berkorelasi.
[bookmark: _Toc111366384]Tabel 4. 14 Cronbach's Alpha instrumen Timeliness
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.890
	2



Dari data diatas dapat dilihat bahwa Crobach’s Alpha 0,856 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap setiap item soal.
[bookmark: _Toc111366385]Tabel 4. 15 Skala Tingkat Kepuasan Pengguna
	Level
	SKOR(0-5)
	Tingkat Kepuasan

	1
	0 ˗15
	Sangat Tidak Puas

	2
	1.5 ˗ 2.5
	Tidak Puas

	3
	2.5 ˗ 3.0
	Netral

	4
	3.0 ˗ 4.0
	Puas

	5
	4.0 ˗ 5.0
	Sangat Puas



Skala tingkat kepuasan pengguna dibagi menjadi 5 Level yaitu: (1) dengan skor 0-15 diberikan deskripsi tingkat kepuasan Sangat tidak puas, (2) dengan skor 1.5-2.5 diberikan deskripsi tingkat kepuasan tidak puas, (3) dengan skor 2.5-3.0 diberikan deskripsi tingkat kepuasan Netral, (4) dengan skor 3.0-4.0 diberikan deskripsi tingkat kepuasan Puas, dan (5) dengan skor 4.0-5.0 diberikan deskripsi tingkat kepuasan Sangat puas
[bookmark: _Toc111366386]Tabel 4. 16 Nilai Rata-Rata instrumen
	
	Content
	Accuracy
	Format
	Ease of Use
	Timeliness

	Rata-Rata
	4,18
	4,28
	4,46
	4,46
	4,72



Dilihat dari nilai rata-rata diatas maka masing-masing item memiliki rata-rata diatas 4 maka dari itu masuk Kategori level 5 yaitu sangat puas, dengan persepsi responden terhadap instrumen content sebesar 4,18, persepsi responden terhadap  instrumen accuracy sebesar 4,28, instrumen format sebesar 4,46, dan instrumen Ease of Use sebesar 4,46, dan instrumen timeliness sebesar 4,72


[bookmark: _Toc111366387]Tabel 4. 17 Statistik Deskriptif
	Descriptive Statistics

	
	N
	Range
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	item_01
	150
	2
	3
	5
	4.25
	.704

	item_02
	150
	2
	3
	5
	4.02
	.585

	item_03
	150
	2
	3
	5
	4.27
	.601

	item_04
	150
	2
	3
	5
	4.17
	.572

	item_05
	150
	2
	3
	5
	4.39
	.673

	item_06
	150
	2
	3
	5
	4.17
	.455

	item_07
	150
	2
	3
	5
	4.25
	.657

	item_08
	150
	2
	3
	5
	4.50
	.515

	item_09
	150
	2
	3
	5
	4.62
	.501

	item_10
	150
	2
	3
	5
	4.39
	.601

	item_11
	150
	2
	3
	5
	4.53
	.564

	item_12
	150
	2
	3
	5
	4.67
	.514

	item_13
	150
	2
	3
	5
	4.77
	.440

	Valid N (listwise)
	150
	
	
	
	
	



Dari pengujian statistik deskriptif dapat terlihat bahwa nilai terkecil dari kuesioner adalah 3 dan terbesar adalah 5 dengan jarak 2, ini menandakan bahwa responden memberikan nilai netral-sangat puas terhadap sistem yang dikembangkan. Dengan rata-rata setiap instrumen soal mendapatkan nilai 4 atau apabila dihitung secara rata-rata keseluruhan instrument soal mendapatkan nilai rata-rata sebesar 4,38 yang berarti responden sangat puas terhadap sistem berdasarkan rata-rata tiap instrument soal yang diberikan.	


