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ABSTRAK

IMPLEMENTASI GAMIFIKASI PADA SISTEM INFORMASI
PERPUSTAKAAN DIGITAL GUNA MENINGKATKAN MINAT BACA
SISWA (STUDI KASUS : SMAN 1 GEDONG TATAAN)

Oleh

JENITA LUSIANA LUKMAWATI

Perpustakaan sekolah saat ini menghadapi tantangan dalam menarik minat baca
siswa, terutama di tengah maraknya penggunaan teknologi digital dan media
hiburan yang lebih mudah diakses. Berdasarkan hasil observasi di SMAN 1 Gedong
Tataan, rendahnya minat baca serta keterbatasan koleksi dan suasana perpustakaan
menjadi hambatan utama. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan sistem informasi perpustakaan digital berbasis gamifikasi
sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan minat baca siswa.
Sistem dikembangkan dengan metode Scrum, menggunakan framework Laravel 11
dan bahasa pemrograman PHP. Elemen gamifikasi yang diterapkan meliputi
pemberian poin, kuis, papan peringkat, dan hadiah. Evaluasi sistem dilakukan
melalui Black Box Testing dan User Acceptance Testing (UAT), serta analisis
perbandingan aktivitas membaca siswa sebelum dan sesudah penerapan sistem.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai spesifikasi, dengan
tingkat penerimaan sebesar 83,2% dari pustakawan dan 80,34% dari siswa. Selama
masa uji coba 10 hari, 36 siswa membaca total 389 buku, meningkat dibandingkan
rata-rata kunjungan fisik sebelumnya. Selain itu, persepsi siswa terhadap elemen
gamifikasi menunjukkan respons positif, dengan rata-rata skor kuesioner mencapai
81,25%. Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi pendekatan
yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan minat baca siswa melalui sistem
perpustakaan digital yang lebih menarik dan berkelanjutan di lingkungan sekolah.

Kata Kunci: Gamifikasi, Keterlibatan Siswa, Minat Baca Siswa, Perpustakaan
Digital, Sistem Informasi



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION IN DIGITAL LIBRARY
INFORMATION SYSTEM TO IMPROVE STUDENTS' READING
INTEREST (CASE STUDY: SMAN 1 GEDONG TATAAN)

By

JENITA LUSIANA LUKMAWATI

School libraries today face significant challenges in fostering students’ interest in
reading, especially amid the widespread use of digital technology and easily
accessible entertainment media. Based on observations at SMAN 1 Gedong Tataan,
the low reading interest among students, along with limited collections and an
uninviting library environment, are the main obstacles. This study aims to design
and implement a gamification-based digital library information system as a strategy
to enhance students’ motivation, engagement, and reading interest. The system was
developed using the Scrum method, utilizing the Laravel 11 framework and PHP
programming language. The gamification elements implemented include point
rewards, quizzes, leaderboards, and redeemable prizes. The system was evaluated
through Black Box Testing, User Acceptance Testing (UAT), and a comparative
analysis of students’ reading activities before and after the system’s
implementation. The results showed that the system operated according to
specifications, with an acceptance rate of 83.2% from the librarian and 80.34% from
the students. During a 10 day trial period, 36 students read a total of 389 digital
books an increase compared to the average number of physical library visits
previously recorded. Furthermore, students' perceptions of the gamification
elements were positive, with an average questionnaire score of 81.25%. These
findings indicate that gamification can be an effective approach to increasing
student engagement and reading interest through a more engaging and sustainable
digital library system in school environments.

Keywords: Digital Library, Gamification, Information System, Reading Interest,
Student Engagement
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan
signifikan dalam cara siswa mengakses informasi dan belajar. Di era digital saat ini,
siswa semakin akrab dengan perangkat digital dan lebih sering mengakses
informasi melalui media digital daripada membaca buku fisik. Berdasarkan hasil
survei Rakuten Insight melalui Kadata pada tahun 2023, sekitar 83% responden di
Indonesia lebih memilih membaca buku melalui smartphone dibandingkan
membaca buku fisik (Muhammad, 2023). Kondisi ini menunjukkan penurunan
minat terhadap buku fisik, sehingga perpustakaan perlu beradaptasi agar tetap

relevan di era digital.

Upaya meningkatkan minat baca siswa di perpustakaan masih menghadapi
tantangan. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2024, indeks
aktivitas literasi membaca di Indonesia masih rendah, yaitu 38,1% (Universitas
Pertamina, 2024). Faktor-faktor seperti keterbatasan waktu luang, pengaruh media
sosial yang lebih menarik, dan kurangnya bahan bacaan yang relevan dengan minat
siswa menjadi penghambat peningkatan minat baca siswa. Oleh karena itu,
dibutuhkan strategi inovatif untuk menarik minat baca siswa melalui pendekatan

yang lebih menarik dan interaktif.

Salah satu strategi yang terbukti efektif dan mulai banyak diterapkan adalah
penerapan gamifikasi dalam sistem informasi perpustakaan. Gamifikasi atau
gamification adalah penggunaan elemen-elemen game dalam konteks non-game
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna, khususnya dalam dunia

pendidikan (Anjani & Nurzaman, 2022). Dalam dunia pendidikan, gamifikasi telah



terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta kemampuan
berpikir kritis siswa, seperti ditunjukkan oleh Anjani dan Nurzaman (2021) dalam

pembelajaran bahasa Inggris.

Penerapan gamifikasi dalam sistem informasi perpustakaan digital menjadi strategi
untuk meningkatkan minat baca siswa. Penelitian oleh (Anggrainy et al., 2024)
menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi mampu meningkatkan motivasi
membaca dalam pembelajaran English as a Foreign Language (EFL), sementara
Herawan et al. (2023) menunjukkan peningkatan interaksi pengguna pada aplikasi
perpustakaan digital. Temuan-temuan ini memperkuat dugaan bahwa gamifikasi
dapat diterapkan secara efektif dalam sistem perpustakaan digital untuk

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.

Sistem yang dirancang dalam penelitian ini meliputi pemberian poin kepada siswa
atas aktivitas membaca dan keberhasilan menjawab kuis, yang dapat ditukarkan
dengan hadiah. Papan peringkat menampilkan posisi siswa berdasarkan akumulasi
poin, hal ini dapat mendorong mereka berkompetisi secara sehat dan meningkatkan
keterlibatan membaca. Hadiah yang disediakan menjadi insentif untuk
meningkatkan aktivitas membaca, sekaligus menumbuhkan rasa pencapaian dan
kepuasan siswa, berupa barang atau insentif yang disesuaikan dengan minat

mereka.

Penelitian ini difokuskan pada implementasi gamifikasi di perpustakaan SMAN 1
Gedong Tataan, yang menghadapi tantangan rendahnya minat baca siswa. Hasil
observasi dan wawancara dengan pustakawan menunjukkan kendala seperti
suasana perpustakaan yang kurang nyaman, koleksi buku terbatas, dan

kecenderungan siswa memilih e-book dibandingkan buku fisik.

Meskipun penelitian Anggrainy et al. (2024) telah membahas potensi gamifikasi
dalam meningkatkan motivasi membaca pada pembelajaran English as a Foreign
Language (EFL), penelitian tersebut belum mengkaji penerapan gamifikasi secara

langsung dalam konteks perpustakaan sekolah serta dampaknya terhadap minat



baca siswa di lingkungan tersebut. Kesenjangan ini menjadi peluang bagi penelitian
ini untuk mengeksplorasi implementasi gamifikasi di perpustakaan SMAN 1

Gedong Tataan guna meningkatkan minat baca siswa.

Sebagai solusi, penelitian ini mengembangkan sistem informasi perpustakaan
digital berbasis gamifikasi yang menyediakan koleksi bacaan digital (e-book)
akademik dan non-akademik, yang dapat diakses siswa kapan saja. Melalui
penerapan elemen gamifikasi seperti pemberian poin, kuis, papan peringkat, dan
hadiah, sistem ini diharapkan tak hanya meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa, tetapi juga memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan minat baca

dan literasi di SMAN 1 Gedong Tataan.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana perancangan dan implementasi elemen-elemen gamifikasi, seperti
poin, kuis, papan peringkat, dan hadiah pada sistem informasi perpustakaan
digital di SMAN 1 Gedong Tataan untuk menciptakan pengalaman membaca
yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa?

2. Bagaimana pengaruh implementasi elemen-elemen gamifikasi, seperti poin,
kuis, papan peringkat, dan hadiah terhadap peningkatan motivasi dan minat
baca siswa di SMAN 1 Gedong Tataan, yang dianalisis melalui perbandingan
aktivitas membaca siswa sebelum dan sesudah penerapan sistem, serta persepsi

siswa yang diperoleh melalui kuesioner?

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diberikan, berikut adalah batasan masalah

yang dapat ditetapkan untuk fokus penelitian:



. Penelitian ini dilakukan pada perpustakaan SMAN 1 Gedong Tataan dengan

fokus utama mengimplementasikan gamifikasi pada sistem informasi
perpustakaan digital.

Elemen gamifikasi yang diimplementasikan terbatas pada elemen poin, kuis,
papan peringkat, dan hadiah.

Koleksi buku yang tersedia dalam sistem mencakup buku digital (e-book)
dengan kategori buku akademik dan buku non-akademik.

Penelitian ini membatasi analisis pada dampak awal implementasi gamifikasi
dalam periode awal pasca-peluncuran sistem.

Pengaruh implementasi elemen gamifikasi terhadap minat baca siswa diukur
melalui data aktivitas membaca siswa yang tercatat dalam sistem perpustakaan
digital, data kunjungan ke perpustakaan fisik sebelum implementasi sistem,
serta kuesioner yang disebarkan kepada siswa.

Sistem informasi yang dirancang berbasis web, dibangun menggunakan
framework Laravel 11 dan diimplementasikan dengan bahasa pemrograman

PHP.

1.4. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Merancang dan mengimplementasikan elemen-elemen gamifikasi, seperti
poin, kuis, papan peringkat, dan hadiah, pada sistem informasi perpustakaan
digital di SMAN 1 Gedong Tataan untuk menciptakan pengalaman membaca
yang lebih menarik dan interaktif.

Menganalisis pengaruh implementasi elemen-elemen gamifikasi, seperti poin,
kuis, papan peringkat, dan hadiah, terhadap motivasi dan minat baca siswa di
SMAN 1 Gedong Tataan melalui perbandingan aktivitas membaca sebelum

dan sesudah penggunaan sistem, serta analisis kuesioner persepsi siswa.



1.5. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Mendorong minat baca melalui mekanisme gamifikasi yang menyenangkan
dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan literasi siswa.

Meningkatkan efisiensi pengelolaan perpustakaan digital dalam menyediakan
berbagai bahan bacaan yang menarik tanpa terkendala jumlah koleksi fisik dan
keterbatasan perpustakaan sekolah.

Memberikan wawasan tentang bagaimana teknologi gamifikasi dapat
membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan literasi di sekolah

maupun di luar sekolah.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai acuan untuk mempelajari literatur terkait
dan membandingkan penelitian yang ada saat ini dengan penelitian yang akan
dilakukan. Berikut merupakan skripsi dan jurnal penelitian yang digunakan sebagai

referensi dalam penelitian ini.

2.1.1. Penerapan Element Gamifikasi pada Pengembangan Layanan Digital
Library Berbasis Web (Studi Kasus:MAN 2 Mojokerto)

Penelitian ini bertujuan untuk memperkuat budaya baca dan memperkaya layanan
perpustakaan di MAN 2 Mojokerto, yang sebelumnya dianggap kurang bervariasi.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara untuk memahami kebutuhan
pengguna, sistem perpustakaan dikembangkan dengan penambahan fitur-fitur baru.
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode System
Development Life Cycle (SDLC) Waterfall. Hasil evaluasi penggunaan
menunjukkan bahwa aplikasi yang dihasilkan, dengan fitur-fitur seperti
pengelolaan koleksi digital, buku tamu, permintaan koleksi buku baru, lomba, dan
event luar sekolah , serta penerapan elemen gamifikasi seperti Challenge & Quest
(untuk meningkatkan minat baca dengan menjawab pertanyaan dari e-book), Point
(untuk memotivasi menjawab pertanyaan dan meminjam buku), dan Leaderboard
(untuk memacu membaca e-book dan menampilkan persentase kehadiran serta
keaktifan pemustaka), berhasil meningkatkan minat pengguna dan frekuensi

kunjungan (Putri ef al., 2021).



2.1.2. Implementasi Konsep Gamification Pada Sistem Informasi
Perpustakaan Berbasis Web Guna Meningkatkan Minat Baca Siswa
(Studi Kasus SMAN 1 Parungkuda)

Penelitian ini bertujuan untuk mempermudah pengelola perpustakaan SMAN 1
Parungkuda dalam mengelola sistem informasi perpustakaan, meningkatkan minat
kunjung serta minat baca siswa, dan memfasilitasi proses peminjaman dan
pengembalian buku. Metode penelitian yang digunakan mencakup observasi,
wawancara, dan studi pustaka untuk pengumpulan data dan analisis kebutuhan,
diikuti dengan pengembangan sistem yang diuji melalui metode Black Box dan
analisis gamifikasi untuk mengevaluasi efektivitasnya. Aplikasi ini secara spesifik
menerapkan konsep gamifikasi, seperti sistem poin, badge, dan leaderboard, untuk
menarik minat siswa berkunjung ke perpustakaan serta memotivasi mereka dalam
aktivitas membaca dan interaksi dengan koleksi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa aplikasi berbasis web yang dirancang efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan minat baca siswa, serta memberikan manfaat signifikan bagi

pengelolaan perpustakaan secara keseluruhan (Hendriyana, 2022).

2.1.3. Analisis dan Perancangan Ulang Desain Ul & UX pada Aplikasi
iPusnas dengan Penerapan Elemen Gamifikasi

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan merancang ulang desain UI/UX
aplikasi iPusnas dengan mengintegrasikan elemen gamifikasi, serta mengevaluasi
penerimaan, kelayakan, dan kegunaan prototipe yang dihasilkan. Rancangan ulang
ini dilakukan karena aplikasi iPusnas belum mengalami pembaruan signifikan baik
dari segi fitur maupun desain Ul & UX sejak peluncurannya pada tahun 2016, dan
implementasi gamifikasi yang ada belum memiliki tujuan atau manfaat yang jelas.
Metode yang diterapkan adalah Design Thinking dan Player-Centered Design
(PCD) untuk menciptakan prototipe aplikasi iPusnas yang menggabungkan elemen
gamifikasi yang lebih efektif. Data diperoleh melalui observasi, kuesioner, dan
wawancara dengan pengguna, dengan fokus pada perancangan ulang desain UI/UX
untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Hasil penelitian menghasilkan Aigh-

fidelity design dan prototipe aplikasi yang diperbarui, menunjukkan bahwa aplikasi



iPusnas yang didesain ulang sangat mudah digunakan, dengan skor rata-rata 5
(sangat mudah digunakan) dan 4,2 (pengguna merasa terbantu) dari skala 5. Survei
terhadap 50 responden lebih lanjut mengindikasikan bahwa 30 di antaranya (60%)
sangat setuju dengan pengembangan aplikasi yang mengintegrasikan elemen

gamifikasi (Herawan et al., 2023).

