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Abstrak—Pada penelitian ini dilakukan analisis dan
perancangan sistem smart campus untuk kegiatan monitoring
praktikum dengan menerapkan unsur-unsur gamifikasi. Sistem
monitoring praktikum merupakan otomatisasi dan dokumentasi
proses kegiatan pelaksanaan praktikum pada setiap periode.
Pengguna dari sistem merupakan mahasiswa dan asisten. Fitur-
fitur yang ada pada sistem adalah login, praktikum, jadwal
praktikum, rekap praktikum. Rekap praktikum meliputi rekap
tugas yang dikerjakan dan nilai yang diperoleh. Metode analisis
dan perancangan sistem dengan pendekatan berorientasi obyek
menggunakan Unified Modelling Language (UML). Konsep
perancangan gamifikasi yang digunakan adalah user-centered
design, vyaitu mahasiswa. Unsur-unsur gamifikasi yang
dimasukkan ke dalam sistem adalah poin, misi, leaderboard dan
levelisasi. Poin diperoleh ketika pengguna telah menyelesaikan
misi. Ada tiga misi dalam sistem ini yaitu mengisi presensi,
membuka materi dan mengirimkan tugas. Leaderboard
menunjukkan peringkat perolehan poin pengguna dalam mata
kuliah praktikum. Levelisasi dalam sistem merupakan
representasi modul-modul pada praktikum. Hasil yang diperoleh
adalah dokumentasi dari analisis dan perancangan sistem yang
meliputi rancangan sistem, rancangan basis data (database)
sistem dan rancangan antarmuka sistem. Dokumentasi ini
merupakan blueprint sistem yang dapat digunakan untuk
mengimplementasikan sistem monitoring praktikum dengan
gamifikasi berbasis web.

Kata Kunci— analisis dan perancangan sistem, gamifikasi, sistem
monitoring praktikum, smart campus, UML.

I. PENDAHULUAN

Dalam struktur kurikulum di Universitas Wijaya Kusuma
Surabaya dikenal dengan adanya mata kuliah transitoris, yaitu
mata kuliah yang diselenggarakan diluar tatap muka kelas
seperti praktikum dan tugas.

Mata kuliah praktikum dan tugas dilaksanakan di
Laboratorium. Dalam pelaksanaannya kegiatan praktikum
berada dalam tanggung jawab kepala laboratorium yang
dibantu oleh asisten. Asisten adalah mahasiswa yang direkrut
kepala laboratorium untuk membimbing peserta praktikum
dan membantu pelaksanaan praktikum.

Pelaksanaan praktikum terbagi menjadi beberapa modul.
Setiap modul mempunyai beberapa tugas yang harus
diselesaikan mahasiswa pada waktu tertentu. Mahasiswa
mengumpulkan tugas praktikum kepada asisten. Asisten
melakukan koreksi, memberikan revisi serta memberikan nilai
terhadap tugas tersebut. Proses ini berlangsung selama satu
semester praktikum dilaksanakan.

Selama ini penanganan administrasi praktikum dan tugas,
terpisah dan belum terintegrasi dengan sistem akademik. Hal
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ini mengakibatkan proses pelaksanaan praktikum dan tugas
tersebut kurang terdokumentasi dengan baik, sehingga
monitoring pelaksanaan praktikum dan tugas sulit dilakukan.

Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan sebuah
perancangan sistem monitoring praktikum dan tugas untuk
memudahkan monitoring pelaksanaan mata kuliah transitoris
khususnya praktikum dan tugas. Perancangan sistem
monitoring  praktikum ini  juga dilakukan  untuk
mengembangkan sistem smart campus yang merupakan upaya
dalam melakukan otomatisasi proses kegiatan di bidang
akademik. Beberapa sistem monitoring praktikum yang telah
dikembangkan membantu memudahkan dalam hal pengaturan
jadwal praktikum dan presensi praktikum [1] serta rekap nilai
praktikum [2].

Sistem monitoring praktikum yang baik merupakan sistem
yang bisa mempertahankan keterlibatan pengguna (yaitu
mahasiswa dan asisten) dalam memanfaatkan sistem
monitoring praktikum sesuai dengan tujuan dikembangkannya
sistem tersebut. Salah satu metode untuk meningkatkan
partisipasi pengguna adalah dengan menerapkan gamifikasi.

Gamifikasi merupakan metode perancangan sistem dengan
memasukkan unsur-unsur game (permainan) kedalamnya [3],
[4]. Dalam bidang pendidikan konsep gamifikasi digunakan
dalam sistem pembelajaran jarak jauh atau e-learning [5]
[6][71[8]. Selain itu, gamifikasi menjadi salah satu solusi
untuk meningkatkan partisipasi mahasiswa untuk berperan
aktif selama perkuliahan serta merasa menikmati setiap tugas
perkuliahan yang diberikan. Purwoto, dkk. (2021)
menggunakan gamifikasi untuk meningkatkan motivasi
belajar mahasiswa dalam mata kuliah pemrogram web[5].

Tahap awal dalam pengembangan sistem monitoring
praktikum adalah membuat analisis dan perancangan sistem,
sehingga sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan
pengguna sistem. Selain itu, analisis dan perancangan sistem
digunakan untuk memastikan data input yang dibutuhkan,
proses apa saja yang dilakukan oleh sistem serta output atau
luaran apa yang diinginkan dari sistem[9]. Metode analisis
dan perancangan yang populer menggunakan pendekatan
berorientasi obyek menggunakan tools modelling UML
(Unified Modelling Language)[10].