BAB III [bookmark: _Toc111366483]
PENUTUP
3.1 [bookmark: _Toc111366484]Kesimpulan
[bookmark: _Hlk109215501]Setelah melakukan perancangan hingga pengujian kepada Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi Di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia dapat disimpulkan bahwa:
1. Sistem berjalan sesuai dengan rumusan masalah yaitu bagaimana menerapkan konsep Gamifikasi yang terdiri dari beberapa elemen seperti: 1) point untuk menjadi nilai tukar dalam sistem yang dapat ditukarkan dengan hadiah, 2) Experience point merupakan hal penting yang menjadi acuan level setiap karyawan, 3) kegiatan untuk memberikan tantangan kepada karyawan, 4) Leaderboards untuk mengetahui peringkat skor karyawan dari yang tertinggi hingga terendah dari masing-masing kegiatan, poin hingga experience point. Dengan adanya Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi dapat membantu meningkatkan rasa ikut serta dan keaktifan karyawan.
2. Terciptanya sistem pencatatan dengan menggunakan Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi dapat memberikan hadiah kepada karyawan yang tidak memenangkan suatu kegiatan yang dapat membuat karyawan tetap ikut serta dalam kegiatan, karena semua kegiatan telah tercatat secara riwayat kegiatan yang diikuti agar karyawan dapat melihat sebanyak apa kegiatan yang diikuti dan sebanyak apa poin yang berhasil dikumpulkan.
3. Dari hasil uji coba blackbox testing sistem berjalan dengan semestinya tanpa ada kesalahan, sesuai dengan rancangan awal.
4. Hasil uji validasi dan reliabilitas dapat disimpulkan bahwa setiap item pada soal bernilai lebih dari r tabel Signifikansi 5% dan 1% 5% dengan nilai 0,254 atau 1 % dengan nilai 0,330 yang membuktikan bahwa soal kuesioner yang dibuat dapat digunakan dengan masing-masing instrumen pertanyaan yang ada di dalamnya tanpa perlu mengganti soal yang tidak valid. Serta Crobach’s Alpha 0,646 lebih besar dari 0,6 maka item konten dapat dinyatakan reliabel terhadap masing-masing instrumen soal. Sehingga kuesioner valid
5. Pengolahan End-User Computing Satisfaction (EUCS) menghasilkan rata-rata diatas maka masing-masing item memiliki rata-rata diatas 4 maka dari itu masuk Kategori level 5 yaitu sangat puas, dengan persepsi responden terhadap instrumen content sebesar 4,18, persepsi responden terhadap  instrumen accuracy sebesar 4,28, instrumen format sebesar 4,46, dan instrumen Ease of Use sebesar 4,46, dan instrumen timeliness sebesar 4,72
3.2 [bookmark: _Toc111366485]Saran
Sistem Penghargaan Kepada Karyawan Menggunakan Metode Gamifikasi Di Divisi Shared Service Operation Finance PT. Telkom Indonesia yang telah dikembangkan masih memiliki banyak kekurangan. Oleh karena itu maka dibutuhkan saran sebagai Berikut:
1. Sistem Pemberian penghargaan kepada karyawan belum lengkap pada elemen gamifikasi, maka perlu ditambah kembali gamifikasi yang menarik seperti quiz dan battle untuk merasakan sensasi game  dan menambahkan misi untuk masing-masing unit ataupun pribadi
2. Sistem pencatatan belum dapat mencatat progres dengan sistem lainnya seperti absensi pusat, dan pengumuman promosi atau mutasi jabatan. Sehingga masih perlu di integrasikan agar pencatatan semakin lebih baik dan meningkatkan kepuasan karyawan karena semua yang dilakukan dapat tercatat di sistem ini tanpa perlu buka semua item yang ada.
3. 