2.1.4. Perancangan Aplikasi Gamifikasi Perpustakaan Online

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem perpustakaan modern yang
mengintegrasikan teknologi dengan fungsi tradisional, sehingga memungkinkan
pengguna untuk mencari dan meminjam buku dengan lebih efisien tanpa
mengesampingkan peran perpustakaan fisik. Sistem ini juga menyertakan elemen
gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi pengguna. Metode yang diterapkan
adalah Design Thinking, yang menekankan pemahaman terhadap kebutuhan
pengguna dan pengembangan solusi yang inovatif melalui tahapan Empathize,
Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap pengujian, prototipe diuji untuk
mengevaluasi kelayakan aplikasi dan mengumpulkan umpan balik yang digunakan
untuk meningkatkan pemahaman dan kegunaan aplikasi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tampilan visual dan fitur yang responsif
serta ramah pengguna, sehingga memberikan pengalaman yang sangat baik bagi

pengunjung perpustakaan (Maharani et al., 2024).

2.1.5. Gamifying Reading Motivation in EFL Students: FEnhancing
Engagement and Language Learning Through ICT

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis potensi dan dampak penerapan
gamifikasi dalam mendorong motivasi membaca pada siswa English as a Foreign
Language (EFL). Penelitian ini menyoroti pentingnya motivasi membaca dalam
pembelajaran bahasa Inggris serta bagaimana elemen-elemen gamifikasi seperti
poin, lencana, dan /eaderboard dapat membantu mengatasi masalah kurangnya
minat, kepercayaan diri, dan otonomi siswa dalam aktivitas membaca. Metode yang
digunakan adalah conceptual paper dengan pendekatan tinjauan pustaka sistematis,

di mana peneliti secara sistematis mengumpulkan, menganalisis, dan mensintesis



berbagai literatur, teori, serta konsep yang relevan terkait gamifikasi dan motivasi
membaca berbasis TIK dalam pembelajaran EFL. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa integrasi gamifikasi secara signifikan dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan kepercayaan diri siswa dalam membaca, serta membantu siswa
mengatasi hambatan umum dalam membaca teks berbahasa Inggris. Oleh karena
itu, guru dan pendidik EFL direkomendasikan untuk memanfaatkan gamifikasi
sebagai strategi inovatif dalam pembelajaran membaca, meskipun penelitian
empiris lanjutan tetap diperlukan untuk menguji efektivitasnya secara langsung di

kelas (Anggrainy et al., 2024).

2.2. Uraian Landasan Teori

2.2.1. Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan sekumpulan komponen yang mengelola data sehingga
data tersebut dapat diproses menjadi informasi yang berguna dan mendukung

pencapaian tujuan organisasi (Maydianto & Ridho, 2021).

2.2.2. Perpustakaan Digital

Perpustakaan digital merupakan sistem perpustakaan yang memanfaatkan
teknologi informasi dengan koleksi berupa format digital, yang mendukung
kemajuan ilmu pengetahuan di era global. Pengelolaannya difokuskan pada koleksi
dan layanan digital yang diberikan kepada pengguna untuk meningkatkan minat
baca. Koleksi tersebut dapat mencakup e-book, jurnal elektronik, dan berbagai jenis

sumber informasi lainnya (Senjaya & Susinta, 2022).

2.2.3. Gamifikasi

Gamifikasi atau gamification adalah pendekatan yang bertujuan untuk

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dengan mengintegrasikan elemen-

elemen game ke dalam konsep non-game (Anjani & Nurzaman, 2022). Konsep
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gamifikasi pertama kali diperkenalkan oleh Nick Pelling, yang mendefinisikannya
sebagai penerapan elemen permainan untuk membuat suatu hal menjadi lebih
menyenangkan (Herlambang, 2022). Gamifikasi diterapkan ke dalam suatu sistem
yang bukan permainan dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan membuat suatu aktivitas menjadi lebih menyenangkan. Terdapat beberapa

elemen gamifikasi yang diterapkan pada penelitian ini, yaitu:

2.2.3.1. Poin

Poin merupakan salah satu elemen dasar dalam gamifikasi yang digunakan sebagai
bentuk penghargaan atas pencapaian tertentu yang dilakukan oleh pengguna. Dalam
penelitian ini, poin diberikan kepada siswa atas aktivitas membaca buku dan
menjawab pertanyaan pada kuis dengan benar. Poin yang dikumpulkan siswa dapat
digunakan sebagai alat tukar untuk mendapatkan hadiah tertentu, sehingga

mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam sistem.

2.2.3.2. Kuis

Kuis merupakan salah satu elemen gamifikasi yang dirancang sebagai bentuk
challenge (tantangan) untuk menguji pemahaman pengguna terhadap suatu materi
atau informasi yang telah diberikan. Dalam penelitian ini, kuis digunakan untuk
mengukur sejauh mana siswa memahami isi buku yang telah mereka baca. Siswa
yang berhasil menjawab pertanyaan kuis dengan benar akan mendapatkan poin
sebagai bentuk penghargaan (reward), sehingga diharapkan dapat mendorong
mereka untuk lebih termotivasi dalam membaca dan memahami materi secara lebih

baik.

2.2.3.3. Papan Peringkat

Papan peringkat atau leaderboard adalah elemen gamifikasi yang digunakan untuk

menampilkan peringkat pengguna berdasarkan pencapaian mereka, seperti jumlah

poin yang terkumpul. Papan peringkat mendorong kompetisi sehat di antara
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pengguna dengan menunjukkan posisi mereka dibandingkan dengan pengguna lain.
Dalam penelitian ini, papan peringkat dirancang untuk menampilkan daftar siswa
dengan poin tertinggi, sehingga memotivasi siswa untuk meningkatkan aktivitas

membaca agar dapat mencapai peringkat yang lebih tinggi.

2.2.3.4. Hadiah

Hadiah adalah insentif yang diberikan kepada pengguna sebagai bentuk
penghargaan atas pencapaian tertentu. Dalam penelitian ini, siswa dapat
memperoleh hadiah dengan menukarkan poin yang telah mereka kumpulkan
sebagai bentuk apresiasi atas keberhasilan mencapai jumlah poin tertentu. Hadiah
yang diberikan dapat berupa merchandise, seperti alat tulis sekolah dan voucher
untuk belanja di kantin sekolah, yang dirancang untuk meningkatkan motivasi

siswa agar terus aktif berpartisipasi.

2.2.4. Program Literasi Membaca 15 Menit

Program literasi membaca 15 menit merupakan kegiatan yang bertujuan untuk
membiasakan siswa membaca guna meningkatkan minat baca dan kemampuan
literasi. Beberapa penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa penerapan program
ini memberikan dampak positif. Penelitian yang dilakukan di SDN 84 Singkawang
misalnya, menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman bacaan
siswa dengan nilai effect size mencapai 3,67 (Ikhsan et al., 2024). Hasil serupa juga
diperoleh melalui studi di SD Tambusai pada tahun 2023, di mana program literasi
15 menit terbukti mampu mendorong ketertarikan siswa dalam membaca sekaligus
meningkatkan pemahaman mereka terhadap isi bacaan (Dhiya ef al., 2023). Selain
itu, penelitian di MI Mulyadarama Girimukti dan SD Katolik Kekajodho pada tahun
2023-2024 menunjukkan bahwa program ini dapat menumbuhkan minat baca
hingga 64% serta berperan dalam mengembangkan keterampilan literasi siswa
secara lebih optimal (Prayoga et al., 2023). Oleh karena itu, penerapan waktu

membaca 15 menit ini diintegrasikan dalam sistem gamifikasi perpustakaan digital
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yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai strategi untuk menanamkan

kebiasaan membaca yang konsisten dan menarik bagi siswa.

2.2.5. Laravel

Laravel merupakan framework aplikasi web modern yang bersifat open source dan
populer digunakan dalam pengembangan aplikasi web dengan cepat dan mudah.
Selain itu, Laravel juga merupakan framework berbasis bahasa pemrograman PHP
yang dapat mendukung proses pengembangan website (Melyani et al., 2023).
Laravel mengadopsi arsitektur Model-View-Controller (MVC), yaitu pola desain
perangkat lunak yang memisahkan logika aplikasi (Model), antarmuka pengguna
(View), dan pengendali alur aplikasi (Controller). Dengan pola ini, pengembangan
aplikasi menjadi lebih terstruktur, memudahkan perawatan (maintenance), serta

memungkinkan pengembangan secara kolaboratif oleh banyak developer.

2.2.6. Hypertext Preprocessor (PHP)

Hypertext Preprocessor atau PHP merupakan bahasa pemrograman server side
yang dirancang khusus untuk aplikasi web. PHP dikenal sebagai bahasa
pemrograman Server Side Programming karena seluruh proses eksekusinya
berlangsung di sisi server, bukan di sisi klien (Zulfa, 2024). PHP juga bersifat open
source, sehingga pengguna bebas mengembangkan dan menyesuaikan kode PHP
sesuai kebutuhan. Fungsinya utama adalah melakukan preprocessing untuk

menghasilkan halaman HTML dinamis yang berbeda untuk setiap klien.

2.2.7. Metode Scrum

Metode Scrum merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang
menekankan pada strategi, fleksibilitas dan kecepatan dalam proses pengembangan
sistem (Ardiansyah et al., 2021). Dalam pelaksanaannya, metode ini memiliki

beberapa tahapan seperti pada Gambar 2.1, tahapan metode Scrum antara lain :
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Product Backlog, Sprint Planning Meeting, Daily Scrum Meeting, Sprint Review,

dan Sprint Retrospective.

Sprint
Retrospective
Goal
Product LETM
Backlog Scrum
Refinement

Sprint
Goal

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Product

Definition
of Done

-3

Increment

Scrum Framework © 2020 Scrumaarg

Gambar 2. 1 Tahapan Metode Scrum

Adapun penjelasan dari tahapan metode Scrum, yaitu sebagai berikut:
1) Product Backlog
Product backlog adalah daftar lengkap dari semua hal yang perlu dilakukan
untuk mengembangkan sistem. Item-item dalam backlog disusun berdasarkan

tingkat prioritas.

2) Sprint Planning Meeting
Sprint Planning Meeting adalah pertemuan awal sebelum memulai setiap
sprint, di mana tim menentukan item-item backlog yang akan dikerjakan

selama satu periode sprint tersebut.

3) Daily Scrum Meeting
Daily Scrum Meeting merupakan pertemuan singkat yang diadakan setiap hari
untuk membahas perkembangan, kendala yang dihadapi, dan rencana kerja

untuk hari berikutnya.
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4) Sprint Review
Sprint Review adalah pertemuan yang dilaksanakan pada akhir sprint untuk
mempresentasikan hasil pekerjaan yang telah selesai dan mendapatkan umpan

balik dari product owner serta scrum master.

5) Sprint Retrospective
Sprint Retrospective merupakan pertemuan yang diadakan setelah sprint
review di akhir sprint. Pada tahap ini, tim mengevaluasi pekerjaan yang telah
diselesaikan dan membahas perbaikan yang dapat diterapkan pada sprint

berikutnya.

2.2.8. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan sebuah pemodelan yang digunakan
untuk merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML
menyediakan cara visual untuk merepresentasikan desain sebuah sistem, sehingga
memudahkan pengembang, analis, dan pemangku kepentingan lainnya untuk

memahami struktur dan perilaku sistem yang sedang dikembangkan.

2.2.8.1. Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah
sistem dengan fokus pada "apa" yang dilakukan oleh sistem, bukan "bagaimana"
cara melakukannya. Setiap use case merepresentasikan interaksi antara aktor dan
sistem. Adapun penjelasan simbol-simbol use case diagram dapat dilihat pada

Tabel 2.1.

Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1 Aktor Orang, proses, atau sistem lain yang langsung
% berinteraksi dengan sistem, namun berada

diluar sistem itu sendiri.
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No Gambar Nama Keterangan
2 Use Case Fungsionalitas yang disediakan oleh sistem
© sebagai unit yang saling berinteraksi antara
sistem dan aktor.
3 _ Asosiasi Komunikasi antara aktor dan use case yang

terlibat dalam use case tersebut atau use case
yang memiliki interaksi langsung dengan aktor.
Generalisasi Komunikasi antar fungsi yang berbeda dalam
sistem.
5 Include Hubungan antar use case di mana proses yang

<<include=>

i i ada langsung dilanjutkan ke proses yang dituju.

6 ) Extend Hubungan antar use case yang dapat berdiri
Tt sendiri meskipun ada use case tambahan yang
ditambahkan.

2.2.8.2. Use Case Description

Use case description merupakan penjelasan secara rinci mengenai use case atau
skenario atau proses yang terjadi pada sistem, terkait dengan interaksi antar
pengguna (aktor) dalam sistem tersebut. Berikut merupakan penjelasan informasi
yang ada pada use case description:

a) Nama Use Case : Menggambarkan fungsi atau proses yang dilakukan dalam
sistem.

b) ID : Nomor unik yang diberikan untuk mengidentifikasi setiap use case dalam
sistem.

c) Prioritas : Tingkat kepentingan dari use case yang menggambarkan seberapa
penting proses tersebut untuk dikembangkan. Tingkat kepentingan dibagi
menjadi 3, yaitu:

- Tinggi : Sangat penting untuk fungsionalitas inti sistem
- Sedang : Penting, tapi tidak kritis
- Rendah : Tambahan atau opsional

d) Actor : Pengguna atau entitas yang berinteraksi dengan sistem.

e) Description : Penjelasan singkat mengenai tujuan atau fungsi dari use case.

f) Trigger : Alasan atau kondisi yang memulai use case.

g) Pre-conditions : Syarat yang harus terpenuhi sebelum use case dapat dimulai.

h) Normal Course : Langkah-langkah utama yang dilakukan dalam proses normal

dari use case.
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1) Post-conditions : Kondisi sistem setelah use case selesai dijalankan.

j) Sub Flows : Proses atau alur tambahan yang mendukung normal course.

k) Alternate / Exceptional Flows : Alur alternatif atau kondisi pengecualian jika
terjadi error atau variasi dalam proses.