Oleh karena itu, pada penelitian ini dilakukan analisis dan
perancangan sistem smart campus untuk kegiatan monitoring
praktikum dengan menerapkan unsur-unsur gamifikasi. Hasil
analisis dan perancangan ini dapat digunakan untuk
mengimplementasikan sistem monitoring praktikum dengan
gamifikasi berbasis web.
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I1. GAMIFIKASI
Gamifikasi merupakan sebuah konsep baru dalam
pengembangan perangkat lunak (software). Gamifikasi

menggunakan pendekatan komponen game (permainan) yang
diterapkan ke dalam lingkup bukan game. Gamifikasi ini
diterapkan dalam berbagai bidang kehidupan seperti dunia
industri, pariwisata[11] atau pendidikan [3].

Unsur-unsur game yang digunakan seperti point (nilai/skor),

badge, misi, leaderboard dan lain-lain. Akan tetapi
penggunaan elemen-elemen game tersebut tidak selalu
menjadikan sebuah sistem menjadi game. Perlu dibuat story
sehingga pengguna merasa senang menggunakan aplikasi
tersebut[12].

Penerapan gamifikasi pada sebuah sistem tidak hanya
ditujukan supaya tampilan sebuah aplikasi menarik saja. Akan
tetapi tujuan utama gamifikasi adalah untuk memotivasi
pengguna supaya terlibat aktif dalam menggunakan sistem
sehingga tujuan dari sistem bisa tercapai [4][13].

Salah satu konsep perancangan gamifikasi adalah
menggunakan prinsip user-centered design, dimana unsur
gamifikasi yang dimasukkan  mengikuti  kebutuhan
user/pengguna[3]. Dalam konsep perancangan sistem user-
centered design merupakan analisis kebutuhan pengguna (user
requirement).

Tahapan dalam merancang sistem gamifikasi yaitu
mengenali pengguna, merancang misi, mengenali motivasi
pengguna, implementasi game mechanics serta evaluasi dan
pengembangan sistem [6][3].

I11. ANALYSIS DAN PERANCANGAN BERORIENTASI OBYEK

Analisis perancangan berorientasi obyek merupakan salah
satu metode pengembangan sistem yang memungkinkan untuk
mengembangkan sistem secara dinamis. Metode ini sesuali
digunakan pada pengembangan sistem informasi yang
kompleks dan memerlukan pemeliharaan (maintenance),
adaptasi serta perubahan rancangan secara kontinyu. Analisis
dan perancangan berorientasi obyek menggunakan tool
modelling system standar yaitu UML (Unified Modelling
Language) untuk menjabarkan system dalam model usecase

[9].
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Gbr. 1 Tahapan analisis dan perancangan sistem berorientasi obyek
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Beberapa fase dalam analisis perancangan sistem
berorientasi obyek diantaranya adalah fase identifikasi
masalah, fase analisis dan fase perancangan, ditunjukkan oleh

Gbr. 1. Fase identifikasi masalah meliputi observasi,
wawancara dan identifikasi proses bisnis pelaksanaan
praktikum. Selanjutnya fase analisis meliputi analisis

kebutuhan pengguna, pembuatan skenario user-centered
design, pembuatan diagram usecase, skenario usecase,
diagram aktivitas, diagram sekuens, diagram class serta
diagram statechart. Kemudian fase perancangan meliputi
perancangan arsitektur sistem, perancangan database,
perancangan antarmuka sistem. Tahap akhir dari proses
analisis dan perancangan sistem ini adalah pembuatan
dokumentasi sistem.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem monitoring praktikum dan tugas ini disingkat
dengan SIMONPRAK. SIMONPRAK merupakan salah satu
layanan sistem smart campus dimana sistem ini dibuat untuk
memudahkan proses monitoring praktikum dan tugas bagi
mahasiswa yang ada di Universitas Wijaya Kusuma Surabaya.

A. Proses Bisnis Praktikum

Proses bisnis untuk kegiatan transitoris praktikum
ditunjukkan oleh Gbr. 2. Kegiatan praktikum dan tugas
dilaksanakan di laboratorium, sehingga kegiatan ini ada dalam
wewenang kepala laboratorium sebagai penyelenggara
praktikum dan tugas.
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Gbr. 2. Proses Bisnis Monitoring Praktikum

TABEL |
KEBUTUHAN PENGGUNA SIMONPRAK

Kategori Kebutuhan Pengguna
Pengguna
Mahasiswa | - Autentifikasi sistem

- Melihat praktikum yang diikuti

- Melihat jadwal praktikum

- Melakukan presensi

- Mempelajari modul dan materi praktikum

- Mengerjakan tugas praktikum dan Submit tugas

- Merevisi tugas

- Melihat rekap presensi

- Melihat rekap tugas dan nilai yang diperoleh dari
setiap modul

- Melihat nilai akhir praktikum
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Kegiatan praktikum dan tugas ini melibatkan mahasiswa,
asisten, dosen pengampu dan kepala laboratorium (Ka-Lab).
Mahasiswa sebagai peserta praktikum sedangkan asisten
merupakan mahasiswa yang telah lulus praktikum dan
bertugas untuk membantu dosen dalam membimbing peserta
dalam pelaksanaan praktikum.