[bookmark: _Toc111366486]DAFTAR PUSTAKA
Abror, R., 2020. Metode Gamifikasi: Contoh Pembelajaran Inovatif Ala Pahamify - Pahamify [WWW Document]. URL https://pahamify.com/blog/pahami-pahamify/apps/contoh-pembelajaran-iovatif-ala-pahamify/ (accessed 6.15.22).
Agow, F.M., Adolfina, Dotulong, L.O.H., 2020. Pengaruh kualitas kehidupan kerja, komunikasi organisasi dan kepuasan kerja terhadap kinerja karyawan pada PT. PLN ULP Airmadidi. Jurnal EMBA: Jurnal Riset Ekonomi, Manajemen, Bisnis dan Akuntansi 8.
Aini, Q., Rahardja, U., Moeins, A., Apriani, D.M., 2018. Penerapan Gamifikasi Pada Sistem Informasi Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen. Jurnal Informatika Upgris 4.
Aprilia, P., 2021. MongoDB: Pengertian dan Manfaat Menggunakannya untuk Project Anda [WWW Document]. URL https://www.niagahoster.co.id/blog/mongodb-adalah/ (accessed 6.15.22).
Arham, U.U., Dwiningsih, K., 2016. KEEFEKTIFAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS BLENDED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA. Jurnal Kwangsan 4. https://doi.org/10.31800/jurnalkwangsan.v4i2.89
Arti kata poin - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online [WWW Document], n.d. URL https://kbbi.web.id/poin (accessed 6.15.22).
Astuti, W.S., Sjahruddin, H., Purnomo, S., 2018. Pengaruh Reward dan Punishment Terhadap Kinerja Karyawan. Organisasi dan Manajemen 1.
Bolung, M., Tampangela, H.R.K., 2017. Analisa Penggunaan Metodologi Pengembangan Perangkat Lunak. Jurnal ELTIKOM 1. https://doi.org/10.31961/eltikom.v1i1.1
Dewi, A.F.R., 2019. PENGARUH GAMIFIKASI PADA PROGRAM LOYALITAS TERHADAP LOYALITAS PENGGUNA MARKETPLACE DENGAN MENGGUNAKAN EXPECTATION-CONFIRMATION MODEL (ECM). ペインクリニック学会治療指針２.
Dharwiyanti, S., Wahono, R.S., 2003. Pengantar Unified Modeling Language (UML). IlmuKomputer.com.
Fathansyah, 2018. Basis Data Revisi Ketiga. Pengertian sistem menurut para ahli.
Firliana, R., Rhohman, F., 2019. Aplikasi Sistem Informasi Absensi Mahasiswa dan Dosen. Journal of Computer and Information Technology 2.
Garaika, G., Margahana, H., 2019. PERAN SELEKSI (SELECTION) TENAGA KERJA YANG TEPAT TERHADAP TERCAPAINYA TUJUAN ORGANISASI. Jurnal AKTUAL 17. https://doi.org/10.47232/aktual.v17i2.42
Hae, Y., 2021. ANALISIS KEAMANAN JARINGAN PADA WEB DARI SERANGAN SNIFFING DENGAN METODE EKSPERIMEN. JATISI (Jurnal Teknik Informatika dan Sistem Informasi) 8, 2095–2105. https://doi.org/10.35957/jatisi.v8i4.1196
HANDOKO, T.H., 1994. MANAJEMEN. BPFE.
Huotari, K., Hamari, J., 2017. A definition for gamification: anchoring gamification in the service marketing literature. Electronic Markets 27, 21–31. https://doi.org/10.1007/s12525-015-0212-z
Junaedi, N.L., 2021. Metode Agile Development: Pengertian, Tujuan, dan Keunggulan [WWW Document]. Ekrut Media. URL https://www.ekrut.com/media/metode-agile-adalah (accessed 6.14.22).
Juul, J., 2002. week 1 - The game, the player, the world: Looking for a heart of gameness. Proceedings at the Level Up: Digital Games Research Conference.
Liana, W., 2020. Pengaruh Motivasi terhadap Produktivitas Karyawan PT Telkom Indonesia, Tbk Cabang Palembang. Jurnal Nasional Manajemen Pemasaran & SDM 1. https://doi.org/10.47747/jnmpsdm.v1i01.25
Marpaung, N., Handayani, M., Yesputra, R., 2018. Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Dosen Terbaik Dengan Metode Weighted Product (WP) Pada STMIK Royal. Seminar Nasional Royal 2018 9986.
Mohino, J. de V., Higuera, J.B., Higuera, J.R.B., Montalvo, J.A.S., 2019. The application of a new secure software development life cycle (S-SDLC) with agile methodologies. Electronics (Switzerland) 8. https://doi.org/10.3390/electronics8111218
Muhammad, M., 2021. PELATIHAN MANAJEMEN SDM DALAM MENINGKATKAN KUALITAS SUMBER DAYA MANUSIA (SDM) KARYAWAN DI UNIVERSITAS MALAHAYATI BANDAR LAMPUNG. Community Development Journal : Jurnal Pengabdian Masyarakat 2. https://doi.org/10.31004/cdj.v2i2.1769
Nawawi, H., 2009. Manajemen Punishment Untuk Bisnis yang Kompetitif. Penerbit Gajah Mada University Press, Yogyakarta, p. 63.
Nur Istighfar, R., 2019. PENERAPAN GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR ANAK DENGAN HAMBATAN EMOSI DAN PERILAKU DI SLB E HANDAYANI. Universitas Pendidikan Indonesia.
Nurmatin, A., 2021. Penerapan Konsep Gamification Pada Pembuatan Aplikasi Penilaian Kinerja Karyawan PT Pelindo Daya Sejahtera Berbasi Website. Universitas Dinamika.
Özkan, D., Mishra, A., 2019. Agile Project Management Tools: A Brief Comprative View. Cybernetics and Information Technologies 19. https://doi.org/10.2478/cait-2019-0033
Perkasa, F.B.P., Emanuel, A.W.R., 2020. Gamifikasi sebagai Metode untuk Mendapatkan Customer Loyalty: Review Literatur. AITI 17. https://doi.org/10.24246/aiti.v17i1.11-21
Price, J., 2007. Oracle Database 11g SQL. McGraw Hill, New York.
Purbadian, Y., 2016. Framework Codeigniter 3. Yogyakarta: Lokomedia 144.
Puspitasari, N., Tampubolon, W., Taruk, M., 2021. Analisis Metode EUCS Dan HOT-FIT Dalam Mengevaluasi Penerapan Sistem Informasi Manajemen Kepegawaian (SIMPEG). Jurnal SITECH : Sistem Informasi dan Teknologi 4. https://doi.org/10.24176/sitech.v4i1.6031
Raharjo, B., 2011. Belajar otodidak membuat database menggunakan MySQL / Budi Raharjo, 1. PANGKALAN DATA - PENGELOLAAN <BR>2. MYSQL (PROGRAM KOMPUTER),Belajar otodidak membuat database menggunakan MySQL / Budi Raharjo. Informatika, Bandung.
Rekrutmen, P., Kerja, D.A.N.P., 2017. Pengaruh Rekrutmen, Seleksi, Dan Penempatan Kerja Terhadap Kinerja Karyawan (Studi Kasus Pada Karyawan Pt. Pln (Persero) Wilayah Suluttenggo Area Manado). Jurnal EMBA: Jurnal Riset Ekonomi, Manajemen, Bisnis dan Akuntansi 5.
Rianto, S., Wijaya, L.I., 2022. IMPLEMENTASI METODE GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI DAN PENGUKURAN KINERJA DIVISI MARKETING PT Z. Jurnal Ekonomi dan Bisnis 25. https://doi.org/10.24123/jeb.v25i2.4848
Riyadli, H., Arliyana, A., Saputra, F.E., 2020. Rancang Bangun Sistem Informasi Keuangan Berbasis WEB. Jurnal Sains Komputer dan Teknologi Informasi 3. https://doi.org/10.33084/jsakti.v3i1.1770
Saputra, A., Kurniadi, D., 2019. ANALISIS KEPUASAN PENGGUNA SISTEM INFORMASI E-CAMPUS DI IAIN BUKITTINGGI MENGGUNAKAN METODE EUCS. Voteteknika (Vocational Teknik Elektronika dan Informatika) 7. https://doi.org/10.24036/voteteknika.v7i3.105157
Sofiati, E., 2021. PENGARUH REWARD DAN PUNISHMENT TERHADAP KINERJA PEGAWAI. Ekono Insentif 15. https://doi.org/10.36787/jei.v15i1.502
Surtikanti, S., 2018. Pengembangan Sistem Informasi Koperasi dengan Menggunakan Metode Web Based Engineering. Jurnal Informatika Universitas Pamulang 3. https://doi.org/10.32493/informatika.v3i1.1427
Tedyyana, A., Kurniati, R., 2016. Membuat Web Server Menggunakan Dinamic Domain. Jurnal Teknologi Informasi & Komunikasi Digital Zone 7, 1–10.
Telkom Indonesia, n.d. Kode Etik dan Budaya Perusahaan | Telkom Indonesia [WWW Document]. URL https://www.telkom.co.id/sites/about-telkom/id_ID/page/kode-etik-dan-budaya-perusahaan-78 (accessed 6.9.22a).
Telkom Indonesia, n.d. Telkom Indonesia: Life | LinkedIn [WWW Document]. URL https://www.linkedin.com/company/telekomunikasi-indonesia/life/e2eea8b9-307d-458b-9e09-39f59835aa25/ (accessed 6.9.22b).
WICAKSONO, A.S., 2022. GAMIFIKASI SISTEM MANAJEMEN BERBASIS ONLINE. Universitas Katholik Soegijapranata Semarang.
Wijaya, I.G.N.S., Suwastika, I.W.K., 2017. Analisis kepuasan pengguna elearning menggunakan metode end-user computing satisfaction. Konferensi Nasional Sistem & Informatika 2017.
Winona Almira, W.A., 2020. Model Gamifikasi pada Aplikasi Smart City sebagai Solusi Gamification Model for Smart City Application as Government Solution in Leveraging Citizen Participation. JUPIIS : Jurnal Pendidikan Ilmu-ilmu Sosial 11.
 