1) Jumlah Transaksi : Estimasi jumlah transaksi yang terjadi untuk wuse case

tersebut.
2.2.8.3. Activity Diagram
Activity Diagram merupakan jenis diagram Unified Modeling Language (UML)
yang digunakan untuk menggambarkan aliran aktivitas dalam suatu sistem atau
proses. Adapun penjelasan simbol-simbol activity diagram dapat dilihat pada Tabel

2.2.

Tabel 2. 2 Simbol-simbol Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1 Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem dan biasanya
D diawali dengan kata kerja.
2 Status Awal Status awal atau initial state menandakan titik
atau  [nitial awal dimulainya aliran kerja pada activity
. State diagram, dan dalam sebuah activity diagram
hanya ada satu initial state.
3 Status Akhir Status akhir atau final state menunjukkan titik
atau  Final akhir dari aliran kerja dalam activity diagram,
@ State dan bisa ada lebih dari satu final state dalam
sebuah diagram.
4 Percabangan  Percabangan atau decision digunakan untuk
atau Decision menggambarkan kondisi yang memberikan
<> pilihan, di mana aliran kerja bisa mengikuti
beberapa jalur yang berbeda.
Merge Merge Dberfungsi untuk menggabungkan
5 | kembali aliran kerja (workflow) yang

sebelumnya terpecah oleh decision.
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2.2.8.4. Class Diagram

Class diagram merupakan sebuah diagram yang menunjukkan hubungan antar
class yang didalamnya terdapat atribut dan fungsi dari suatu objek. Adapun

penjelasan simbol-simbol class diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 2. 3 Simbol-simbol Class Diagram

No. Gambar Nama Keterangan
1 Kelas Kelas pada struktur sistem.
+ atribut
+ metode()
2 Asosiasi Menunjukkan hubungan antara dua kelas,

yang dapat berupa hubungan satu ke satu,
satu ke banyak, atau banyak ke banyak.

- Asosiasi ini dapat berupa:

One to One (1..1): Satu objek dihubungkan
dengan tepat satu objek lainnya.

- One to Many (1..*): Satu objek
dihubungkan dengan banyak objek
lainnya.

- Many to Many (..): Banyak objek
dihubungkan dengan banyak objek
lainnya.

3 Agregasi Menunjukkan hubungan sebagian ke whole
—_— (bagian ke keseluruhan), di mana satu kelas
adalah bagian dari kelas lain.
4 Pewarisan =~ Menunjukkan hubungan pewarisan antara
e kelas-kelas, di mana satu kelas mewarisi
atribut dan metode dari kelas lain.

2.2.9. Black Box Testing

Black Box testing merupakan sebuah pengujian yang berfokus pada fungsionalitas
dari sistem/perangkat lunak. Pengujian dilakukan berdasarkan rincian aplikasi
seperti antarmuka pengguna, fitur-fitur yang tersedia, dan kecocokan alur fungsi
dengan proses bisnis yang diinginkan oleh pengguna. Salah satu teknik yang umum
digunakan dalam pengujian Black Box adalah equivalence partitioning, yaitu teknik

yang membagi data input dari perangkat lunak ke dalam beberapa partisi
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(kelompok) yang mewakili kondisi valid maupun tidak valid, sehingga test case
dapat diambil secara efisien dari masing-masing kelompok tersebut. Dengan
pendekatan ini, penguji tidak perlu menguji semua kemungkinan input satu per satu,
tetapi cukup memilih perwakilan dari setiap partisi untuk memastikan sistem
memberikan output yang benar. Pengujian dilakukan dengan memasukkan data
input acak guna memastikan sistem menerima data valid dan menolak data tidak
valid, tanpa memeriksa proses internal sistem (Uminingsih et al., 2022). Hasil dari
pengujian ini membantu menentukan status validitas dari fitur yang diuji dan
memberikan kesimpulan apakah sistem dapat memenuhi fungsionalitas yang

dibutuhkan oleh pengguna.

2.2.10. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) merupakan sebuah pengujian yang dilakukan untuk
mengetahui apakah suatu sistem dapat diterima oleh pengguna sesuai dengan
kebutuhan dan fungsinya. UAT dilakukan dengan membagikan kuesioner kepada
pengguna dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap sistem.
Untuk pernyataan kuesioner, aspek-aspek yang digunakan mengacu pada lima
komponen utama kualitas kegunaan (usability) (Yakub et al., 2024), yaitu:

1. Learnability : Sejauh mana pengguna dapat dengan mudah mempelajari cara
menggunakan sistem untuk pertama kalinya agar dapat menyelesaikan
tugasnya.

2. Efficiency : Sejauh mana sistem mendukung pengguna untuk menyelesaikan
tugas-tugas mereka dengan cepat dan efisien.

3. Memorability : Seberapa mudah bagi pengguna untuk mengingat kembali cara
menggunakan sistem dengan lancar setelah tidak menggunakannya dalam
beberapa waktu.

4. Errors : Sejauh mana sistem dapat meminimalkan terjadinya kesalahan atau
error saat digunakan, serta kemampuannya membantu pengguna memulihkan
diri dari kesalahan tersebut.

5. Satisfaction : Tingkat kepuasan pengguna terhadap pengalaman menggunakan

sistem, baik dari sisi tampilan antarmuka maupun kenyamanan penggunaan.
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Dalam pengujian UAT, respon pengguna terhadap berbagai aspek diukur
menggunakan skala Likert yang dapat dilihat pada Tabel 2.4.

Tabel 2. 4 Indikator Kriteria Penilaian UAT

Nilai Kriteria Kode
1 Sangat Tidak Setuju STS
2 Tidak Setuju TS

3 Cukup C

4 Setuju S

5 Sangat Setuju SS

Dalam penyusunan instrumen kuesioner, tidak semua pernyataan bersifat positif
terhadap tujuan sistem. Oleh karena itu, untuk menjaga konsistensi makna skor—
di mana skor tinggi menunjukkan persepsi positif terhadap sistem—diperlukan
teknik pembalikan skor (reverse scoring) pada pernyataan negatif. Pernyataan
negatif akan diberikan bobot terbalik, yaitu “Sangat Setuju” (SS) diberikan skor 1,
“Setuju” (S) diberi skor 2, “Cukup” (C) diberi skor 3, “Tidak Setuju” (TS) diberi
skor 4, dan “Sangat Tidak Setuju” (STS) diberi skor 5. Teknik ini umum digunakan
dalam penelitian kuantitatif berbasis skala ordinal seperti skala Likert (Iba &
Wardhana, 2024), guna memastikan interpretasi data tetap akurat dan bermakna

sesuai arah indikator.

Proses evaluasi hasil pengujian UAT dilakukan dengan menggunakan metode

perhitungan. Perhitungan dilakukan melalui dua rumus berikut (Yakub ez al., 2024):

Rumus 1 untuk menghitung Total Skor (Qn):
on = Zle F(i) X scale(i) ......cccovvvvvnnnin. (1)

Rumus 2 untuk menghitung Persentase Total (P):

p— Total Qn X 100%.....cceveennnnn. (2)

TONX jumlah pernyataan x 5
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Keterangan
Qn = Skor Total dari Satu Pernyataan
F (1) = Jumlah Responden yang Memilih Skala ke-i
Scale = Nilai Skala Likert (1-5)
P = Persentase Total Skor
N = Jumlah Responden

Hasil pengujian berdasarkan persentase total akan diinterpretasikan menggunakan

indikator ketetapan penilaian yang ditunjukkan pada Tabel 2.5.

Tabel 2. 5 Interpretasi Persentase Total

Persentase Kategori

0% - 19,99% Sangat Tidak Layak
20% - 39,99% Tidak Layak

40% - 49,99% Kurang Layak

60% - 79,99% Layak

80% - 100% Sangat Layak




III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada periode Oktober 2024 hingga Juni 2025, yang
dilaksanakan di SMAN 1 Gedong Tataan, yang berlokasi di Desa Sukaraja, Kec.
Gedong Tataan, Kab. Pesawaran, Lampung 35371, serta di lingkungan Jurusan Ilmu
Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas
Lampung, yang beralamat di J1. Prof. Dr. Ir. Sumantri Brojonegoro No. 1, Gedong
Meneng, Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung 35141. Adapun rincian
waktu pelaksanaan kegiatan penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Waktu Penelitian

AKktivitas Bulan ke-
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Identifikasi Masalah

Studi Literatur
Pengumpulan Data
Perancangan Sistem
Implementasi Metode Scrum
Pengujian Sistem

Penulisan Laporan

3.2. Business Needs

Kebutuhan bisnis yang ingin dipenuhi yaitu, SMAN 1 Gedong Tataan
membutuhkan sebuah platform digital berbasis website yang dirancang untuk
meningkatkan minat baca siswa. Kebutuhan ini muncul karena tingkat minat baca
siswa masih rendah, sementara perpustakaan sekolah belum memiliki sistem digital

yang menarik dan mudah diakses kapan saja dan di mana saja oleh siswa.



3.3. Tahapan Penelitian

Struktur tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Mulai
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Studi Literatur

Fengumpulan Data |«
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Identifikasi Masalah
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Perancangan Sistem
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Scrum

A L.

Implementasi Metode

)

A

A

-

Selesai

)

h 4

Pengujian Sistem

Penulisan Laporan

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian.

3.3.1. Identifikasi Masalah

Pengembangan sistem informasi ini dibuat berdasarkan beberapa permasalahan

yang ada di SMAN 1 Gedong Tataan. Pertama, minimnya daya tarik perpustakaan

membuat siswa kurang berminat untuk mengunjungi dan membaca buku. Kedua,

rendahnya tingkat partisipasi siswa dalam kegiatan literasi menunjukkan perlunya

pendekatan yang lebih inovatif untuk meningkatkan minat baca.

3.3.2. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan meninjau berbagai penelitian terdahulu yang

berhubungan dengan sistem perpustakaan digital dan penerapan gamifikasi dalam

sistem/aplikasi perpustakaan. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa

penggunaan elemen-elemen gamifikasi mampu meningkatkan motivasi pengguna

dalam menggunakan sistem/aplikasi.



3.3.3. Pengumpulan Data
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Strategi yang digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan dapat dilakukan dengan

melakukan pengumpulan data. Berikut merupakan hasil pengumpulan data yang

telah dilakukan:

1.

Wawancara

Tabel 3. 2 Hasil Wawancara

Wawancara dilakukan dengan cara menanyakan secara langsung kepada
pustakawan SMAN 1 Gedong Tataan mengenai pengelolaan perpustakaan,
permasalahan yang ada, tingkat minat baca siswa, dan rencana pengembangan

sistem. Hasil wawancara dapat dilihat pada Tabel 3.2.

No Pertanyaan Jawaban

1 Apa saja tantangan yang dihadapi Terdapat  beberapa  kendala  dalam
dalam pengelolaan perpustakaan pengelolaan perpustakaan. Salah satunya
saat ini, terutama dalam hal adalah kurangnya daya tarik perpustakaan
menarik minat baca siswa? itu sendiri. Banyak siswa yang merasa

perpustakaan tidak menyediakan suasana
yang nyaman atau koleksi buku yang sedikit
dan kurang menarik. Pustakawan juga
menyadari bahwa banyak siswa lebih
tertarik membaca e-book daripada buku
fisik, sehingga hal ini menambah tantangan
dalam meningkatkan minat baca mereka.

2 Bagaimana minat baca siswa saat Berdasarkan pengamatan pustakawan, minat
ini? Apakah ada hal yang perlu baca siswa saat ini masih tergolong rendah.
ditingkatkan? Banyak siswa yang lebih memilih untuk

membaca konten digital di aplikasi daripada
membaca buku fisik. Maka dari itu,
pustakawan merasa perlu ada upaya untuk
meningkatkan minat baca mereka.

3 Bagaimana dengan  adanya Pengembangan sistem informasi di
pengembangan sistem informasi perpustakaan sangat didukung oleh
yang menerapkan fitur gamifikasi pustakawan. Sistem ini memungkinkan
yang memberikan poin kepada sekolah untuk menyediakan berbagai

siswa setelah mereka
menyelesaikan aktivitas membaca
dan menjawab pertanyaan pada
kuis, menukarkan poin tersebut
dengan hadiah, serta menampilkan

koleksi bacaan digital yang dapat diakses
kapan saja, sehingga siswa tidak terbatas
pada buku fisik. Dengan adanya elemen
gamifikasi, siswa akan merasa lebih
termotivasi untuk aktif membaca karena
adanya penghargaan berupa poin yang dapat
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No Jawaban

dikumpulkan dan ditukarkan dengan hadiah.
Hal ini diharapkan dapat menciptakan
suasana yang menyenangkan dan kompetitif
di antara  siswa, schingga  dapat
meningkatkan literasi dan minat baca di

SMAN 1 Gedong Tataan.

Pertanyaan
siswa dengan perolehan poin
tertinggi di papan peringkat?

2. Observasi
Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan utama yang
dihadapi dalam pengelolaan perpustakaan. Hal ini dilakukan dengan cara

mengamati secara langsung aktivitas perpustakaan di SMAN 1 Gedong Tataan.

3. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan dengan meninjau berbagai penelitian yang relevan
dengan topik penelitian yang dibahas. Pengumpulan data dan informasi
diperoleh melalui sumber-sumber seperti jurnal, buku, internet, dan sosial

media.
Berdasarkan hasil data yang telah dikumpulkan, berikut merupakan pemetaan
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional dengan proses A4s-Is dan

proses To-Be yang disajikan pada Tabel 3.3 dan Tabel 3.4.

Tabel 3. 3 Pemetaan Kebutuhan Fungsional

Proses Proses Berjalan (4s-Is) Sistem yang Akan Dibuat (70-Be)
Pengelolaan  Pengelolaan buku Sistem menyediakan fitur manajemen
Buku dilakukan secara manual, buku secara  digital, mencakup
termasuk pencatatan data menambah, mengubah, dan menghapus
buku dan ketersediaannya buku.
di perpustakaan.
Koleksi Tidak tersedia koleksi buku Sistem menyediakan koleksi buku digital
Buku Digital digital, hanya koleksi buku yang dapat diakses siswa kapan saja dan
fisik. di mana saja melalui perangkat mereka.
Motivasi Tidak ada mekanisme untuk  Sistem menyediakan fitur gamifikasi
Membaca memotivasi siswa secara yang mencakup mekanisme poin, kuis,
langsung. papan peringkat, dan sistem

penghargaan/hadiah untuk memfasilitasi
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Proses

Proses Berjalan (As-Is)

Sistem yang Akan Dibuat (70-Be)

peningkatan motivasi dan minat baca
siswa.

Tabel 3. 4 Pemetaan Kebutuhan Non-Fungsional

Proses Proses Berjalan (4s-Is)  Sistem yang Akan Dibuat (7o-Be)

Aksesibilitas  Informasi perpustakaan Sistem dapat diakses secara online
hanya dapat diakses melalui perangkat apapun, seperti laptop
secara langsung di ruang atau smartphone.
perpustakaan.