Dalam analisis dan perancangan SIMONPRAK ini,
rancangan gamifikasi dikhususkan pada user/pengguna
mahasiswa. Kebutuhan pengguna sistem ditunjukkan oleh
Tabel I.

B. Gamifikasi SIMONPRAK

Berdasarkan Tabel 1, pengguna SIMONPRAK adalah
mahasiswa, sehingga rancangan gamifikasi hanya ditujukan
kepada player (pengguna) mahasiswa saja.

Perancangan misi yang diaplikasikan pada sistem dengan
membuat skenario misi. Skenario misi ini disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna yaitu mahasiswa seperti yang dijabarkan
pada Tabel | dengan menggunakan pendekatan player-
centered design [3]. Skenario misi yang dirancang
ditunjukkan oleh Tabel I1-1V.

TABEL Il
SKENARIO MisI 1

Mengisi presensi

Skenario Player mahasiswa mengisi presensi setiap kali sessi

saat ini praktikum

Target Player mahasiswa diarahkan untuk melakukan

Skenario absensi setiap kali sessi praktikum sesuai dengan
waktu yang ditentukan

Deskripsi | Bila player mahasiswa mengisi presensi sesuai

Misi dengan waktu yang telah ditentukan akan diberikan
reward poin

TABEL I
SKENARIO MisI 2

Tuntas Mempelajari Petunjuk Praktikum dan Semua Konten
Materi

Skenario Player mahasiswa membuka dan mempelajari materi
saat ini praktikum.

Target Player mahasiswa diarahkan untuk membuka dan
Skenario mempelajari semua konten materi yang diberikan
Deskripsi | Bila player membuka konten petunjuk dan materi
Misi praktikum akan mendapat reward poin. Untuk

memastikan konten materi dipelajari dengan baik ada
waktu akses minimal vyaitu 30 detik dan
menggunakan deteksi scroll halaman. Selain itu
player diharuskan untuk mengunduh materi yang
disediakan.

TABEL IVV
SKENARIO MisI 3

Mengerjakan semua modul

Skenario Player mahasiswa mengerjakan semua modul
saat ini praktikum

Target Player mahasiswa harus mengerjakan semua modul
Skenario praktikum sebanyak 16 modul

Deskripsi | Semua modul adalah misi yang harus diselesaikan
Misi oleh player. Player mengerjakan setiap modul

sebagai misi yang berkelanjutan. Masing-masing
modul mempunyai sebuah misi sesuai dengan tugas
praktikum yang harus diselesaikan oleh player.
Player harus menyelesaikan setiap misi yang ditandai
dengan disubmitnya tugas pada modul tersebut.
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Reward poin akan diberikan bila penyelesaian misi
sesuai dengan waktu yang ditentukan.

Motivasi dalam gamifikasi adalah skenario rancangan
sistem yang mendorong pengguna untuk terlibat dalam
menggunakan sistem. Motivasi yang diimplementasikan
dalam sistem ditunjukkan oleh Tabel VI.

TABEL V
MOTIVASI
Jenis Deskripsi
Motivasi
Collecting Player dapat mengumpulkan poin melalui beberapa

misi yang disediakan oleh sistem

Achievement | Pengerjaan modul praktikum secara berurutan.
Player harus menyelesaikan modul pertama agar

dapat mengerjakan modul berikutnya.

Feedback Sistem memberikan notifikasi pada player terhadap
misi yang harus diselesaikan
Connecting | Menghubungkan semua player dengan menampilkan

leaderboard pencapaian poin.
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C. Analisis Kebutuhan SIMONPRAK

Kebutuhan sistem digambarkan dengan diagram usecase.
Diagram usecase menggambarkan tentang fitur-fitur apa saja
yang ada di dalam sebuah sistem, tanpa menjabarkan
prosesnya. Sehingga diagram usecase menggambarkan fitur-
fitur yang ada pada sistem secara logis bagaimana pengguna
berinteraksi  dengan sistem [14]. Diagram usecase
SIMONPRAK dengan pengguna mahasiswa dan asisten
ditunjukkan oleh Gbr. 3.
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T Konten
: &extend» . Materi

dnclude»
U4 - extend»

( lihat modul

suomi ™ D
Tugas —_—
E% T Lihat Jadwal @
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Lihat Rekap
praktikum

Gbr. 3. Diagram usecase SIMONPRAK

Pada SIMONPRAK ini mempunyai fungsi-fungsi dasar
dalam monitoring pelaksanaan praktikum seperti login,
praktikum, lihat modul, mengisi presensi, melihat konten
materi, mengumpulkan tugas modul dan melakukan revisi
tugas, melihat jadwal praktikum, melihat rekap praktikum
yang diperoleh mahasiswa.

Untuk masuk ke dalam sistem, pengguna harus login
terlebih dahulu. Mahasiswa yang menjadi pengguna sistem
adalah mahasiswa yang mengambil mata kuliah praktikum
dalam KRS (Kartu Rencana Studi). Sedangkan asisten
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merupakan mahasiswa yang telah ditugaskan oleh Kepala
Laboratorium untuk membimbing peserta praktikum.