[bookmark: _Toc94183017][bookmark: _Toc111366487]LAMPIRAN
[bookmark: _Toc94183018][bookmark: _Toc111366488]LAMPIRAN 1 (Surat Permohonan Izin Penelitian)
[image: ]
[bookmark: _Toc111366489]LAMPIRAN 2 (Surat Balasan Izin Penelitian)
[image: ]


[bookmark: _Toc111366490][image: ]LAMPIRAN 3 (Kartu Bimbingan Skripsi)




[bookmark: _Toc111366491]LAMPIRAN 4 (Kuesioner Google Form)
[image: ]
[image: ][image: ]

[image: ]
[image: ]
[bookmark: _Toc111366492]LAMPIRAN 5 (Responden)
[image: ]
[image: ]


[bookmark: _Toc111366493]LAMPIRAN 6 (Pengolahan SPSS)
Uji Validitas
[image: ]

[image: ]

[image: ]

Uji Reliabilitas
[image: ]

[image: ]






[image: ]

	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	.867
	.870
	13





	Item-Total Statistics

	
	Scale Mean if Item Deleted
	Scale Variance if Item Deleted
	Corrected Item-Total Correlation
	Squared Multiple Correlation
	Cronbach's Alpha if Item Deleted

	item_01
	52.75
	17.036
	.664
	.592
	.849

	item_02
	52.97
	18.523
	.502
	.565
	.860

	item_03
	52.72
	18.794
	.429
	.451
	.864

	item_04
	52.83
	18.963
	.421
	.423
	.864

	item_05
	52.61
	17.838
	.545
	.498
	.857

	item_06
	52.83
	19.688
	.370
	.358
	.866

	item_07
	52.74
	18.046
	.521
	.462
	.859

	item_08
	52.49
	18.158
	.676
	.720
	.850

	item_09
	52.37
	18.303
	.662
	.619
	.851

	item_10
	52.60
	18.148
	.563
	.660
	.856

	item_11
	52.46
	18.653
	.497
	.692
	.860

	item_12
	52.33
	18.544
	.583
	.802
	.855

	item_13
	52.23
	18.861
	.611
	.766
	.855




	Correlations

	
	item_01
	item_02
	item_03
	item_04
	total_c

	item_01
	Pearson Correlation
	1
	.607**
	.427**
	.330**
	.788**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_02
	Pearson Correlation
	.607**
	1
	.538**
	.471**
	.841**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_03
	Pearson Correlation
	.427**
	.538**
	1
	.432**
	.767**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	item_04
	Pearson Correlation
	.330**
	.471**
	.432**
	1
	.702**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	total_c
	Pearson Correlation
	.788**
	.841**
	.767**
	.702**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	.775
	.778
	4




	Correlations

	
	item_05
	item_06
	total_a

	item_05
	Pearson Correlation
	1
	.358**
	.892**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	item_06
	Pearson Correlation
	.358**
	1
	.742**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	total_a
	Pearson Correlation
	.892**
	.742**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).