Kecepatan Pengelolaan data buku Sistem memproses data secara otomatis,

Proses dan interaksi dengan mempercepat pengelolaan, dan interaksi.
siswa membutuhkan
waktu karena dilakukan
secara manual.

Keandalan Tidak ada backup data, Sistem dilengkapi dengan mekanisme
sehingga berisiko penyimpanan data yang andal dan backup
kehilangan data. data untuk menghindari kehilangan data.

Kemudahan Interaksi  siswa  dan Sistem dirancang dengan antarmuka yang

Penggunaan  pustakawan berbasis lisan ramah pengguna (user-friendly) agar
dan catatan manual. mudah digunakan oleh siswa dan

pustakawan.

Skalabilitas Kapasitas  perpustakaan Sistem mampu menampung koleksi
terbatas oleh ruang fisik digital dalam jumlah besar tanpa dibatasi
dan jumlah koleksi buku.  oleh ruang fisik.

Keamanan Data  manual rentan Sistem menggunakan mekanisme
terhadap kehilangan. otentikasi pengguna (misal: /ogin dengan

username dan  password) dan

pengamanan data (misal:akses terbatas)
untuk menjaga kerahasiaan, integritas,
dan ketersediaan informasi pengguna.

3.3.4. Perancangan Sistem

Tahap ini mencakup proses perencanaan, desain, dan pengkodean sistem informasi

perpustakaan digital yang akan dikembangkan.



3.3.4.1. Perencanaan

1. User Story
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User Story terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu sebagai berikut:

a) Actor adalah pihak atau subjek yang berinteraksi dengan sistem.

b) Objective menggambarkan tujuan dari suatu skenario.

¢) Pre-condition atau syarat awal adalah kondisi yang harus terpenuhi sebelum

skenario atau proses dimulai.

d) Main Flow atau alur utama adalah urutan langkah-langkah atau aktivitas yang

harus dilakukan oleh aktor atau sistem untuk mencapai objektif.

e) Alternative Flow atau alur alternatif menggambarkan langkah-langkah atau

aktivitas yang dapat terjadi apabila terdapat situasi khusus dalam proses.

f) Post-condition atau syarat akhir adalah kondisi yang harus terpenuhi setelah

skenario atau proses selesai.

Tabel 3.5 menunjukkan user story implementasi gamifikasi pada sistem informasi

perpustakaan digital yang akan dibangun.

Tabel 3. 5 User Story Implementasi Gamifikasi pada Sistem

Actor ¢ Siswa

Objective : Mengakses, membaca buku digital (e-book), mengikuti
kuis, mendapat poin, melihat papan peringkat, menukarkan
poin, dan melihat riwayat aktivitas melalui sistem
perpustakaan digital SMAN 1 Gedong Tataan.

Pre-condition : Siswa sudah memiliki akun yang terdaftar pada sistem.
Main Flow : 1. Siswa membuka situs web perpustakaan digital
SMAN 1 Gedong Tataan.
2. Siswa login dengan menginputkan username dan
password yang sudah terdaftar.
3. lJika login berhasil, siswa diarahkan ke halaman
Dashboard yang menampilkan koleksi buku digital (e-
book), perolehan poin siswa, papan peringkat, dan
kontak sekolah.
4. Siswa memilih buku dari daftar koleksi buku yang
tersedia.
5. Siswa dapat melihat detail informasi buku dengan

menekan tombol “Detail” pada salah satu buku.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Siswa dapat menekan tombol “Baca” pada salah satu
buku untuk mulai membaca.
Sistem menampilkan isi buku dalam format PDF di
halaman baca buku.
Jika siswa sudah membaca selama >15 menit, dan
menekan tombol “Selesai Membaca”, sistem mencatat
aktivitas selesai membaca, menambahkan 10 poin ke
akun siswa, dan menampilkan pesan penambahan poin
serta pilihan untuk mengerjakan kuis atau melihat poin
yang telah diperoleh.

Apabila siswa memilih melihat poin, maka sistem

akan menampilkan poin siswa di halaman Dashboard.

Namun, apabila siswa memilih untuk mengerjakan

kuis, maka sistem akan menampilkan halaman kuis

yang berisi lima pertanyaan yang wajib dijawab oleh
siswa.

Siswa harus menjawab semua pertanyaan agar

jawaban dapat di submit.

Sistem memeriksa jawaban siswa:

e Jika minimal 3 dari 5 pertanyaan dijawab benar,
siswa mendapat tambahan 20 poin, dan sistem
akan menampilkan pesan berhasil.

e Jika semua jawaban salah, siswa tidak mendapat
tambahan poin dan sistem akan menampilkan
pesan gagal.

Siswa dapat membuka halaman Dashboard untuk

melihat peringkat dan perolehan poin hadiah dan poin

leaderboard.

Siswa dapat menukar poin dengan menekan tombol

“Tukar Poin” dan sistem akan menampilkan hadiah

yang tersedia, hadiah dapat berupa voucher belanja

atau merchandise.

Siswa dapat memilih salah satu hadiah dan menekan

tombol “Tukar” untuk menukarkan poin miliknya

dengan hadiah yang dipilih.

Jika poin mencukupi, sistem menampilkan pesan

konfirmasi, lalu mengurangi poin hadiah siswa,

mengurangi kuota hadiah, dan mencatat transaksi ke
halaman aktivitas siswa.

Siswa dapat membuka menu Riwayat Aktivitas untuk

melihat daftar buku yang sudah dibaca dan daftar

hadiah yang pernah ditukar.

Jika belum ada aktivitas membaca atau penukaran,

sistem menampilkan pesan “Belum ada aktivitas yang

tercatat.”

Alternative Flow

. Flow 1 (Gagal Login)

Jika siswa gagal login karena username atau password
salah, sistem akan menampilkan pesan “username atau
password salah”.

Flow 2 (Tidak Memenuhi Durasi Minimum Membaca)

Jika siswa mencoba selesai membaca sebelum 15 menit,
tombol “Selesai Membaca” tidak dapat ditekan.
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3. Flow 3 (Membaca Buku > 1 Kali)

Jika siswa membaca buku yang sama lebih dari satu
kali, maka sistem tidak akan memberikan tambahan 10
poin. Hal ini karena poin membaca hanya diberikan satu
kali, yaitu saat siswa membaca buku tersebut untuk
pertama kalinya.

4. Flow 4 (Keluar Setelah Membaca)

Jika siswa tidak ingin langsung mengerjakan kuis
setelah menekan tombol "Selesai Membaca", nantinya
siswa dapat mengakses kuis tersebut melalui menu
Riwayat Aktivitas.

. Flow 4 (Kuis Tidak Selesai di Jawab)

6. Jika siswa belum menyelesaikan semua pertanyaan
kuis, tombol “Submit” tidak dapat ditekan.

7. Flow 5 (Jawaban Salah Semua di Kuis)

Jika siswa menjawab semua pertanyaan kuis salah,
siswa tidak mendapat tambahan poin.

8. Flow 6 (Poin Tidak Cukup untuk Menukar Hadiah)
Jika siswa ingin menukar poin tetapi poin yang dimiliki
tidak mencukupi, sistem menampilkan pesan “Poin
Anda tidak mencukupi untuk menukar hadiah ini.”

9. Flow 7 (Hadiah Pernah Ditukar Sebelumnya)

Jika siswa sudah pernah menukar hadiah tertentu,
sistema akan menampilkan pesan “Anda telah menukar
hadiah ini”

10.Flow 8 (Stok Kuota Hadiah Habis)

Jika kuoata hadiah sudah habis (stok = 0), sistem tidak

akan menampilkan hadiah tersebut pada sistem.
11.Flow 9 (Riwayat Aktivitas Kosong)

Jika siswa membuka menu riwayat saat belum ada data

membaca atau penukaran, sistem menampilkan pesan

“Belum ada aktivitas.”

9]

Post-condition

1. Siswa berhasil membaca buku, menjawab kuis,
memperoleh poin yang tercatat di sistem, melihat papan
peringkat, dan mencatat aktivitasnya di halaman
riwayat.

2. Jika siswa menukar poin dengan hadiah, poin siswa
dikurangi, kuota hadiah diperbarui, dan transaksi
tercatat pada riwayat aktivitas.

2. Analisis Kebutuhan

A. Analisis Kebutuhan Fungsional

Adapun daftar kebutuhan fungsional dari sistem, yaitu:

a) Sistem harus dapat menyediakan fitur /ogin pengguna sesuai kredensial

yang terdaftar.



b)

g)

h)

)

k)

D
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Sistem harus dapat menyediakan fitur logout untuk pengguna keluar dari
sistem.

Pengguna harus dapat mengelola profil, seperti melihat dan mengubah
informasi profil mereka.

Pustakawan harus dapat mengelola data akun siswa, seperti menambah,
melihat, mengubah, menghapus, mengimpor, dan mengekspor data
siswa.

Pustakawan harus dapat mengelola koleksi buku, seperti menambabh,
melihat, mengubah, menghapus, dan mengekspor koleksi buku.
Pustakawan harus dapat mengelola kuis, seperti menambah, melihat, dan
menghapus kuis.

Pustakawan harus dapat mengelola pertanyaan kuis, seperti menambah,
melihat, mengubah, dan menghapus pertanyaan kuis.

Pustakawan harus dapat mengelola hadiah, seperti menambah, melihat,
mengubah, menghapus hadiah. Selain itu, pustakawan juga harus dapat
mengelola transaksi penukaran hadiah, seperti mengkonfirmasi
penukaran dan menghapus transaksi penukaran.

Pustakawan harus dapat mengelola aktivitas siswa, seperti melihat
jumlah buku yang telah selesai dibaca oleh siswa, perolehan poin papan
peringkat (leaderboard) dan poin hadiah siswa, mengekspor data
aktivitas siswa, dan mereset poin papan peringkat untuk mengembalikan
poin papan peringkat siswa ke nilai nol.

Siswa harus dapat melihat koleksi buku dan melihat detail informasi
buku.

Siswa harus dapat mengakses buku digital (e-book) langsung dari sistem
dan mendapatkan 10 poin apabila membaca dalam durasi >15 menit
untuk aktivitas baca pertama kali. Jika siswa membaca buku yang sama
di lain waktu, sistem tidak akan memberikan poin tambahan dan tidak
mencatat ulang aktivitas tersebut.

Siswa harus dapat mengakses kuis setelah selesai membaca buku digital
serta mendapatkan 20 poin apabila siswa menjawab minimal tiga dari

lima pertanyaan kuis dengan benar.



30

m) Siswa harus dapat melihat perolehan poin dan papan peringkat pada
halaman Dashboard siswa.

n) Siswa harus dapat melihat hadiah yang dapat ditukarkan dengan poin
yang dimilikinya.

o) Siswa harus dapat menukarkan poin dengan hadiah apabila poin siswa
mencukupi dan belum pernah melakukan penukaran hadiah tersebut.

p) Siswa harus dapat melihat riwayat aktivitas, seperti riwayat membaca

dan riwayat hadiah yang telah ditukar.

. Kebutuhan Perangkat Penelitian
Berikut merupakan kebutuhan perangkat yang digunakan pada penelitian ini:
a) Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
- Sistem Operasi Windows
- Visual Studio Code
- Laragon
- Framework Laravel 11
- PHP versi 8.3
- Google Chrome
- Draw.io

- Figma

b) Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebuah
laptop dengan spesifikasi sebagai berikut.
- System Manufacturer : ASUS
- System Model : VivoBook X415UA
- Processor : AMD Ryzen 5 5500U
- RAM :8GB
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3.3.4.2. Desain Sistem
1. Functional Model
Pada bagian ini dijelaskan mengenai use case diagram, use case description,
activity diagram, dan class diagram.
A. Use Case Diagram
Use case diagram ini merupakan gambaran interaksi antara user dengan
sistem. Dimana terdapat 2 aktor, yaitu Pustakawan dan Siswa. Use case

diagram dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Use Case Diagram
Implementasi Gamifikasi Pada Sistem Informasi Perpustakaan Digital
SMAM 1 Gedong Tataan

Melihat Koleksi Buku

=<include>>

<<include>> 4

Melinat Detail Buku) (Mencari Koleksi Buku) :

Membaca Buku . H : ". L
ccaxtends> L R
Siswa endapatian ERER A 3
10 Poin R
engerjakan Kuis ) H H vl ",

! 1
M b D . L
<<exrfend:=§ N E I'. '-‘ ':
y Mendapatkan
! 20 Poin H '
Melihat Poin : : —
I.’ H Mengelola Profil
Melihat Papan

Peringkat H H
H 1
Melihat Riwayat
Menukar Poin Aktivitas
Melihat Hadiah

ustakawan

<<include>>

Gambar 3. 2 Use Case Diagram.
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B. Use Case Description
Use case description berisi deskripsi dari masing-masing use case yang
telah dimodelkan. Berikut merupakan deskripsi dari masing-masing use

case:.

a) Use Case Description Login

Tabel 3.6 merupakan use case description dari use case Login.

Tabel 3. 6 Use Case Description Login

Nama Use Case: Login ID: UC-01 Prioritas: Tinggi
Actor : Pengguna
Description : Use case ini menggambarkan proses login ke

dalam sistem yang bertujuan untuk dapat
mengakses sistem dan melakukan tindakan

tertentu.

Trigger: : Pengguna yang sudah memiliki akun ingin /ogin
ke dalam sistem.

Pre-conditions : Pengguna berada di halaman login.

Normal Course : 1. Pengguna mengakses sistem.

2. Sistem menampilkan form /ogin.

3. Pengguna menginputkan username dan
password dan menekan tombol “Login”.

4. Sistem memvalidasi data yang diinputkan dan
mengecek  kesesuaian  kredensial yang
diberikan.

5. Jika inputan valid, sistem akan menampilkan
halaman utama atau dashboard.

Post-conditions : Pengguna berhasil masuk ke dalam sistem.

Sub Flows : Lupa Password

1. Pengguna berada di halaman /Jogin dan
melihat opsi "Lupa Password?".

2. Pengguna menekan opsi "Lupa Password?".

3. Sistem menampilkan form reset password

4. Pengguna mengisi alamat email pada form
reset password dan menekan tombol “Kirim”

5. Sistem mengirimkan tautan reset password ke
email pengguna.

6. Pengguna membuka tautan tersebut dan
mengatur ulang password baru.

7. Setelah berhasil mengatur ulang password,
pengguna dapat kembali ke halaman /login
untuk masuk ke dalam sistem.




33

Nama Use Case: Login ID: UC-01  Prioritas: Tinggi
Alternate / ¢ 1. Jika username yang diinputkan salah, maka
Exceptional sistem akan memberikan pesan ‘“username
Flows atau password salah”.