Usecase  praktikum  merupakan representasi  dari
pelaksanaan praktikum. Pada pelaksanaan praktikum
mahasiswa mendapatkan modul praktikum yang digambarkan
pada usecase lihat modul. Pada setiap pelaksanaan praktikum
mahasiswa harus mengisi presensi (usecase isi presensi),
mempelajari materi yang dipraktekkan (usecase lihat konten
materi), mengerjakan dan mengumpulkan tugas modul
(usecase submit tugas). Pada rancangan gamifikasi
SIMONPRAK, aktivitas tersebut merupakan misi yang harus
dikerjakan oleh user (lihat Tabel II-1V). Setiap misi
mempunyai poin, sehingga pengguna akan mendapatkan poin
setelah menyelesaikan misi tersebut. Revisi tugas ditugaskan
oleh asisten kepada mahasiwa terhadap tugas yang perlu
perbaikan.

Usecase jadwal praktikum merupakan fitur untuk melihat
jadwal waktu pelaksanaan praktikum. Bila diperlukan,
mahasiswa dapat mengirim pesan kepada asisten tentang
materi dan pelaksanaan praktikum.

Mahasiswa dapat melihat histori kegiatan praktikum
dengan melihat rekap tugas yang telah dikumpulkan dan nilai
yang telah diberikan oleh asisten.

Skenario usecase login ditunjukkan oleh Gbr.4.

Use case name : Login UniquelD :01
Area : SIMONPRAK

Actor(s) : Mahasiswa, Asisten

Description : Kode akses untuk masuk ke dalam system

SIMONPRAK dengan memasukkan username
dan password yang benar
Triggering Event :  Kunci untuk masuk ke dalam SIMONPRAK

Trigger Type : |:| External
Step Performed (Main Path)

|:| Temporal

Information for Steps

1. Aktor memasukkan username, Username, password
password dan hak akses di
halaman login

2. Aktor menekan tombol LOGIN Login ke halaman utama
untuk masuk ke dalam SIMONPRAK
SIMONPRAK

3. Bila username dan password benar  Login ke halaman utama
maka halaman utama ditampilkan ~ SIMONPRAK

4. Bila username atau password salah  Notifikasi ada kesalahan
maka akan muncul notifikasi
untuk memasukkan username dan
password yang benar

5. Terdapat fasilitas reset password Email user

Preconditions :
Postconditions :

User ada pada halaman login SIMONPRAK
User berhasil masuk ke halaman utama
SIMONPRAK

User mempunyai akun pada SIMONPRAK
Akun untuk masuk ke dalam SIMONPRAK

Assumptions :
Requirement

met :

Outstanding Ada batas maksimal user saat melakukan

issues : kesalahan dalam memasukkan username dan
password

Priority : High

Risk : High

Gbr.4 Skenario usecase login

Diagram aktivitas untuk usecase praktikum ditunjukkan
oleh Gbr.5.
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Diagram sekuens untuk usecase praktikum dapat dilihat
pada Gbr.6. Diagram sekuens tersebut juga telah mencakup
usecase lihat modul, isi presensi, lihat konten materi dan
submit tugas.

Status kondisi modul praktikum terdiri dari 4 kondisi yaitu
modul pada kondisi terkunci, modul sedang dikerjakan (on
progress), modul terbuka dan modul selesai. Transisi
perubahan kondisi modul ini digambarkan oleh diagram
statechart sebagaimana yang ditampilkan pada Gbr.7.
Sedangkan  Gbr.8 menunjukkan transisi  perubahan
penyelesaian tugas modul. Diagram class untuk monitoring
praktikum disajikan oleh Gbr.9.

pilih menu

praktikum

Pilih praktikum
yang diikuti

Lihat atau

Pilih modul

submit
tugas

unduh materi

I

J

Gbr.5 Diagram aktivitas praktikum
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24 | cekStatusMogiul(NoMoa) - getistatus(Nolaodul)
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Gbr.6 Diagram sekuens Praktikum

menyelesaikan
tugas modul

Membuka
modul

Modul
onProgress

submit tugas
modul
sebelumnya engerjakan modul
tugas modul
Modul Modul
Terbuka Selesai
Melihat modul
Gbr.7 Diagram Statechart Modul Praktikum
. mengumpulkan revisi Mengeriakan
revisi
Belum dinilai Tugas Tugas
submitted | Ada koreksi dari Asisten Revisi

telah dinilai Asisten

Tugas |

Selesai

revisi melebini batas waktu

0

Gbr.8 Diagram Statechart revisi tugas modul
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Gbr.9 Diagram class monitoring praktikum

D. Perancangan SIMONPRAK
1) Rancangan Arsitektur SIMONPRAK
SIMONPRAK  merupakan  sistem  berbasis  web

menggunakan web responsif, dengan penggambaran arsitektur

sistem sesuai Gbr. 10.