	Correlations

	
	item_07
	item_08
	item_09
	total_f

	item_07
	Pearson Correlation
	1
	.476**
	.356**
	.798**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	item_08
	Pearson Correlation
	.476**
	1
	.638**
	.847**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	item_09
	Pearson Correlation
	.356**
	.638**
	1
	.785**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150
	150

	total_f
	Pearson Correlation
	.798**
	.847**
	.785**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.724
	3




	Correlations

	
	item_10
	item_11
	total_e

	item_10
	Pearson Correlation
	1
	.546**
	.887**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	.000
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	item_11
	Pearson Correlation
	.546**
	1
	.871**

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	
	.000

	
	N
	150
	150
	150

	total_e
	Pearson Correlation
	.887**
	.871**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	.000
	.000
	

	
	N
	150
	150
	150

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).





	Descriptive Statistics

	
	N
	Range
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	item_01
	150
	2
	3
	5
	4.25
	.704

	item_02
	150
	2
	3
	5
	4.02
	.585

	item_03
	150
	2
	3
	5
	4.27
	.601

	item_04
	150
	2
	3
	5
	4.17
	.572

	item_05
	150
	2
	3
	5
	4.39
	.673

	item_06
	150
	2
	3
	5
	4.17
	.455

	item_07
	150
	2
	3
	5
	4.25
	.657

	item_08
	150
	2
	3
	5
	4.50
	.515

	item_09
	150
	2
	3
	5
	4.62
	.501

	item_10
	150
	2
	3
	5
	4.39
	.601

	item_11
	150
	2
	3
	5
	4.53
	.564

	item_12
	150
	2
	3
	5
	4.67
	.514

	item_13
	150
	2
	3
	5
	4.77
	.440

	Valid N (listwise)
	150
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Table User

Codeigniter source
<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');
$active_group = 'default';
$query_builder = TRUE;

$db['default'] = array(
    'dsn'   => '',
    'hostname' => 'localhost',
    'username' => 'root',
    'password' => '',
    'database' => 'myssof_db',
    'dbdriver' => 'mysqli',
    'dbprefix' => '',
    'pconnect' => FALSE,
    'db_debug' => (ENVIRONMENT !== 'production'),
    'cache_on' => FALSE,
    'cachedir' => '',
    'char_set' => 'utf8',
    'dbcollat' => 'utf8_general_ci',
    'swap_pre' => '',
    'encrypt' => FALSE,
    'compress' => FALSE,
    'stricton' => FALSE,
    'failover' => array(),
    'save_queries' => TRUE
);
../config/database.php (local)


<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class Admin extends CI_Controller {

    public function __construct(){
        parent :: __construct();
            
        if ( ! $this->session->userdata("logged_in_admin")){
            //jika tak ada, balik ke controler login
            redirect ('login');
            
        }

        //muat model
        $this->load->model("m_apresiasi");
    }

    //untuk tampilan
    public function index()
    {
        $argumen1['data1'] = $this->m_apresiasi->getUser($this->session->userdata('username'));
    
        $this->load->view('admin/dashboard', $argumen1);
    }

    function get($id){
        $data = array(
            'id_event' => $id
        );
        
        $result = $this->crud->get('event',$data)->row();
        echo json_encode($result);
        
    }

../controllers/Admin.php (Sebagian)
<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class Login extends CI_Controller {
    public function __construct(){
        parent :: __construct();
        //muat model
        $this->load->model("M_apresiasi");
    }

    public function index(){
        //mengambil nilasi var session logged_in_guru dan logged_in_siswa
        $logged_in_admin = $this->session->userdata("logged_in_admin");
        $logged_in_user = $this->session->userdata("logged_in_user");
        if ($logged_in_admin == true){
            //kalau login true maka lari ke controller pjbl_guru\
            redirect ('admin');
        } 
        else if($logged_in_user == true){
            //kalau login true maka lari ke controller pjbl_siswa\
            redirect ('user');
        }
        else {
            //kalau gagal memuat v_login
            $this->load->view('v_login');
        }
    }

    public function daftar(){
        $argumen['data'] = $this->M_apresiasi->getUnit();
        $argumen1['data1'] = $this->M_apresiasi->getJabatan();
        $this->load->view('v_daftar', $argumen + $argumen1);
}

     //cek login 
    public function cek()
    {
        $this->form_validation->set_rules('username', 'Username',  'required');
        $this->form_validation->set_rules('pass', 'Password','required');

        if ($this->form_validation->run() == FALSE)
        {
                $this->load->view('v_login');
        }
        else{   
            $username= $this->input->post('username');
            $pass= sha1($this->input->post('pass'));
            $data= $this->M_apresiasi->getUser($username);
            $name = $data->name;
            if($this->db->count_all_results() == 1)
            {
                if($pass==$data->password && $data->level==1){
                    $this->session->set_userdata('logged_in_admin', TRUE);
                }
                else if($pass==$data->password && $data->level==0){
                    $this->session->set_userdata('logged_in_user', TRUE);
                }
                else {
                    //jika user & password tidak cocok, ada pesan ERROR
                    $this->session->set_flashdata('notif_login','<font color="red">Username atau Password Salah</font>');
                }
            }
            $this->session->set_userdata('nama', $name);
            $this->session->set_userdata('username', $username);
            redirect('login');
        }
        ?>
../controllers/Login.php
?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class User extends CI_Controller {

    public function __construct(){
        parent :: __construct();
            
        if ( ! $this->session->userdata("logged_in_user")){
            //jika tak ada, balik ke controler login
            redirect ('login');
        }
        //muat model
        $this->load->model("m_apresiasi");
    }
    //untuk tampilan
    public function index()
    {
        $argumen1['data1'] = $this->m_apresiasi->getUser($this->session->userdata('username'));
        $arg1 = $this->m_apresiasi->getUser($this->session->userdata('username'));
        $argumen2['data2'] = $this->m_apresiasi->getEvent();
        $argumen3['data3'] = $this->m_apresiasi->getEventInvited($arg1->id_user);
        $argumen4['data4'] = $this->m_apresiasi->getEventInvitedCount($arg1->id_user);
    