2. Jika password yang diinputkan salah, maka
sistem akan memberikan pesan ‘“username
atau password salah”.

3. Jika email untuk reset password tidak
terdaftar, sistem akan menampilkan pesan
“Email tidak ditemukan di sistem”.

Jumlah : Bergantung pada jumlah pengguna yang akan
Transaksi login atau melakukan reset password dalam
sistem.

b) Use Case Description Logout

Tabel 3.7 merupakan use case description dari use case Logout.

Tabel 3. 7 Use Case Description Logout

Nama Use Case: Logout ID: UC-02  Prioritas: Tinggi

Actor : Pengguna (Pustakawan, Siswa)

Description : Use case ini menggambarkan proses pengguna
logout untuk keluar dari sistem.

Trigger: : Pengguna ingin keluar dari sistem.

Pre-conditions : Pengguna berada di dalam sistem.

Normal Course : 1. Pengguna memilih menu “Logout”.

2. Sistem menampilkan pesan konfirmasi logout.
3. Sistem akan menghapus sesi pengguna dan
menampilkan halaman form Jogin.
Post-conditions : Pengguna keluar dari sistem.

Sub Flows : -

Alternate /o -

Exceptional

Flows

Jumlah : Bergantung pada jumlah pengguna yang ingin
Transaksi keluar dari sistem

c) Use Case Description Mengelola Profil
Tabel 3.8 merupakan use case description dari use case mengelola

profil.
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Tabel 3. 8 Use Case Description Mengelola Profil

Nama Use Case:

ID: UC-03  Prioritas: Sedang

Mengelola Profil

Actor Pengguna (Pustakawan, Siswa)

Description Use case ini menggambarkan proses pengguna
untuk mengelola akun mereka, termasuk melihat
dan mengubah informasi profil.

Trigger: Pengguna ingin melakukan pengelolaan data

informasi profil mereka.

Pre-conditions

Pengguna telah login ke dalam sistem.

Normal Course

Melihat Profil

1. Pengguna memilih menu “Profil”

2. Sistem menampilkan informasi data profil saat
ini.

Mengubah Profil

1. Pengguna berada pada halaman profil

2. Pengguna menekan tombol "Ubah".

3. Sistem menampilkan field yang berisi informasi
data pengguna saat ini.

4. Pengguna mengubah data yang ingin diubah.

5. Pengguna menyimpan perubahan dengan
menekan tombol “Simpan”

6. Sistem memvalidasi data profil terbaru.

7. Jika validasi berhasil, data akan terbarui pada
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Post-conditions

Data profil pengguna berhasil diubah dari sistem
dan database.

Sub Flows

Alternate /
Exceptional
Flows

Jika terdapat data yang tidak sesuai format dan
menyebabkan validasi data gagal, sistem
memberikan pesan kesalahan, dan meminta
pengguna memperbaiki data.

Jumlah
Transaksi

Bergantung pada jumlah pengguna yang ingin
mengubah data profil.

d) Use Case Description Mengelola Akun Siswa

Tabel 3.9 merupakan use case description dari use case mengelola akun

siswa.
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Tabel 3. 9 Use Case Description Mengelola Akun Siswa

Nama Use Case:

Mengelola Akun Sisw

ID: UC-04  Prioritas: Tinggi

Actor

Pustakawan

Description

Use case ini menggambarkan proses bagi
pustakawan untuk mengelola akun siswa, termasuk
melihat, menambah, mengubah, dan menghapus
data akun siswa.

Trigger:

Pustakawan ingin melakukan pengelolaan data
akun siswa di sistem.

Pre-conditions

Pustakawan telah /ogin ke dalam sistem.

Normal Course

Melihat Akun Siswa

1. Pustakawan memilih menu “Akun Siswa”.

2. Sistem mengambil data akun siswa pada
database.

3. Sistem menampilkan daftar akun siswa.

Menambah Akun Siswa

1. Pustakawan berada pada halaman daftar akun
siswa.

1. Pustakawan menekan tombol "Tambah Akun".

2. Sistem menampilkan form input untuk data
siswa baru.

3. Pustakawan mengisi field input seperti nama,
username, password, dan kelas.

4. Pustakawan menekan tombol "Tambah".

Sistem memvalidasi data yang dimasukkan.

6. Jika validasi berhasil, data akan tersimpan di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Mengubah Akun Siswa

1. Pustakawan berada pada halaman daftar akun
siswa.

2. Pustakawan memilih akun siswa yang akan
diubah.

3. Sistem menampilkan menampilkan field yang

berisi informasi data akun siswa saat ini.

Pustakawan mengubah data.

Pustakawan menekan tombol “Simpan”.

Sistem memvalidasi perubahan data.

Jika validasi berhasil, data akan diperbarui di

database dan sistem akan menampilkan pesan

berhasil.

Menghapus Akun Siswa

1. Pustakawan berada pada halaman daftar akun
siswa.

2. Pustakawan memilih akun siswa yang akan
dihapus.

3. Pustakawan menekan tombol “Hapus”.

b

Now ks
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Nama Use Case:
Mengelola Akun Siswa

ID: UC-04  Prioritas: Tinggi

4. Sistem menampilkan pesan  konfirmasi
penghapusan akun.

5. Pustakawan mengkonfirmasi tindakan
penghapus.

6. Sistem menghapus data siswa dari list akun
siswa dan menampilkan pesan berhasil.

Post-conditions

Data akun siswa berhasil ditambah, diubah, atau
dihapus dari sistem dan database.

Sub Flows -

Alternate / Jika terdapat data yang tidak sesuai format yang

Exceptional menyebabkan  validasi data gagal dan

Flows menyebabkan validasi data gagal, sistem
memberikan pesan

Alternate / kesalahan, dan meminta pustakawan memperbaiki

Exceptional data.

Flows

Jumlah Bergantung pada jumlah akun yang dikelola oleh

Transaksi pustakawan.

e) Use Case Description Mengelola Koleksi Buku

Tabel 3.10 merupakan
koleksi buku.

use case description dari use case mengelola

Tabel 3. 10 Use Case Description Mengelola Koleksi Buku

Nama Use Case:

ID: UC-05  Prioritas: Tinggi

Mengelola Koleksi Buku
Actor : Pustakawan
Description Use case ini menggambarkan proses pustakawan

untuk mengelola koleksi buku, termasuk melihat,
menambah, mengubah, dan menghapus data buku.

Trigger:

Pustakawan ingin mengelola data koleksi buku.

Pre-conditions

Pustakawan telah login ke dalam sistem.

Normal Course

Melihat Koleksi Buku

1. Pustakawan memilih menu “Akun Siswa”.

2. Sistem mengambil data akun siswa pada
database.

3. Sistem menampilkan daftar akun siswa.

Menambah Koleksi Buku

1. Pustakawan berada pada halaman daftar koleksi
buku.

2. Pustakawan menekan tombol "Tambah Buku".

3. Sistem menampilkan form input untuk data
buku baru.
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Nama Use Case: ID: UC-05  Prioritas: Tinggi
Mengelola Koleksi Buku

4. Pustakawan mengisi data buku seperti judul,
penulis, penerbit, tahun terbit, kategori, isbn
(international standard
book number), dan mengunggah file e-book.

. Pustakawan menekan tombol "Tambah".

Sistem memvalidasi data yang dimasukkan.

7. Jika validasi berhasil, data akan tersimpan di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Mengubah Informasi Buku

1. Pustakawan berada pada halaman daftar koleksi
buku.

2. Pustakawan memilih buku yang akan
diperbarui dari daftar koleksi.

3. Sistem menampilkan field yang berisi informasi
data buku saat ini.

4. Pustakawan  memperbarui  data  yang

diperlukan.

. Pustakawan menekan tombol "Simpan".

Sistem memvalidasi perubahan data.

7. Jika validasi berhasil, data akan diperbarui di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Menghapus Koleksi Buku

1. Pustakawan berada pada halaman daftar koleksi
buku.

2. Pustakawan memilih buku yang akan dihapus
dari daftar koleksi.

3. Pustakawan menekan tombol "Hapus".

4. Sistem meminta konfirmasi untuk penghapusan
data buku.

5. Pustakawan mengkonfirmasi penghapusan.

6. Sistem menghapus data buku dari database dan
menampilkan pesan berhasil.

AN W

AN L

Post-conditions : Data koleksi buku berhasil ditambah, diubah, atau
dihapus dari sistem dan database.

Sub Flows P

Alternate / ¢ Jika terdapat data yang tidak sesuai format dan

Exceptional menyebabkan validasi data gagal, sistem

Flows memberikan pesan kesalahan, dan meminta
pustakawan memperbaiki data.

Jumlah : Bergantung pada jumlah buku yang dikelola oleh

Transaksi pustakawan.

f) Use Case Description Mengelola Kuis

Tabel 3.11 merupakan use case description dari use case mengelola kuis.
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Tabel 3. 11 Use Case Description Mengelola Kuis

Nama Use Case:

ID: UC-06 Prioritas: Sedang

Mengelola Kuis

Actor Pustakawan

Description Use case ini menggambarkan proses Pustakawan
untuk mengelola kuis di sistem, termasuk melihat,
menambah, mengubah dan menghapus kuis.

Trigger: Pustakawan ingin menambah mengelola kuis.

Pre-conditions

Pustakawan telah /ogin ke dalam sistem.

Normal Course

Melihat Kuis

1. Pustakawan memilih menu “Kuis”

2. Sistem menampilkan daftar kuis.

Menambah Kuis

1. Pustakawan berada pada halaman daftar kuis.

2. Pustakawan menekan tombol "Tambah".

3. Sistem menampilkan form input untuk kuis
baru.

4. Pustakawan mengisi form input untuk kuis baru

seperti mengisi soal dan jawabannya.

. Pustakawan menekan tombol "Simpan".

Sistem memvalidasi data yang dimasukkan.

7. Jika validasi berhasil, data akan tersimpan di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Mengubah Kuis

1. Pustakawan berada pada halaman daftar kuis.

2. Pustakawan memilih kuis yang akan diperbarui
dari daftar kuis.

3. Sistem menampilkan field kuis saat ini.

4. Pustakawan = memperbarui ~ data  yang
diperlukan.

5. Pustakawan menekan tombol "Simpan".

Sistem memvalidasi perubahan data.

7. Jika validasi berhasil, data akan diperbarui di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Menghapus Kuis

1. Pustakawan berada pada halaman daftar kuis.

2. Pustakawan memilih kuis yang ingin dihapus
dari daftar kuis.

3. Pustakawan menekan tombol "Hapus".

4. Sistem meminta konfirmasi untuk penghapusan
kuis.

5. Pustakawan mengkonfirmasi penghapusan.

6. Sistem menghapus data kuis dari database dan
menampilkan pesan berhasil.

AN

a

Post-conditions

Kuis berhasil ditambah, diubah, atau dihapus dari
sistem dan database.

Sub Flows
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Nama Use Case: ID: UC-06 Prioritas: Sedang
Mengelola Kuis

Alternate / : lJika terdapat data yang tidak sesuai format, sistem
Exceptional memberikan pesan kesalahan, dan meminta
Flows pustakawan memperbaiki data.

Jumlah : Bergantung pada kuis yang dikelola oleh
Transaksi pustakawan.

g) Use Case Description Mengelola Hadiah
Tabel 3.12 merupakan use case description dari use case mengelola

hadiah.

Tabel 3. 12 Use Case Description Mengelola Hadiah

Nama Use Case: ID: UC-07  Prioritas: Tinggi
Mengelola Hadiah

Actor : Pustakawan

Description :  Use case ini menggambarkan proses Pustakawan

untuk mengelola hadiah di sistem, termasuk
menambah hadiah baru dan menghapus hadiah

yang sudah ada.

Trigger: : Pustakawan ingin menambah hadiah baru atau
menghapus hadiah.

Pre-conditions : Pustakawan telah login ke dalam sistem.

Normal Course : Melihat Hadiah

1. Pustakawan memilih menu “Hadiah”

2. Sistem menampilkan daftar hadiah.

Menambah Hadiah

1. Pustakawan berada pada halaman daftar hadiah.

2. Pustakawan menekan tombol "Tambah".

3. Sistem menampilkan form input untuk hadiah
baru.

4. Pustakawan mengisi informasi hadiah, seperti

nama, deskripsi, dan jumlah poin yang

dibutuhkan untuk penukaran, kuota penukaran,
dan periode penukaran.

Pustakawan menekan tombol "Simpan".

Sistem memvalidasi data yang dimasukkan.

7. Jika validasi berhasil, data akan tersimpan di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Mengubah Hadiah

1. Pustakawan berada pada halaman daftar hadiah.

2. Pustakawan memilih hadiah yang akan
diperbarui dari daftar hadiah.

3. Sistem menampilkan field yang berisi informasi
data buku saat ini.

SN
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Nama Use Case:
Mengelola Hadiah

ID: UC-07  Prioritas: Tinggi

4. Pustakawan = memperbarui  data  yang

diperlukan.

Pustakawan menekan tombol "Simpan".

Sistem memvalidasi perubahan data.

7. Jika validasi berhasil, data akan diperbarui di
database dan sistem akan menampilkan pesan
berhasil.

Menghapus Hadiah

1. Pustakawan berada pada halaman daftar hadiah.

2. Pustakawan memilih hadiah yang ingin dihapus
dari daftar hadiah.

3. Pustakawan menekan tombol "Hapus".

4. Sistem meminta konfirmasi untuk penghapusan
hadiah.

5. Pustakawan mengkonfirmasi penghapusan.

6. Sistem menghapus data hadiah dari database
dan menampilkan pesan berhasil.

SN

Post-conditions

Hadiah berhasil ditambahkan atau hadiah yang
dipilih berhasil dihapus dari sistem dan database.

Sub Flows -

Alternate / Jika terdapat data yang tidak sesuai format, sistem
Exceptional memberikan pesan kesalahan, dan meminta
Flows Pustakawan memperbaiki data.

Jumlah Bergantung pada hadiah yang dikelola oleh
Transaksi pustakawan.

h) Use Case Description Melihat Aktivitas Siswa

Tabel 3.13 merupakan

aktivitas siswa.

use case description dari use case melihat

Tabel 3. 13 Use Case Description Melihat Aktivitas Siswa

Nama Use Case:

ID: UC-08  Prioritas: Sedang

Melihat Aktivitas Siswa

Actor Pustakawan

Description Use case ini menggambarkan proses pustakawan
untuk melihat poin, jumlah buku yang telah selesai
dibaca oleh siswa, dan reset poin papan peringkat.

Trigger: Pustakawan ingin melihat aktivitas siswa.