Sistem Monitoring Praktikum dan Tugas

Server site
respone respone
—
«— «—
request request
Database

Web server

Gbr. 10. Arsitektur SIMONPRAK

pengguna
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email Log
NoHP _
memiliki2 Mahasiswa
KRS NPM
Nama
Kelas = t JenisKelamin
Nilai mem program email
Stqtus BayarTransitoris I Alamat
Poin mejm pelajari NoHP
Peringkat
Level E{
nengisi mengerjakan
Presensi
IDpresensi Notifikasi
Tanggal -
statuspresensi =>0— . Ml
PICpresensi menotif ;I'angga
PoinPresensi S!

g Berisi Bahan Belajar
diisi ID Bahan Belajar memberi notif
Nama
File Tugas \
Modul Link
IDTugas
IDModul PoinMateri mi
MateriPokok Status HasilKerja
Ind_ik.ator Extensi file Nilai
activity Catatan Revisi
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Poin I < Iit:i;u‘sl'ugas
NoUrut punya

Gbr.11 Conceptual Data Model (CDM) Rancangan basisdata SIMONPRAK
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USERNAME = USERNAME MAHASISWA
NPM char(8)
NIK char(8)
AKUN NA varchar(80) | NpM=NPM
SAOVAL SERNAVE  char®) JENISKELAMN  char(1)
PASSWORD  varchar(20) EMAL varchar(80)
KODEMK __char(7)
IDIADWAL it HAKAKSES  varchar(10) ALAMAT varchar(200)
HARI \archar(20) LOG datetime NOHP char(12)
e P USERNAME char(8)
SESSI int USERNAME = USERNAME
IDASISTEN _int — NPM=NPM
1
PESAN
IDASISTEN = IDASISTEN D_PESAN m
NPM char(8) NPM=NPM
PES_ID_PESAN int
ASISTEN DARI varchar(50)
DASISTEN m KE varchar(100)
LULUS_SELEKSI  varchar(20) TSANGGAL datetime NPM::NPM
STATUSAKTIF bit 1St text
NPMASISTEN char(8) STATUS varchar(20) VENGERIAGAN
NPM char(8)
NAVA varchar(80) DTUGAS it
JENISKELAMN ~ char(1) o
ALAMAT varchar(200) =
EMAL \archar(80) ID_PESAN = PES_ID_PESAN
NOHP char(12) NPM=NPM—
USERNAME char(8)
RS PRESENSI
NP T TDMODUL int
NPM char(8)
KODEMK char(7)
IDPRESENSI int
KELAS char(1)
NLA char2) TANGGAL datetime
STATUSPRESENSI  char(1)
ggNUSBAVARTRANS\TORIS :‘rchar(zo) POPRESENS! varehal(s0)
PERINGKAT int POINPRESENSI int
LEVEL int
MODUL e
IDMODUL int TUGAS [ 5TUGAS =
IDRPS nt TSy o IDTUGAS = IDTUGAS
MATERIPOKOK  varchar(300) IDMODUL int
INDIKATOR text DESKRIPSI varchar(50)
IDMODUL = IDMOD UL
ACTMTY varchar(50) by ODUL || ASILKERIA text MEVPELAIARI
STATUS varchar(20) | IDTUGAS= IDTUGAS | NILAI char(2) NPM char(®)
POIN int CATATAN_REVISI  text ID_BAHAN BELAJAR it
NOURUT int STATUS varchar(20)
NOTIFIKASI POIN_TUGAS int
b NOTE o TOBAFAN_BELAJAR = ID_BAHAN_BELAJAR
ID_BAHAN_BELAJAR int
TANGGAL dateime BAAN BELAJAR
sl text
IDTUGAS int ID_BAHAN BELAJAR ot
IDMODUL int
NAVA varchar(80)
~ FILE varchar(100)
ID_BAHAN_BELAJAR =1D_BAHAN_BELAJAR LINK ot
POINMATERI int
IDMODUL = IDMOD UL STATUS varchar(20)
EXTENSI_FILE char(10)

Gbr.12 Physical Data Model (PDM) Rancangan basisdata SIMONPRAK

2) Rancangan Database

Rancangan database dalam bentuk diagram relasional
Conceptual Data Model (CDM) dan diagram Physical Data
Model (PDM) ditunjukkan oleh Gbr.11 dan Gbr.12. Kamus
data yang direpresentasikan dalam tabel rancangan database
teserbut meliputi :

Mahasiswa. Entitas ini menyimpan informasi mengenai
mahasiswa yang menjadi peserta praktikum. Setiap
mahasiswa mempunyai NPM (Nomor Pokok Mahasiswa)
yang unik. NPM ini digunakan untuk mengidentifikasi setiap
mahasiswa.

Asisten. Entitas ini menyimpan data asisten. Asisten
mempunyai 1D Asisten yang unik. Asisten merupakan
mahasiswa yang telah lulus mata kuliah praktikum dan lulus
seleksi menjadi asisten pendamping praktikum. data lulus
seleksi asisten ini disimpan di atribut lulus_seleksi. Selain itu
keaktifan asisten juga ditunjukkan oleh atribut statusaktif.

Akun. Akun menyimpan data username, password, serta
hak akses pengguna.