        $this->load->view('user/dashboard', $argumen1 + $argumen2 + $argumen3 + $argumen4);
    }
    public function event_detail($id, $user)
    {
        $argumen1['data1'] = $this->m_apresiasi->getUser($this->session->userdata('username'));
        $argumen3['data3'] = $this->m_apresiasi->getEventID($id);
        $argumen4['data4'] = $this->m_apresiasi->getLeaderboardsCount($id, $user);
        $argumen5['data5'] = $this->m_apresiasi->getLeaderboardsID($id, $user);
        $arg1 = $this->m_apresiasi->getEventID($id);
        $diff = strtotime(date('Y-m-d'))-strtotime($arg1->tanggal_habis_event);
        $status['status'] = floor($diff / (60 * 60 * 24));

        $this->load->view('user/event_detail', $argumen1 + $argumen3 + $argumen4 + $argumen5 + $status);
    }
../controllers/User.php (Sebagian)
<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');

class M_apresiasi extends CI_Model {
  //ambil semua data

  public function getUnit(){
    $data1 = $this->db->get_where("unit");
    return $data1->result();
  }

  public function getJabatan(){
    $data1 = $this->db->get_where("jabatan");
    return $data1->result();
  }

  public function getUser($username){
    $argumen = array("username" => $username);
    $data1 = $this->db->get_where("user",$argumen);
    return $data1->row();
  }

  public function getUserCount($username){
    $argumen = array("username" => $username);
    $data1 = $this->db->get_where("user",$argumen);
    return $data1->num_rows();
  }

  public function getUserID($id_user){
    $argumen = array("id_user" => $id_user);
    $data1 = $this->db->get_where("user",$argumen);
    return $data1->row();
  }

  public function getUsers(){
    $data1 = $this->db->get("user");
    return $data1->result();
  }
  public function insertEvent($data){
    $result  = $this->db->insert("events",$data);
    return $result;
  }
  public function updateEvent($id_event, $data) {
    $this->db->where('id_event', $id_event);
    $result = $this->db->update('events', $data);
    return $result;
  }

  //hapus berdarkan record id
  public function delete_event($id_event) {
    $db_debug = $this->db->db_debug; //save setting
    $this->db->db_debug = FALSE; //disable debugging for queries

    $this->db->where('id_event', $id_event);
    $this->db->delete('events') ;
    $db_error = $this->db->error();
    $this->db->db_debug = $db_debug; //restore setting

    //cek error db
    if ($db_error['code']==0) {
      //kalau 0, maka return true
       $result = TRUE;
    } else  {
      //kalau bukan 0, maka return false
       $result = FALSE;
    }

    return $result;
  }

  public function delete_event_invite($id_event) {
    $db_debug = $this->db->db_debug; //save setting
    $this->db->db_debug = FALSE; //disable debugging for queries

    $this->db->where('id_event', $id_event);
    $this->db->delete('invited_events') ;
    $db_error = $this->db->error();
    $this->db->db_debug = $db_debug; //restore setting

    //cek error db
    if ($db_error['code']==0) {
      //kalau 0, maka return true
       $result = TRUE;
    } else  {
      //kalau bukan 0, maka return false
       $result = FALSE;
    }

    return $result;
  }

  public function insertInvitedEvent($data){
    $result  = $this->db->insert("invited_events",$data);
    return $result;
  }

  public function getTitle(){
    $data1 = $this->db->get("title");
    return $data1->result();
  }

  public function getItem(){
    $argumen = array("title_level" => NULL);
    $data1 = $this->db->get_where("title",$argumen);
    return $data1->result();
  }

  public function getTitleID($id){
    $argumen = array("id_title" => $id);
    $data1 = $this->db->get_where("title",$argumen);
    return $data1->row();
  }

  public function insertTitle($data){
    $result  = $this->db->insert("title",$data);
    return $result;
  }

  public function insertClaimedTitle($data){
    $result  = $this->db->insert("claimed_title",$data);
    return $result;
  }

  public function updateTitle($id_title, $data) {
    $this->db->where('id_title', $id_title);
    $result = $this->db->update('title', $data);
    return $result;
  }
  public function insertLeaderboards($data){
    $result  = $this->db->insert("leaderboards",$data);
    return $result;
  }
  public function updateLeaderboards($id_leaderboards, $data){
    $this->db->where('id_leaderboards', $id_leaderboards);
    $result = $this->db->update('leaderboards', $data);
    return $result;
  }