Pre-conditions

Pustakawan telah /ogin ke dalam sistem.

Normal Course

1. Pustakawan memilih menu “Aktivitas Siswa”.

2. Sistem menampilkan halaman aktivitas siswa
yang berisi informasi seperti nama siswa, kelas,
total perolehan poin hadiah dan poin
leaderboard, serta total buku yang telah dibaca.
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Nama Use Case: ID: UC-08 Prioritas: Sedang
Melihat Aktivitas Siswa
3. Pustakawan dapat melihat aktivitas seluruh
siswa dan dapat mengekspor data aktivitas

siswa.
Post-conditions : Pustakawan berhasil melihat aktivitas siswa.
Sub Flows -
Alternate / v -
Exceptional
Flows
Jumlah : Bergantung pada jumlah pustakawan yang melihat
Transaksi aktivitas siswa.

1) Use Case Description Melihat Koleksi Buku
Tabel 3.14 merupakan use case description dari use case melihat koleksi

buku.

Tabel 3. 14 Use Case Description Melihat Koleksi Buku

Nama Use Case: ID: UC-09 Prioritas: Tinggi

Melihat Koleksi Buku

Actor : Siswa

Description :  Use case ini menggambarkan proses siswa untuk
melihat koleksi buku yang tersedia dalam sistem.

Trigger: : Siswa ingin melihat informasi koleksi buku yang
tersedia pada sistem.

Pre-conditions ¢ Siswa telah /ogin ke dalam sistem.

Normal Course : 1. Siswa memilih menu “Dashboard”

2. Sistem menampilkan halaman Dashboard yang
berisi koleksi buku dan poin siswa.
3. Siswa dapat melihat informasi buku dengan
menekan tombol “Detail”.
Post-conditions : Siswa berhasil melihat daftar koleksi buku atau
detail informasi dari buku yang dipilih.

Sub Flows HE

Alternate /o -

Exceptional

Flows

Jumlah : Bergantung pada jumlah siswa yang mengakses
Transaksi daftar koleksi buku.

j)  Use Case Description Membaca Buku
Tabel 3.15 merupakan use case description dari use case membaca

buku.
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Tabel 3. 15 Use Case Description Membaca Buku

Nama Use Case:
Membaca Buku

ID: UC-10  Prioritas: Tinggi

Actor

Siswa

Description

Use case ini menggambarkan proses siswa dalam
membaca buku digital (e-book) yang tersedia di
sistem. Siswa akan mendapatkan 10 poin jika
membaca selama >15 menit. Namun, poin hanya
diberikan satu kali untuk setiap buku, dan sistem
hanya mencatat aktivitas membaca pertama kali.

Trigger:

Siswa memilih buku dari daftar koleksi untuk
dibaca.

Pre-conditions

1. Siswa telah login ke dalam sistem.
. Buku tersedia dalam koleksi.

Normal Course

2

1. Siswa memilih buku yang ingin dibaca.

2. Sistem menampilkan e-book dalam format

PDF.

Siswa membaca buku.

4. Setelah >15 menit, tombol "Selesai
Membaca" aktif.

5. Jika tombol ditekan, sistem mencatat aktivitas
dan memberikan 10 poin (hanya jika
pembacaan pertama kali untuk buku tersebut).

[98)

Post-conditions

Aktivitas membaca tercatat dan  poin
ditambahkan ke akun siswa jika belum pernah
membaca buku tersebut.

Sub Flows

1. Sistem secara otomatis menghitung durasi
waktu membaca sejak halaman e-book
dibuka.

2. Jika durasi mencapai 15 menit, sistem
mengaktifkan tombol “Selesai Membaca”.

3. Sistem memeriksa apakah siswa sudah pernah
membaca buku tersebut sebelumnya.

e Jika belum pernah: aktivitas dicatat dan
poin diberikan.

e Jika sudah pernah: aktivitas tidak dicatat
ulang dan poin tidak ditambahkan.

Alternate
Exceptional
Flows

1. Jika durasi baca < 15 menit, tombol "Selesai"
tetap nonaktif.

2. Jika siswa membaca buku yang sama lebih
dari satu kali, sistem tidak menambahkan poin
dan tidak mencatat ulang di riwayat.

Jumlah
Transaksi

Bergantung pada jumlah buku berbeda yang
dibaca oleh masing-masing siswa (hanya tercatat
satu kali per buku per siswa).
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k) Use Case Description Mengerjakan Kuis
Tabel 3.15 merupakan use case description dari use case mengerjakan

kuis.

Tabel 3. 16 Use Case Description Mengerjakan Kuis

Nama Use Case: ID: UC-11  Prioritas: Tinggi
Mengerjakan Kuis

Actor : Siswa

Description :  Use case ini menggambarkan proses siswa dalam

mengerjakan kuis setelah membaca buku. Kuis
hanya tersedia jika siswa sudah membaca buku
yang sesuai sebelumnya. Siswa mendapat 20 poin
jika menjawab minimal 3 dari 5 soal dengan
benar.

Trigger: : Siswa ingin mengerjakan kuis dari buku yang

telah dibaca.

Pre-conditions : 1. Siswa telah /ogin ke sistem.

2. Siswa sudah menyelesaikan membaca buku
terkait.

Normal Course : 1. Siswa mengakses menu Riwayat Aktivitas
atau langsung membuka halaman kuis setelah
membaca buku.

2. Sistem menampilkan 5 soal kuis.

3. Siswa menjawab semua soal lalu menekan
"Kirim".

4. Sistem memeriksa hasil jawaban.

5. Jika minimal 3 jawaban benar, siswa

mendapat 20 poin.
6. Sistem menampilkan pesan sukses.
Post-conditions : Data hasil kuis tercatat, dan poin ditambahkan
jika syarat benar >3 terpenuhi.
Sub Flows : 1. Siswa dapat mengakses kuis kapan saja

setelah selesai membaca buku.

2. Sistem memeriksa jumlah jawaban benar dan
menghitung poin.

3. Hasil kuis disimpan di database dan poin
ditambahkan jika memenuhi syarat.

Alternate / + 1. Jika siswa belum pernah membaca buku,

Exceptional halaman kuis tidak bisa diakses.

Flows 2. Jika jawaban benar < 3, siswa tidak mendapat
poin.

Jumlah : Bergantung pada jumlah siswa yang mengerjakan

Transaksi kuis setelah membaca buku terkait.
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1) Use Case Description Melihat Poin dan Papan Peringkat

Tabel 3.16 merupakan use case description dari use case melihat poin

dan papan peringkat.

Tabel 3. 17 Use Case Description Melihat Poin dan Papan Peringkat

Nama Use Case:

ID: UC-12  Prioritas: Sedang

Melihat Poin

Actor Siswa

Description Use case ini menggambarkan proses siswa untuk
melihat poin yang telah diperoleh dan papan
peringkat pada halaman Dashboard siswa.

Trigger: Siswa ingin melihat poin yang telah mereka

kumpulkan dan papan peringkat siswa dengan 5
perolehan poin tertinggi.

Pre-conditions

Siswa telah login ke dalam sistem.

Normal Course

1. Siswa memilih menu “Dashboard”

2. Sistem menampilkan halaman Dashboard yang
berisi koleksi buku, poin siswa, dan papan
peringkat.

Post-conditions

Siswa dapat melihat jumlah poin yang telah mereka
kumpulkan dan papan peringkat siswa dengan 5
perolehan poin tertinggi.

Sub Flows -

Alternate / Jika terjadi gangguan teknis atau masalah koneksi,
Exceptional sistem akan menampilkan pesan kesalahan.

Flows

Jumlah Bergantung pada jumlah siswa yang ingin melihat
Transaksi poin mereka dan papan peringkat.

m) Use Case Description Menukar Poin

Tabel 3.17 merupakan use case description dari use case menukar poin.

Tabel 3. 18 Use Case Description Menukar Poin

Nama Use Case:
Menukar Poin

ID: UC-13  Prioritas: Tinggi

Actor Siswa

Description Use case ini menggambarkan proses siswa
menukar poin dengan hadiah tertentu.

Trigger: Siswa memilih hadiah dari daftar hadiah untuk

ditukar.
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Nama Use Case:

Menukar Poin

ID: UC-13  Prioritas: Tinggi

Pre-conditions

Siswa telah /ogin ke dalam sistem.
Siswa memiliki poin.

Normal Course

Siswa memilih menu “Hadiah”.

Sistem  menampilkan  halaman  yang

menampilkan daftar hadiah yang dapat

ditukarkan.

3. Siswa memilih hadiah dari daftar hadiah dan
menekan tombol “Tukar”.

4. Sistem menampilkan pesan konfirmasi
penukaran poin.

5. Jika siswa setuju untuk melanjutkan proses
penukaran, sistem memverifikasi jumlah poin
siswa.

6. Jika poin cukup, sistem memproses penukaran
dan poin siswa dikurangi sesuai dengan
jumlah poin yang ditukarkan.

7. Sistem menampilkan pesan bahwa hadiah

berhasil ditukarkan.

N = N =

Post-conditions

Siswa berhasil menukarkan poin dengan hadiah
dan poin siswa diperbarui.

Sub Flows -

Alternate Jika poin siswa tidak mencukupi, sistem akan
Exceptional menampilkan pesan kesalahan.

Flows

Jumlah Bergantung pada jumlah siswa yang ingin
Transaksi melihat hadiah yang tersedia.

n) Use Case Description Melihat Hadiah

Tabel 3.18 merupakan use case description dari use case melihat hadiah.

Tabel 3. 19 Use Case Description Melihat Hadiah

Nama Use Case:

ID: UC-14  Prioritas: Sedang

Melihat Hadiah

Actor Siswa

Description Use case ini menggambarkan proses Siswa untuk
melihat daftar hadiah yang tersedia

Trigger: Siswa ingin melihat hadiah yang dapat tersedia.

Pre-conditions

Siswa telah login ke dalam sistem.

Normal Course

1. Siswa memilih menu “Hadiah”
2. Sistem  menampilkan  halaman  yang
menampilkan daftar hadiah yang tersedia.

Post-conditions

Siswa dapat melihat daftar hadiah yang tersedia.

Sub Flows
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Nama Use Case:

ID: UC-14  Prioritas: Sedang

Melihat Hadiah

Alternate / 1. Jika tidak ada hadiah yang dapat ditukarkan,
Exceptional sistem akan menampilkan pesan: "Tidak ada
Flows hadiah yang tersedia saat ini."

2. Jika terjadi gangguan teknis atau masalah
koneksi, sistem akan menampilkan pesan
kesalahan.

Jumlah Bergantung pada jumlah siswa yang ingin
Transaksi melihat hadiah yang tersedia.

0) Use Case Description Melihat Riwayat Aktivitas

Tabel 3.19 merupakan use case description dari use case melihat riwayat

aktivitas.

Tabel 3. 20 Use Case Description Melihat Riwayat Aktivitas

Nama Use Case:

ID: UC-15  Prioritas: Sedang

Melihat Riwayat Aktivitas

Actor ¢ Siswa

Description Use case ini menggambarkan proses Siswa
untuk melihat riwayat aktivitas mereka,
termasuk buku yang telah dibaca dan hadiah
yang telah ditukarkan.

Trigger: Siswa ingin memeriksa riwayat aktivitas

membaca dan hadiah yang telah ditukarkan

Pre-conditions

Siswa telah login ke dalam sistem.

Normal Course

1. Siswa memilih menu “Riwayat Aktivitas”.

2. Sistem menampilkan halaman yang berisi
daftar aktivitas siswa, termasuk buku yang
telah dibaca dan hadiah yang telah
ditukarkan.

Post-conditions

Siswa dapat melihat detail riwayat aktivitas
mereka di dalam sistem.

Sub Flows -

Alternate / 1. Jika belum ada aktivitas yang tercatat,
Exceptional sistem akan menampilkan pesan: “Belum
Flows ada aktivitas yang tercatat.”

2. Jika terjadi gangguan teknis atau masalah
koneksi, sistem akan menampilkan pesan
kesalahan.

Jumlah Bergantung pada jumlah siswa yang ingin
Transaksi melihat riwayat aktivitas mereka.
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C. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan alur setiap proses yang terjadi pada
sistem. Berikut merupakan rancangan activity diagram berdasarkan use

case yang telah dibuat.

a) Activity Diagram Login
Halaman ini merupakan halaman awal sistem, dimana Pengguna harus
memasukan username dan password untuk dapat mengakses semua fitur
yang ada pada sistem. Alur activity diagram login dapat dilihat pada
Gambar 3.3.

Activity Diagram Login
Pengguna Sistem Database

@ v
§ A fi
asuk vebste ot
v Menampilkan form
; reset password

Meminta data Akun
dari database

Lupa
35SWONT?Y

Mengisi email pada
form reset
password

Mengambil data
Akun Pengguna

Mengecek email
terdaftar

Mengisi flled reset
password

Mengirim pesan
Me"g"‘m\j:nkd'ese' error (email tidak W
passwor terdaftar)

Validasi dan Menyimpan
> memperbarui perubahan
password password

T

:

Menampilkan pesan
sukses dan tombol
kembali ke halamn login

L, enge feld Meminta data Akun Mengamoil data
passwortd dari database Akun Pengguna

Ya
Menampilkan
halaman utama

Selesai

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login.
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b) Activity Diagram Logout
Activity ini menggambarkan bagaimana Pengguna melakukan /ogout
agar dapat keluar dari halaman fungsional website. Alur activity

diagram logout dapat dilihat pada Gambar 3.4.

Activity Diagram Logout
Pengguna Sistemn Database

. Mulai

Memilih tombaol Menampilkan pesan
Logout konfirmasi keluar

- Ingin
Tidak Keluar?
a
v f \
Mengklik tombol ) Menyimpan data
Keluar | Memproses logout sesi logout
L. e
i ™y
Menampilkan
' <

halaman login

v

Selesai

Gambar 3. 4 Activity Diagram Logout.
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Activity ini menjelaskan bagaimana Pengguna mengelola profil. Activity

diagram mengelola profil dapat dilihat pada Gambar 3.5 dan 3.6.