Jadwal. Komponen jadwal praktikum ini adalah mata
kuliah praktikum, hari, tanggal, sessi, dan asisten pendamping.
KRS. KRS kependekan dari Kartu Rencana Studi. Setiap awal
semester setiap mahasiswa wajib untuk memprogram
pengambilan mata kuliah menggunakan KRS. Mata kuliah
praktikum yang diprogram mahasiswa di simpan dalam tabel
ini. Dalam table ini ada atribut statusbayartransitoris yang
digunakan untuk menyimpan data status pembayaran
transitoris. Untuk dapat mengikuti praktikum mahasiswa
harus sudah membayar biaya transitoris seperti yang
tersimpan dalam table matakuliah.
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Modul. Modul merupakan penjabaran rinci  dari
RPS(Rencana Pertemuan Semester) untuk setiap pertemuan
praktikum. modul berisi materi dan aktivitas-aktivitas yang
dibahas pada pertemuan praktikum. Isi dari status modul
adalah terbuka, terkunci, proses, selesai. Status modul terbuka
berarti modul masih dalam proses pengerjaan. Status modul
terkunci berarti isi modul belum bisa diakses pengguna,
sedangkan status selesai berarti pengguna telah selesai
mengerjakan tugas modul dan telah mendapatkan poin.

Bahan Belajar. Tabel ini berisi konten materi yang sesuai
dengan modulnya.

Tugas. Tugas merupakan turunan tugas-tugas yang harus
diselesaikan untuk mencapai indikator yang telah disebutkan
dalam tabel modul. Mahasiswa wajib mengumpulkan atau
mensubmit dan mendemokan hasil pengerjaan tugas pada
atribut hasil kerja. Mahasiswa mendapatkan poin setelah
menyelesaikan semua tugas yang ada pada modul. Poin ini
disimpan pada atribut poin dan akan diakumulasikan di akhir
periode.

Hasil kerja ini kemudian akan dilihat dan dikoreksi oleh
asisten. Asisten dapat memberikan catatan revisi pada hasil
tugas ini. Mahasiswa harus memperbaiki hasil kerjanya. Bila
proses revisi telah selesai maka asisten memberikan nilai pada
hasil kerja mahasiswa. Tugas yang telah diberi nilai statusnya

akan berubah menjadi “selesai”. Mahasiswa akan
mendapatkan poin.
Presensi. Pada saat mahasiswa membuka modul,

mahasiswa diharuskan untuk mengisi presensi sesuai dengan

jadwal praktikum vyang telah disepakati. Mahasiswa
mendapatkan poin bila pengisian presensi sebelum batas
waktunya.

Notifikasi. Tabel ini digunakan untuk menyimpan

pemberitahuan dari sistem kepada pengguna.
Pesan. Entitas untuk menyimpan pesan yang dikirim oleh
pengguna kepada pengguna mahasiswa lain atau asisten.

Sistem Monitoring Praktikum
(SIMONPRAK)

!

Halaman Login

(

Home

{

Praktikum

Modul
Praktikum

Gbr.13 Hirarki antarmuka pada SIMONPRAK

i

lJadwal Praktikum

)

Rekap
Praktikum

3) Rancangan Antarmuka

Pada SIMONPRAK terdapat menu yang mempunyai fungsi
sendiri-sendiri. Menu dari system ini disesuaikan dengan hasil
analisis kebutuhan pengguna sistem kemudian dibuat
rancangan pengembangan menggunakan pendekatan user-
centered design sesuai dengan konsep yang dikemukaan oleh
Kumar (2017) [3]. Rancangan antarmuka disesuaikan dengan
rancangan gamifikasi yang difokuskan kepada pengguna
mahasiswa.
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Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini meliputi
halaman login, halaman utama atau home, halaman praktikum,
halaman jadwal praktikum, halaman rekap praktikum dan
halaman setting praktikum. Hierarki rancangan antarmuka
pada SIMONPRAK ditunjukkan oleh Gbr.13.

a. Login

Halaman Login ini digunakan oleh user untuk membuka
akses ke dalam sistem monitoring praktikum dan tugas. Pada
saat login user diharuskan memilih peran sesuai dengan hak
akses user, yaitu mahasiswa atau asisten. Dalam modul ini
terdapat fasilitas lupa password yang akan membantu user
dalam mereset password akun yang dimiliki. Tampilan

halaman login ditunjukkan oleh Gbr.14.

Selamat Datang

SIMONPRAK

word

Per v
LOGIN

Gbr.14 Halaman Login

b.

Halaman menu utama atau home ini berfungsi untuk
menentukan role dari user, apakah sebagai mahasiswa, atau
asisten. Masing-masing role pengguna mempunyai fitur-fitur
yaitu praktikum, jadwal praktikum dan rekap praktikum.
Tampilan halaman utama atau home ditunjukkan oleh Gbr.15.

Menu Utama

SIMONPRAK

tCan
Notifikasi

Rev

raman Kelas A

Pra ritma dan Pemrogra:
Rabu, 23 November 2021, 12:30

Pra al Kelas A
Rat 21,16:00
Dez

Pra Kelas B
Rabu, 23 November 2021, 18:00

Gbr.16 Halaman Notifikasi Sistem
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‘O

t Cari

Kotak Pesan

Deva, Kamis, 23 November 2021, 08:30
m Assalamu’alaikum

Aliya, Kamis, 23 November 2021, 12:30
3 Modul 1 sudah selesai
o Reno, Senin, 27 November 2021, 11:30
&% Assalamu’alaikum... Buat ER diagram nya
n Fand\, Rabu, 28 November 2021, 06:30
<Ww Tugas 1 dikumpulkan besok