  public function getLeaderboardsCount($id_event, $id_user){
    $argumen = array("id_event" => $id_event, "id_user" => $id_user);
    $data = $this->db->get_where("leaderboards", $argumen);
    return $data->num_rows();
  }

  public function getLeaderboardsID($id_event, $id_user){
    $argumen = array("id_event" => $id_event, "id_user" => $id_user);
    $data = $this->db->get_where("leaderboards", $argumen);
    return $data->row();
  }

  public function getLastEvent(){
    $data= $this->db->query("SELECT * FROM events ORDER BY id_event DESC LIMIT 1");
    return $data->row();
  }

  public function getInvitedUser($id_event){
    $data= $this->db->query("SELECT * FROM invited_events  INNER JOIN events ON invited_events.id_event = events.id_event INNER JOIN user ON invited_events.id_user = user.id_user WHERE events.id_event = $id_event ");
    return $data->result();
  }

  public function getEventInvited($id_user){
    $data= $this->db->query("SELECT * FROM invited_events  INNER JOIN events ON invited_events.id_event = events.id_event INNER JOIN user ON invited_events.id_user = user.id_user WHERE user.id_user = $id_user ");
    return $data->result();
  }

}

../models/M_apresiasi.php
<?php
defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');
include "headnav.php";
?>
<!-- Main Content -->
<div class="main-content">
        <section class="section">
          <div class="section-header">
            <h1>Dashboard</h1>
        </div>
        <div class="section-body">
            <h2 class="section-title">Selamat Datang <?php echo $data1->name;?></h2>
            <?php if($data4>0) {?>
              <h4>Event Invitation</h4>
            <?php foreach($data3 as $key1){ ?>
            <div class="row">
              <div class="col-12">
                <div class="card">
                  <div class="card-header">
                    <h4><?php echo $key1->nama_event;?></h4>
                  </div>
                  <div class="card-body">
                      <?php echo $key1->deskripsi_event;?><br><br>
                    <ul class="nav">
                      <li class="nav-item">
                          Waktu Event : <?php echo date('d-m-Y', strtotime($key1->tanggal_mulai_event)); ?> - <?php echo date('d-m-Y', strtotime($key1->tanggal_habis_event)); ?><br><br>
                          <a class="btn btn-primary mr-1" href="<?php echo site_url('user/event_detail/'.$key1->id_event.'/'.$data1->id_user);?>">Lihat Event</a>
                        </li>
                    </ul>
                </div>
            </div>
            <?php };?>
        </div>
        </div>
            <?php };?>
            <h4>Event Tersedia Lainnya</h4>
            <?php foreach($data2 as $key){ ?>
            <div class="row">
              <div class="col-12">
                <div class="card">
                  <div class="card-header">
                    <h4><?php echo $key->nama_event;?></h4>
                  </div>
                  <div class="card-body">
                      <?php echo $key->deskripsi_event;?><br><br>
                    <ul class="nav">
                      <li class="nav-item">
                          Waktu Event : <?php echo date('d-m-Y', strtotime($key->tanggal_mulai_event)); ?> - <?php echo date('d-m-Y', strtotime($key->tanggal_habis_event)); ?><br><br>
                          <a class="btn btn-primary mr-1" href="<?php echo site_url('user/event_detail/'.$key->id_event.'/'.$data1->id_user);?>">Lihat Event</a>
                        </li>
                    </ul>
                </div>
            </div>
            <?php };?>
        </div>
        </section>
      </div>
      <?php
include "footer.php";
?>
../views/user/dashboard.php
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UNIVERSITAS SANGGA BUANA YPKP
J1. PHH. Mustopa No. 68 Bandung - 40124
Telp 022-7275489 - email : info@usbypkp.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama A(’l’\MAdcl\Aﬁ :
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wholeSale # (nfennational 61

Jabatan
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Menyatakan bahwa penelitian dengan judul:

SISTEM PENGHARGAAN KEPADA KARYAWAN MENGGUNAKAN METODE

GAMIFIKASI DI DIVISI SHARED SERVICE OPERATION FINANCE PT. TELKOM
INDONESIA

Dari mahasiswa:
Nama : Muhamad Igbal Nurmanditya
NPM 12113181106
Program Studi : S1 Teknik Informatika

(Sudah Siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Mempriay s Ubrary data
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tan datn —_d_Ah
Bowmkan Uik melatbulean amalisa terkait dengan prsdule -
HES Ruskat lceruuﬁu« ((ogatih;

di.
Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sg)agaimana mestinya.

Bandung, 21 ™ 2022

Validator,

Achhmad  Chariri

*) Coret yang tidak perlu
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Program Studi : S1 Teknik Informatika
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UNIVERSITAS SANGGABUANA
Fakultas Teknik YPKP

Terakreditasi BAN - PT
JI. PHH. Mustopa No. 68 Telp. 022-7275489, 7202841 Fax. 022-7201756 BANDUNG 40124

Nomor : SK.052/FT-IF/USB YPKP/V1/2022 Bandung, 7 Juli 2022
Lampiran -
Perihal : Surat Permohonan Izin Penelitian

Kepada Yth

Pimpinan

Shared Service Operation Finance
PT. Telkom Indonesia

J1. Japati No.1 Gedung GMP Lantai 3

Dengan hormat,

Sehubungan dengan kegiatan perkuliahan program Studi Teknik Informatika Jenjang
Strata Satu S1 Fakultas Teknik Universitas Sangga Buana (USB) YPKP Bandung Akademik
2021/2022, maka setiap mahasiswa diwajibkan untuk melakukan Penelitian untuk, bersama ini
kami mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberi ijin melakukan Penelitian pada
instansi/perusahaan yang Bapak/Ibu pimpin.