- Activity Diagram Melihat Profil

Activity Diagram Melihat Profil

Pengguna

Sistem

Database

. Mulai

Memilih menu Profil

Mengambil data
Profil

Menampilkan profil

I@I

Selesai

Gambar 3. 5 Activity Diagram Melihat Profil.
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Activity Diagram Mengubah Profil

——

Mengubah data dan
mengklik tombol
Simpan

Meminta
menyimpan data
akun Siswa

Pengguna Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Profil Mengambil data
Profil
—
Menampilkan |

informasi data profil|
N

Y
—

Menqgklik tombol - . .
Ubah » Menampilkan field

Menyimpan
perubahan data
Alun Siswa

Menampilkan pesan
berhasil

@®

Selesai

Gambar 3. 6 Activity Diagram Mengubah Profil.

d) Activity Diagram Mengelola Akun Siswa
Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melakukan beberapa
fungsi seperti menambah, melihat, mengubah, dan menghapus akun

siswa. Activity diagram mengelola akun siswa dapat dilihat pada

Gambar 3.7 s.d. Gambar 3.10.
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Activity Diagram Menambah Akun Siswa

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
/J%  ——
Memilih menu « |Menampilkan daftar
Akun Siswa - akun siswa
e \'—I—"
N
Mengklik tombol ) .
Tambah Akun » Menampilkan field
e

Mengisi field dan
mengkdik tombol

Tambah Akun

Meminta
menyimpan data
akun Siswa

Field

Tidak

Menampilkan pesan

lengkapi field
e

Ty
Menampilkan pesan

Menyimpan data

Akun Siswa

berhasil

I(.:::l

Selesai

Gambar 3. 7 Activity Diagram Menambah Akun Siswa.
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Activity Diagram Melinat Akun Siswa

Selesai

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Akun Siswa Akun Siswa
Data ada?
\’f Tidak
Menampilkan daftar Menampilkan
akun Siswa tampilan default
a—
— Je———
L)

Gambar 3. 8 Activity Diagram Melihat Akun Siswa.
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Activity Diagram Mengubah Akun Siswa

Pustakawan Sistem Database

‘l' Mulai

Memilih menu Mengambil data

Akun Siswa Akun Siswa

Data ada?

Y& Tidak

Menampilkan list Menampilkan

data akun Siswa

tampilan default list
akun Siswa J

Mengklik tombol

Ubah Akun Menampilkan field

—
Mengubah field dan Meminta Menyimpan
mengklik tombol »{ menyimpan data »| perubahan data
Simpan akun Siswa Akun Siswa
—
—
Menampilkan pesan|
berhasil N

1

Selesai

Gambar 3. 9 Activity Diagram Mengubah Akun Siswa.
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Activity Diagram Menghapus Akun Siswa

Pustakawan

Database

. Mulai

Memilih menu

Alun Siswa

Ya

!

Mengambil data

Alun Siswa

Data ada?

Tidak

Menampilkan list
data akun Siswa

Menampilkan
tampilan default list

akun Siswa /]

apus aku
Siswa?

h

Mengklik tombol

Tidak

Meminta database

h 4

Hapus Akun

A

Tidak:

menghapus akun
yang dipilih

v

Menampilkan pesan
konfirmasi hapus
akun

fenampilkan pesan|
<

Menghapus data

akun yang dipilih

berhasil

@:<

Selesai

Gambar 3. 10 Activity Diagram Menghapus Akun Siswa.

e) Activity Diagram Mengelola Koleksi Buku

Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melakukan beberapa

fungsi seperti menambah, melihat, mengubah, dan menghapus koleksi
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buku. Activity diagram mengelola koleksi buku dapat dilihat pada
Gambar 3.11 s.d Gambar 3.14.

- Activity Diagram Menambah Koleksi Buku

Activity Diagram Menambah Koleksi Buku

Pustakawan

Sistem

Database

. Mulai

S

Memilih menu

« |[Menampilkan daftar

Koleksi Buku
N Y

"l koleksi buku

—

Mengklik tombol

Tambah Buku

| —

» Menampilkan field

Mengisi field dan
mengklik tombaol

Tambah

Meminta
menyimpan daia

koleksi buku

Field

Tidak

Menampilkan pesan

lengkapi field
N 4

Ty
Menampilkan pesan

Menyimpan data

Koleksi Buku

berhasil

|@}

Selesai

Gambar 3. 11 Activity Diagram Menambah Koleksi Buku.
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Activity Diagram Melihat Koleksi Buku

data koleksi buku tampilan default

(@

Selesai

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Koleksi Buku Koleksi Buku
Data ada?
\I! Tidak
Menampilkan list Menampilkan

Gambar 3. 12 Activity Diagram Melihat Koleksi Buku
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Activity Diagram Mengubah Koleksi Buku

Ya

Tidak

Menampilkan

Menampilkan list

data kolekel buku tampilan default list

koleksi buku

Mengklik tombol
Ubah

Menampilkan field

Mengubah field dan
mengklik tombal
Simpan

Meminta

Y

menyimpan data

Pustakawan Sisten Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Koleksi Buku Koleksi Buku
Data ada?

Menyimpan

koleksi buku
—

Ty
Menampilkan pesan

» perubahan data
Koleksi Buku

A

berhasil

1

Selesai

Gambar 3. 13 Activity Diagram Mengubah Koleksi Buku.
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Activity Diagram Menghapus Koleksi Buku

Tidak

Menampilkan

Menampilkan list tampilan default list

data koleksi buku

koleksi buku

v

Mengklik tombaol
Hapus

A

Meminta database
menghapus koleksi
buku yang dipilih

femampilkan pesan
konfirmasi hapus
koleksi buku

lenampilkan pesan

Pustakawan Sisten Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Koleksi Buku Koleksi Buku
Data ada?

Menghapus data
buku yang dipilih

berhasil

@:-1

Selesai

Gambar 3. 14 Activity Diagram Menghapus Koleksi Buku.
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f) Activity Diagram Mengelola Kuis
Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melakukan beberapa
fungsi seperti menambah, melihat, dan menghapus kuis. Activity
diagram mengelola kuis dapat dilihat pada Gambar 3.15 s.d Gambar
3.17.
- Activity Diagram Menambah Kuis

Activity Diagram Menambah Kuis

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
/A% —

Memilih menu Kuis

> Menampilkan daftar

Mengklik tombol

kuis
N v x—l—/
/—g —

Tambah

—_

» Menampilkan field

Mengisi field dan
mengklik tombol

Tambah

Meminta
menyimpan data
hadiah

Field Ya—l Menyimpan data
Lengkap? hadiah
Tidak

Menampilkan pesan

lengkapi field
e

 —
Menampilkan pesan

berhasil

|@}

Seleszal

Gambar 3. 15 Activity Diagram Menambah Kuis.
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Activity Diagram Melihat Kuis

Ya Tidak
Menampilkan daftar Menampilkan

kuis tampilan default
T
()<«
L)
Selesai

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Kuis Mengambil data
kuis
Data ada?

Gambar 3. 16 Activity Diagram Melihat Kuis.
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- Activity Diagram Menghapus Kuis

Activity Diagram Menghapus Kuis
Pustakawan Sistem Database

1" Mula

Mengambil data

Memilih menu kuis

kuis

Data ada?

Ya Tidak

Menampilkan
tampilan default list

Menampilkan list
kuis

kuis

Tidak

kuis?

Y

Meminta database
menghapus kuis
yang dipilin

Mengklik tombol
Hapus

'y

lenampilkan pesan
konfirmasi hapus

) Menghapus data
Tidak: kuis yang dipilih

lenampilkan pesan|
berhasil N

f/- -\li
-
Selesai

Gambar 3. 17 Activity Diagram Menghapus Kuis.

g) Activity Diagram Mengelola Pertanyaan Kuis
Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melakukan beberapa
fungsi sepertt menambah, melihat, mengubah, dan menghapus
pertanyaan kuis. Activity diagram mengelola pertanyaan kuis dapat

dilihat pada Gambar 3.18 s.d Gambar 3.21.
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Activity Diagram Menambah Pertanyaan Kuis

|

ﬁ\u'lenampill-can daftar Menampilkan

Y

Mengklik tombol
Kelola pada kuis
yang dipilih

tampilan default

L kuis

—_—

«| Menampilkan list

pertanyaan kuis
——

T

Mengklik tombol
Tambah

—

» Menampilkan field

—

T

Mengisi field dan
mengklik tombol
Tambah

A

Meminta
= menyimpan data

pertanyaan kuis

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Kuis Mengambil data
kuis
Data ada?
Ya Tidak

«| Menyimpan data

Tidak

Menampilkan pesan

lengkapi field

Menampilkan pesan

¥ pertanyaan kuis

"l
. 3

berhasil

o

Selesai

Gambar 3. 18 Activity Diagram Menambah Pertanyaan Kuis.
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Activity Diagram Melihat Pertanyaan Kuis

Pustakawan

Sistem

Database

. Mulai

Memilih menu Kuis

Mengambil data
kuis

\I\ Tidak

ﬂu‘lenampilkan daftar

Mengklik tombol |
Kelola pada kuis

kuis

Menampilkan
tampilan default

yang dipilin

Mengambil data
pertanyaan kuis

Ya Tidak

Menampilkan daftar
pertanyaan kuis

Menampilkan
tampilan default

/t\_l

A
Selesai

Gambar 3. 19 Activity Diagram Melihat Pertanyaan Kuis.
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Activity Diagram Mengubah Pertanyaan Kuis

| |

Menampilkan daftar Menampilkan

Mengklik tombol
Kelola pada kuis
yang dipilih

Kuis tampilan default

Menampilkan list
pertanyaan kuis

T

Mengklik tombol

Ubah

» Menampilkan fizld

—

R

Mengisi field dan
mengklik tombol

—_—

Meminta

Simpan
F Y

h 4

menyimpan data
pertanyaan kuis

Pustakawan Sistem Database
@ -
Memilih menu Kuis Mengambil data
kuis
Data ada?
Ya Tidak

Menyimpan

Tidak

IMenampilkan pesan

lengkapi field

Menampilkan pesan|

h 4

perubahan data
pertanyaan kuis

berhasil ™

. \,}

Selesai

Gambar 3. 20 Activity Diagram Mengubah Pertanyaan Kuis.

64
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- Activity Diagram Menghapus Pertanyaan Kuis

Activity Diagram Menghapus Pertanyaan Kuis
Pustakawan Sistem

. Mulai

Database

Mengambil data

Memilin menu Kuis

kuis

Data ada?

Ya Tidalk

| !

ﬂwenampilkan daftar

L kuis

Menampilkan
tampilan default

Mengklik tombol ; )
Kelola pada kuis M:;:;ﬂg{:ug
yang dipilin penany .

Wa

' Meminta database
Menikgkl.tlgmbol menghapus kuis
pus yang dipilih

Menghapus data

’l kuis yang dipilin

Menampilkan pesan
berhasil

-
-
s

Selesai

Gambar 3. 21 Activity Diagram Menghapus Pertanyaan Kuis.

h) Activity Diagram Mengelola Hadiah
Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melakukan beberapa
fungsi seperti menambah, melihat, mengubah, dan menghapus hadiah.

Activity diagram mengelola hadiah dapat dilihat pada Gambar 3.24 s.d
Gambar 3.27.
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Activity Diagram Menambah Hadiah

Mengklik tombaol

Tambah

| S —

» Menampilkan field

Mengisi field dan
mengklik tombaol

Tambah

Meminta
menyimpan daia
hadiah

Tidak

Menampilkan pesan

lengkapi field
e

o
Menampilkan pesan

Pustakawan Sistem Database
@ vus
/J% P
Memilih menu « |Menampilkan daftar
Hadiah = hadiah
N a._l_./
—y

Menyimpan data

hadiah

berhasil

|@}

Selezai

Gambar 3. 22 Activity Diagram Menambah Hadiah.
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Activity Diagram Melihat Hadiah

Selesai

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Hadiah hadiah
Data ada?
Ya Tidak
Menampilkan daftar Menampilkan
hadiah tampilan default
A
——» j—
L)

Gambar 3. 23 Activity Diagram Melihat Hadiah.
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Ya

Menampilkan daftar

hadiah

Mengklik tombol
Ubah

Tidak

Menampilkan
tampilan default

hadiah

Menampilkan field

Mengubah field dan
mengklik tombol

 ——
Meminta

Ubah

Y

menyimpan data

Activity Diagram Mengubah Hadiah
Pustakawan Sistem Database
@ i
Memilih menu Mengambil data
Hadiah hadiah
Data ada?

Menyimpan

hadiah

—
Menampilkan pesan|

»| perubahan data
hadiah

berhasil

@~

Selesai

Gambar 3.

24 Activity Diagram Mengubah Hadiah.
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Activity Diagram Menghapus Hadiah

Ya

Menampilkan

Menampilkan list

hadiah tampilan default list

hadiah

Tidak

h 4

Mengklik tombol
Hapus

A

Hadiah?

Meminta database
menghapus hadiah
yang dipilih

lenampilkan pesan
konfirmasi hapus
hadiah

Hadiah?

lenampilkan pesan

Pustakawan Sistem Database
. Mulai
Memilih menu Mengambil data
Hadiah hadiah
Data ada?
Ya Tidak

Menghapus data
hadiah yang dipilih

berhasil

@:{

Selesai

Gambar 3. 25 Activity Diagram Menghapus Hadiah.

1) Activity Diagram Melihat Aktivitas Siswa
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Activity ini menjelaskan bagaimana Pustakawan melihat aktivitas siswa,

yang terdiri dari melihat poin siswa dan melihat jumlah buku yang

dibaca siswa. Activity melihat melihat poin dan jumlah buku yang dibaca

oleh siswa dapat dilihat pada Gambar 3.26.
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Activity Diagram Melihat Aktivitas Siswa

Pustakawan

Sistem

Database

. Mulai

Memilih menu

Aldivitas Siswa J

Mengambil data
aktivitas siswa

v

Menampilkan
akfivitas siswa

.@.

Selesai

Gambar 3. 26 Activity Diagram Melihat Aktivitas Siswa.

j) Activity Diagram Melihat Koleksi Buku

Activity in1 menjelaskan bagaimana Siswa melihat koleksi buku dan

melihat detail informasi buku. Activity diagram melihat koleksi buku

dapat dilihat pada Gambar 3.27.
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Activity Diagram Melihat Koleksi Buku

Siswa Sistem

Database

Memilin menu

Mengambil data

Dashboard

Dashboard

Menampilkan halaman
dashboard yang berisi
koleksi bulku

Mengklik Tombol
Lihat Semua Koleksi

Buku

» Mengambil data buku

Data ada?

Ya Tidak
Menampilkan Menampilkan
koleksi buku tampilan default

N
3 e
L)

Selesai

Gambar 3. 27 Activity Diagram Melihat Koleksi Buku.

k) Activity Diagram Membaca Buku

Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa membaca buku dan

mendapatkan poin. Activity diagram membaca buku dapat dilihat pada

Gambar 3.28.
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Activity Diagram Membaca Buku
Siswa Sistem Database

Memilih buku yang Menampilkan buku (e-
tersedia dan book) dan mulai
mengklik tombol mencatat durasi
Baca membaca (reading time)

Membaca buku dan Memeriksa apakah
mengldik tombol durasi membaca
Selesai memenuhi syarat

Mencatat akiivitas
membaca dan
menambahkan poin ke
akun siswa

Mengkalkulasikan dan
memperbarui poin
siswa

Menampilkan pesan
bahwa poin telah
berhasil ditambahkan

|©|

Selesai

Gambar 3. 28 Activity Diagram Membaca Buku.