Gbr.17 Halaman Kotak Pesan

Pada halaman utama bagian kanan-atas dilengkapi dengan
menampilkan profil user, notifikasi sistem, kotak pesan dan
button keluar/logout. Halaman notifikasi ditunjukkan oleh
Gbr.16, sedangkan halaman kotak pesan ditampilkan pada
Gbr.17.

c. Praktikum

Halaman ini ada pada semua role pengguna. Tampilan
halaman ini ditunjukkan oleh Gbr.18. Halaman praktikum
secara spesifik hanya menampilkan data praktikum yang
sedang diikuti oleh user. Gamifikasi pada halaman ini khusus
untuk user mahasiswa, setiap praktikum yang diikuti
dilengkapi dengan ringkasan user profile (profil pengguna)
yang meliputi perolehan poin, peringkat, serta level/tingkatan
modul yang telah diselesaikan oleh user. Tampilan ringkasan
profil pengguna disajikan oleh Gbr.19.

SIMONPRAK

. ALGORITHA

Praktikum Algoritma
dan Pemrograman -
Kelas A

Gbr.19 Tampilan ringkasan perolehan pengguna pada sebuah praktikum

Poin ditunjukkan dengan icon bintang disertai angka
sesuai dengan jumlah poin yang berhasil dikumpulkan.
Peringkat direpresentasikan dengan icon piala diikuti angka
yang menunjukkan peringkat user. Lebih lanjut, pengguna
dapat melihat sepuluh besar peringkat user dengan menekan
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icon piala dan angka. Halaman leaderboard atau urutan
peringkat pengguna ditunjukkan oleh Gbr.20. Sedangkan
levelisasi ditunjukkan oleh icon tangga diikuti angka yang
menunjukkan level pengguna. Levelisasi ini didasarkan pada
penyelesaian modul oleh pengguna.

Halaman setiap praktikum menampilkan daftar modul

yang disediakan selama satu semester serta ringkasan
perolehan poin, peringkat dan level pengguna. Tampilan
halaman praktikum ditunjukkan oleh Gbr.21.
Masing-masing modul ini menunjukkan level dari pengguna.
Modul-modul ini dalam kondisi terkunci. User diharuskan
untuk mengerjakan modul pertama terlebih dahulu. Setelah
modul pertama selesai, maka user dapat meng-unlock modul
selanjutnya, dan begitu seterusnya. Tampilan notifikasi modul
yang masih terkunci ditunjukkan oleh Gbr.22.

t Cari

B Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A
Perolehan Poin

4 m Deva 210

) £ 3 Andi 185

X :’ Hasan 165

4 & Aliya 130
$]

5 o Reno 125
o

6 o] Fandi 125
v

7 . Ade 110

8 2] Rian 100

9 a Gilang 95

10 “ Dina %0

Gbr.20 Halaman Leaderboard setiap Mata Kuliah Praktikum

SIMONPRAK

Jodwal Praktivum

Modul 3 - Flowchart

Rekap Praktikum

Introduction
Mod

Materi

Tugas

U

Gbr.21 Tampilan Halaman Praktikum menampilkan daftar modul

t Cari

ALGORITHA

odul Il

& Modul 5

Jul sebelumnya
& Modul 6

Gbr.22 Halaman Notifikasi modul yang masih terkunci
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t Cari.... ‘\'

Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A

:':i::; Modul 3 - Flowchart % 50
) Modul 3 Presensi Kehadiran

@ Modul 4 Batas akhir isi presensi hari Rabu, 8 Desember 2021 pukul 13.00

& Modul 5 @ Hadir

& Modul 6 Q ljin/Sakit

8 Modul 7 O Alpha

8 Modul 9

& Modul 10

Gbr.23 Halaman Isi Presensi

t Cari..... ) ‘\'

ALGORITMA

Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A

Modul 1

st Modul 3 - Flowchart

© Modul 2

) Modul 3 1 ws

& Modul 4 Presensi telah tersimpan.

& Modul 5

& Modul 6

& Modul 7 Selamat Anda mendapatkan 5 Poin

6 Modul 8 v

8 Modul 2 P

& Modul 10

6 Modul 11

Gbr.24 Halaman Reward poin Isi Presensi
l Cari..... ‘\' ‘P

e wis @3 A3
ALGDRITMA

Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A
Modul 3 - Flowchart

' Wwh
Materi telah tersimpan

Selamat Anda mendapatkan 5 Poin

)4

\

© Modul 1
© Modul 2
) Modul 3
& Modul 4
8 Modul 5
& Modul 6
& Modul 7
8 Modul 8
8 Modul 9
& Modul 10

8 Modul 11

Gbr.25 Halaman Reward Membuka Materi

Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A
Modul 3 - Flowchart

T 50

Tugas

& Modul 4 Batas akhir pengumpulan tugas hari Rabu, 14 Desember 2021 pukul 13.00
& Modul 5
& Modul 6 Studi Kasus

Modui
8 Modul 7 Buatlah Flowchart untuk menghitung bangun datar!

Modul
8 Modul 8
B Modul 9
& Modul 10
& Modul 11
8 Modul 12 @ e m
& Modul 14

Gbr.26 Halaman Mengerjakan Tugas Modul
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t Cari..