Adapun mahasiswa kami yang melakukan penelitian adalah :

Nama : Muhamad Igbal Nurmanditya
NPM : 2113181106
Jurusan : S1 Teknik Informatika

Untuk waktu dan tempat pelaksanaannya kami serahkan pada kebijaksanaan Bapak/lbu
Pimpinan.

Demikian hal ini kami sampaikan. Atas perhatiannya dan kerjasamanya diucapkan
terimakasth.

Ketua Jurusan
Teknik Informatika

"
Riffa Haviani Laluma, S.Kom., M.T.
NIK : 132 314 345

FakultasTeknlk (d/h. STT-YPKP), $1. TEKNIK SIPIL, 51. TEKNIK INDUSTRI, 81. & D3. TEKNIK INFORMATIKA S1. SISTEM INFORMASI,
$1. TEKNIK ELEKTRO, 81. TEKNIK MESIN (Otomotif), S1. MATEMATIKA
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Telkom é‘f

Nomor : Tel.1995/PD 520/OFC-A2A00000/2022 IndoneSIa
Bandung, 8 Juli 2022 the world in your hand
Kepada Yth.

Ketua Jurusan Teknik Informatika Riffa
Haviani Laluma, S.Kom.

Universitas Sangga Buana YPKP

JI. PHH. Mustopa No. 68

Bandung 40124

Lampiran: -
Perihal : Persetujuan Pelaksanaan Penelitian

1. Menunjuk Surat Saudara nomor SK.052/FT-IF/KP/VI/2022 tanggal 7 Juli 2022 perihal Surat
Permohonan Izin Penelitian, maka dalam rangka mendukung program pemerintah untuk
mendekatkan dunia pendidikan dengan dunia usaha, dapat kami sampaikan bahwa pada
prinsipnya kami tidak keberatan untuk menerima rencana Penelitian mahasiswa dengan
indentitas mahasiswa sebagai berikut :

a. Nama : Muhamad Igbal Nurmanditya
b. Student ID 12113181106
c. Program Studi :S1 Teknik Informatika

2. Sehubungan dengan itu, kami harapkan bantuan Saudara untuk menginformasikan kepada
yang bersangkutan dan untuk pelaksanaan penelitian ini agar berkoordinasi dengan
Sekretariat SSO Finance Center Gedung Merah Putih JI. Japati No. 1 lantai 3 Bandung.

3. Perlu kami sampaikan bahwa setiap mahasiswa yang melakukan penelitian harus mengikuti
ketentuan sebagai berikut : wajib membuat "SURAT PERNYATAAN TENTANG KERAHASIAAN
DOKUMEN" dan menandatanganinya diatas materai 10.000,-.

4. Demikian disampaikan atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan terima kasih
Hormat kami,

Fikri Syahriza Rizani
MGR GENERAL ADMINISTRATION OFC
Tembusan —
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Penilaian Aplikasi MySSOF

Dengan sudah mencoba selama 4 bulan, kami ingin mengevaluasi bagaimana pendapat
Bapak,|bu,dan Rekan-rekan, agar aplikasi ini berjalan lebih baik lagi

* Waijib

1. Nama Lengkap *

2. Email *
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~ s
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4. Jabatan*
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Officer 1
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Penilaian Terhadap MySSOF
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Apakah MySSOF menyediakan Informasi kegiatan yang tepat dengan yang anda
butuhkan?

Tandai satu oval saja

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

6. Apakah kegiatan yang ada di MySSOF memenuhi pemberian hadiah bagi karyawan? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

7. Apakah selama menggunakan MySSOF, memberikan informasi yang sesuai terkait
aktivitas pemberian penghargaan kepada karyawan dalam mengikuti kegiatan?

Tandai satu oval saja

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

8. Apakah MySSOF menyediakan cukup informasi bagi anda dalam kegiatan sehari-harinya? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju
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Apakah MySSOF akurat dengan kegiatan di SSOF? *

Tandai satu oval saja

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

10. Apakah anda puas dengan akurasi dalam pemberian penghargaan dari MySSOF ini? *
Tandai satu oval saja.
1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju
11.

Apakah menurut anda MySSOF sudah mudah digunakan? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

12.  Apakah MySSOF memberikan informasi penggunaan yang jelas? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

13. Apakah alur kegiatan di MySSOF dapat dipahami dengan jelas? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju
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14.

15.

16.

78

Apakah MySSOF bersifat user friendly / ramah bagi pengguna? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Apakah MySSOF mudah digunakan diberbagai perangkat yang anda gunakan? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Apakah anda menggunakan MySSOF selalu dengan respon menu yang cepat? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Apakah informasi yang ada di MySSOF selalu terkini? *

Tandai satu oval saja.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Berikan Saran dan Masukan sesuai dengan yang anda rasakan

Saran dan Masukan
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18. Saran dan Masukan

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google.

Google Formulir