‘OB
wio @3 23

ALEORITHA
Ao e e eTIMCORaATTE A

:;O‘;:' Modul 3 - Flowchart

@ odul 3 1 wis

& Modul 4 Tugas Anda telah tersimpan.

8 Modul 5 H

& Modul 6

& Modul 7 Selamat Anda mendapatkan 15 Poin

& Modul 8 v

8 Modul 9 A

& Modul 10

& Modul 11 o

2 z Modul 4 sudah terbuka.
Gbr.27 Halaman Reward mengerjakan tugas dan menyelesaikan modul

‘ Cari... ‘\"

ALGORITMA

Praktikum Algoritma dan Pemrograman - Kelas A

Modul K =
::,ZM; Modul 4 - Perulangan (Looping) % 80
@ Modul 3 Isi Presensi Kehadiran s
© Modul 4 Introduction
6 Modul 5

Modul ini mempelajari tentang bagaimana membuat flowchart untuk perulangan

Gbr.28 Modul berikutnya terbuka dan level pengguna naik

Setiap modul dalam praktikum mempunyai misi. Misi
pada setiap modul diantaranya adalah mengisi presensi,
membuka atau mempelajari konten materi serta mengerjakan
tugas modul. Masing-masing misi ini mempunyai nilai poin.
Poin ini bisa diperoleh dengan mengerjakan misi yang
diminta. Tampilan misi mengisi presensi ditunjukkan oleh
Gbr.23 dan perolehan poin isi presensi ditampilkan oleh
Gbr.24. Pengguna juga dapat memperoleh poin dari kegiatan
membuka atau mengunduh materi, seperti yang ditampilkan
pada Gbr.25. Misi mengerjakan tugas dan reward yang
diperoleh berturut-turut ditunjukkan oleh Gbr.26 dan 27.
Khusus untuk misi ini selain mendapatkan poin juga bisa naik
level yang artinya bisa membuka modul selanjutnya seperti
yang diilustrasikan oleh Gbr.28.

d. Jadwal Praktikum

Modul ini digunakan oleh semua role pengguna. Modul ini
untuk  menampilkan jadwal praktikum sesuai dengan
praktikum yang diikuti. Halaman jadwal sebuah praktikum
menampilkan jadwal praktikum untuk setiap modul seperti
yang ditunjukkan oleh Gbr.29. Jadwal praktikum ini
menunjukkan waktu, hari dan session dilaksanakannya
praktikum berserta asisten yang bertugas untuk membimbing
dan mendampingi selama pengerjaan modul praktikum. User
dapat berdiskusi dengan asisten dengan cara mengirim pesan
kepada asisten yang mendampingi.

e. Rekap Praktikum

Modul ini digunakan oleh semua role pengguna. Modul ini
untuk menampilkan rekap praktikum yang diikuti. Rekap
praktikum terdiri dari rekap presensi, tugas setiap modul, nilai
setiap modul. Untuk role mahasiswa hanya bisa menampilkan
data sendiri. Untuk role asisten menampilkan rekap semua
mahasiswa yang didampingi. Halaman rekap praktikum user
mahasiswa disajikan oleh Gbr.30.
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SIMONPRAK

Rokap Praktium

Modut Rabu

Gbr.2

i

Halaman Jadwal Praktikum

SIMONPRAK

Gbr.30 Halaman Rekap Praktikum

V. KESIMPULAN

Komponen gamifikasi yang diterapkan pada Analisis dan
perancangan sistem smart campus untuk monitoring
praktikum berorientasi obyek terbagi menjadi rancangan misi
dan motivasi yang terangkum pada Tabel 11-V.

Analisis dan perancangan sistem smart campus untuk
monitoring praktikum merupakan pendekatan analisis dan
perancangan berorientasi obyek menggunakan tools modelling
standar yaitu UML. Tahap identifikasi adalah menentukan
kebutuhan sistem berdasarkan observasi, wawancara serta
proses bisnis kegiatan praktikum yang dituangkan dalam
diagram usecase pada Gbr.3 dan skenario usecase pada Gbr.4.
Selanjutnya pada tahap analisis adalah memasukkan konsep
gamifikasi sesuai dengan kebutuhan sistem yang telah
dijabarkan pada diagram usecase. Kemudian, hasil analisis
kebutuhan sistem dengan gamifikasi dirinci menjadi diagram
aktivitas, diagram sekuens, diagram statechart, serta diagram
class. Hasil dari tahap analisis ini ditunjukkan oleh Gbr.5-9.

Tahap perancangan sistem yang meliputi perancangan
arsitektur sistem, perancangan database dan perancangan
antarmuka sistem. Hasil rancangan arsitektur sistem
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mengikuti rencana implementasi sistem yang berbasis web,
seperti pada Gbr.10. Sementara itu rancangan database yang
dibuat mengikuti rancangan gamifikasi sistem khususnya
implementasi misi pada sistem. Hasil rancangan database
ditunjukkan oleh Gbr.11-12. Terakhir adalah rancangan
antarmuka dengan menerapkan rancangan gamifikasi seperti
yang ditunjukkan oleh Gbr.14-30.

Analisis dan perancangan sistem smart campus untuk
monitoring  praktikum menggunakan gamifikasi telah
didokumentasikan. Selanjutnya adalah implementasi sistem
berbasis web dengan menggunakan PHP dan MySQL.
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