1) Activity Diagram Mengerjakan Kuis
Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa mengerjakan kuis. Activity

diagram mengerjakan kuis dapat dilihat pada Gambar 3.29.
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Activity Diagram Mengerjakan Kuis
Siswa Sistem Database

( Mengambil data
L pertanyaan kuis

Mengkdik tombol

Selesai Membaca

L.
>

Mengerjaan kuis dan
mengklik tombol
Submit Kuis
~—

Menampilkan
pertanyaan kuis

Mengkalkulasikan dan
memperbarui poin
siswa

Memeriksa jawaban
siswa

Menampilkan pesan
bahwa poin telah
berhasil ditambahkan

)
®
_H/

Selesai

Gambar 3. 29 Activity Diagram Mengerjakan Kuis.

m) Activity Diagram Melihat Papan Peringkat dan Poin
Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa melihat papan peringkat dan
poin. Activity diagram melihat papan peringkat dan poin dapat dilihat
pada Gambar 3.30.
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Activity Diagram Melihat Papan Peringkat dan Poin
Siswa Sistem Database

Memilin menu
Dashboard

Mengambil data

Dashboard

v

Menampilkan halaman
dashboard yang berisi
koleksi buku, papan
peringkat dan poin siswa

Selezai

Gambar 3. 30 Activity Diagram Melihat Papan Peringkat dan Poin.

n) Activity Diagram Menukar Poin
Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa menukar poin. Activity

diagram menukar poin dapat dilihat pada Gambar 3.31.
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Activity Diagram Menukar Poin

Sistem Database

Siswa
. Mulai

Memilih menu
Hadiah
Mengkdik tombol .| Mengambil data
Tukar Poin 7 hadiah
.~V

Menampilkan daitar

hadiah yang
tersedia

h 4

Mengklik tombol

Tukar

Menyimpan
transaksi

penukaran dan
memperbarui poin
hadiah siswa

Menampilkan pesan| |Menampilkan pesarn
penukaran gagal penukaran berhasij

Y

_H@__

Selesai

Gambar 3. 31 Activity Diagram Menukar Poin.

0) Activity Diagram Melihat Hadiah
Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa melihat hadiah. Activity

diagram melihat hadiah dapat dilihat pada Gambar 3.32.



Activity Diagram Melihat Hadiah

!

Mer;]a;gglr:(ar;r?aﬂar Menampilkan
yang tampilan default

tersedia

e

Selesal

Siswa Sistem Database
Memilih menu
Hadiah
Mengklik tombol Mengambil data
Tukar Poin hadiah
Data ada?
Ya Tidak

Gambar 3. 32 Activity Diagram Melihat Hadiah

p) Activity Diagram Melihat Riwayat Aktivitas
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Activity ini menjelaskan bagaimana Siswa melihat riwayat aktivitas.

Activity diagram melihat riwayat aktivitas dapat dilihat pada Gambar

3.33.

Activity Diagram Melinat Riwayat Aktivitas

! |

Menampilkan
- e Menampilkan
{ rivayat aktivitas 1 { tampilan default 1

siswa

e

Selesai

Siswa Sistem Database
Memilih menu Mengambil data
Riwayat Akfivitas Aldivitas Siswa
Data ada?
Ya Tidak

Gambar 3. 33 Activity Diagram Melihat Riwayat Aktivitas



D. Class Diagram
Class Diagram merupakan adalah salah satu diagram dalam Unified
Modeling Language (UML) yang digunakan untuk memodelkan struktur
sistem perangkat lunak dengan menunjukkan kelas, atribut, metode, serta
hubungan antar kelas. Class Diagram pada penelitian ini ditunjukkan pada
Gambar 3.34 dan dokumentasi kode Model dari masing-masing Class dapat

diihat pada Lampiran.

KelolaHadiah

+id : int

+ nama_hadiah : varchar
+ deskripsi - text

+ poin_diperlukan : int

+ kuota : int

+ periode_mulai - date

+ periode_selesai : dafe
+ status - enum

+ tambah_datal()
+ ubah_data()

+ hapus_data()
+ cek_status()

1

*

PenukaranHadiah

+id : int

+ user_id - int

+ hadiah_id : int

+ poin_dipotong - int
+ tanggal_tukar : date
+ status : enum

User

KoleksiBuku

+id: int

+ nama_lengkap : varchar
+ username - varchar

+ email : varchar

+ role - enum

+ kelas - enum

+no_wa : varchar

+ poin_leaderboard : int

+ poin_hadiah - int

+ jumlah_buku_dibaca : int
+ foto_profil : varchar

+id - int

+ judul_buku : varchar
+ penulis - varchar

+ penerbit : varchar

+ tahun - int

+isbn : varchar

+ kategori : enum

+ file : varchar

+ cover - varchar

+ tambah()

+ ubah()

+ hapus()

+ ekspor()

+ lihatPoin()

+ tukarHadiah()

+ lihatRiwayatAkiivitas()

+ tambah_data()
+ ubah_data()

+ hapus_data()
+ ekspor_datal()

PertanyaanKuis

1

*

Aktivitas Siswa

+ konfirmasi_penukaran()

2. Wireframe

+id:int

+ user_id - int

+ buku_id : int

+ tanggal_baca : date
+ poin_membaca : int
+ poin_kuis : int

+ status : enum

+id - int

+id_kuis - int

+ perianyaan - text

+ opsi_a - text

+ opsi_b: text

+ opsi_c : fext

+ opsi_d : text

+ jawaban_benar : enum

+ tambah_data()
+ ubah_data()
+ hapus_kuis()

+ ambil_riwayat()
+ ekspor()

Kuis

+id - int
+ buku_id : int
+ judul_kuis : varchar

+ tambah_data()
+ ubah_data()
+ hapus_kuis{)

Gambar 3. 34 Class Diagram.

Wireframe merupakan sketsa dari antarmuka sistem. Tujuan utama dari

wireframe adalah untuk memberikan gambaran awal tentang tata letak dan
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struktur elemen-elemen antarmuka, seperti tombol, menu, gambar, teks, dan
bagian-bagian lainnya. Wireframe tidak menampilkan desain visual yang detail

seperti warna, gambar, atau tipografi, melainkan fokus pada struktur dan fungsi.

a) Wireframe Halaman Login
Wireframe halaman login menampilkan form yang dapat dilengkapi oleh
pengguna sebelum masuk ke dalam sistem. Tampilan wireframe

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.35.

Selamat Datang Kembali!

sername

Gambar 3. 35 Wireframe Halaman Login.

b) Wireframe Halaman Logout
Wireframe halaman logout menampilkan modal konfirmasi keluar dari

sistem. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.36.



Gambar 3. 36 Wireframe Halaman Logout.

Apakah Anda yakin Ingin Keluar?

Piiih “Keluar di bawah ik Anda siap untk mengaknr
sesi Anda saat ini

=

c) Wireframe Halaman Profil
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Wireframe halaman profil yang menampilkan halaman informasi profil

pengguna. Pada halaman ini pengguna juga dapat mengubah data profil

mereka. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar

3.37.
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5 SMANSAGETA
AN

I

Pustakawan 9

@ Dashboard

AKUN
& Akun siswa

BUKY
B Koleksi Buku

B Peminjaman Buku
Pengembalian Buku

GAMIFIKASI
?  Kuis

@ Aktivitas Siswa
@ Hodiah

®  Papan Peringkat

G+ togout

Informasi Profil
Nama lengkap : Songkang, M.Pd.
Username pustakawan
Jabatan Pustakawan
No WhatsApp 089667873747
Edit Profil
Nama Lengkap
Songkeing, M.Fe.
Usernome No WhatsApp
pustakanan oBeEsTAIIIAT
Foto Profil
B o e crsosen

Password Baru (Opsional)

Konfirmasi Password Baru

Copyright & SMAN 1 Gedong Tatacn 2025

Gambar 3. 37 Wireframe Halaman Profil.



d) Wireframe Halaman Utama Pustakawan
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Wireframe halaman utama pustakawan atau dashboard pustakawan

yang terdiri dari 8 card fitur pustakawan. Tampilan wireframe halaman

ini dapat dilihat pada Gambar 3.38.

‘ : SMANSAGETA

I 3

Pustakawan 9

@& Dashboard

AKUN

&  Akunsiswa

BUKU
B Koleksi Buku
B reminjoman Buku

Pengembalian Buku

GAMIFIKASI
?  Kuis
Aktivitas Siswa

Hadiah

L ]

Papan Peringkat

G+ Logout

Dashboard

KELOLA AKUN SISWA

360 Siswa

KELOLA PEMINJAMAN

60 Transaksi

KELOLA KOLEKSI BUKU
50 Buku

KELOLA PENGEMBALIAN
40 Transaksi

KELOLA KUIS
50 Kuis

AKTIVITAS SISWA

KELOLA HADIAH
3 Hadiah L}

PAPAN PERINGKAT

Copyright & SMAN 1 Gedong Tatacn 2025

Gambar 3. 38 Wireframe Halaman Utama Pustakawan.

e) Wireframe Halaman Mengelola Akun Siswa

Wireframe halaman mengelola akun siswa terdiri dari 4 wireframe, yaitu

halaman melihat akun siswa, halaman menambah akun siswa, halaman

mengubah akun siswa, dan halaman menghapus akun siswa.

Wireframe Halaman Melihat Akun Siswa

Wireframe halaman melihat akun siswa menampilkan halaman list

akun siswa. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada

Gambar 3.39.
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AKUN

& AkunSiswa
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BUKU
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Gambar 3. 39 Wireframe Halaman Melihat Akun Siswa.

- Wireframe Halaman Menambah Akun Siswa
Wireframe halaman menambah akun siswa menampilkan modal
untuk menambah akun siswa. Tampilan wireframe halaman ini dapat

dilihat pada Gambar 3.40.

Tambah Akun Siswa

Nama Lengkap

Kelas

Filin Kelas

Nomor WhatsApp

Password Ulangi Password

Gambar 3. 40 Wireframe Halaman Menambah Akun Siswa.
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- Wireframe Halaman Mengubah Akun Siswa
Wireframe halaman mengubah akun siswa menampilkan modal
untuk mengubah informasi akun siswa. Tampilan wireframe

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.41.

Ubah Akun Siswa

Nama Lengkap

Jenita Lusiana Lukmawati

Kelas
‘ E

Username

Momor WhatsApp
‘ 089887873748

Password Ulangi Password

Gambar 3. 41 Wireframe Halaman Mengubah Akun Siswa.

- Wireframe Halaman Menghapus Akun Siswa
Wireframe halaman menghapus akun siswa menampilkan modal
konfirmasi penghapusan akun siswa. Tampilan wireframe halaman

ini dapat dilihat pada Gambar 3. 42.
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Gambar 3. 42 Wireframe Halaman Menghapus Akun Siswa.

f) Wireframe Halaman Mengelola Koleksi Buku
Wireframe halaman mengelola koleksi buku terdiri dari 4 wireframe,
yaitu halaman melihat koleksi buku, halaman menambah koleksi buku,

halaman mengubah koleksi buku, dan halaman menghapus koleksi

buku.

- Wireframe Halaman Melihat Koleksi Buku
Wireframe halaman melihat koleksi buku menampilkan halaman list

koleksi buku. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada

Gambar 3.43.
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Gambar 3. 43 Wireframe Halaman Melihat Koleksi Buku.

- Wireframe Halaman Menambah Koleksi Buku
Wireframe halaman menambah koleksi buku menampilkan modal
untuk menambah koleksi buku. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3. 44.

Tambah Koleksi Buku

Judul Buku

Penulis

Penerbit

Tahun No. ISBN

Kategori

Plin katogor Buku

Upload Cover Upload E-Book

GheowFlle | NoFil Ghoosen Chossaflle  No Fila Choosen
{ soal | [

Gambar 3. 44 Wireframe Halaman Menambah Koleksi Buku.
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Wireframe Halaman Mengubah Koleksi Buku
Wireframe halaman mengubah koleksi buku menampilkan modal
untuk mengubah informasi buku. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3.45.

Ubah Koleksi Buku

Judul Buku

Kategori

Buku Akodermik

Upload Cover Upload E-Book

[Grosma il o File Choosen [Ghesssiin ] noFie Choosen

Batel Ilhnh

Gambar 3. 45 Wireframe Halaman Mengubah Koleksi Buku.

Wireframe Halaman Menghapus Koleksi Buku
Wireframe halaman menghapus koleksi buku menampilkan modal
konfirmasi penghapusan koleksi buku. Tampilan wireframe halaman

ini dapat dilihat pada Gambar 3.46.
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Konfirmasi Hapus

Gambar 3. 46 Wireframe Halaman Menghapus Koleksi Buku.

g) Wireframe Halaman Mengelola Kuis
Wireframe halaman mengelola kuis terdiri dari 3 wireframe, yaitu
halaman melihat kuis, halaman menambah kuis, dan halaman
menghapus kuis dari masing-masing buku yang tersedia.
- Wireframe Halaman Melihat Kuis
Wireframe halaman melihat kuis menampilkan list kuis yang

tersedia. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar

3.47.
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Gambar 3. 47 Wireframe Halaman Melihat Kuis.

- Wireframe Halaman Menambah Kuis
Wireframe halaman menambah kuis menampilkan modal untuk
menambah kuis. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada

Gambar 3. 48.

Tambah Kuis

Buku
Pilin Buicl

Judul Kuis

Gambar 3. 48 Wireframe Halaman Menambah Kuis.
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- Wireframe Halaman Menghapus Kuis
Wireframe halaman menghapus kuis menampilkan modal
konfirmasi penghapusan kuis. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3. 49.

Konfirmasi Hapus

apakah Anda yakin ingin menghopus kuis ini
i “Hepus” di Bawa ik ANCa yokin UNtK Manghopus

Gambar 3. 49 Wireframe Halaman Menghapus Kuis.

h) Wireframe Halaman Mengelola Pertanyaan Kuis
Wireframe halaman mengelola pertanyaan kuis terdiri dari 4 wireframe,
yaitu halaman melihat kuis, halaman menambah kuis, halaman
mengubah kuis, dan halaman menghapus kuis dari list kuis yang
tersedia.
- Wireframe Halaman Melihat Pertanyaan Kuis
Wireframe halaman melihat pertanyaan kuis menampilkan list

pertanyaan kuis. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada

Gambar 3. 50.
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Gambar 3. 50 Wireframe Halaman Melihat Pertanyaan Kuis.

- Wireframe Halaman Menambah Pertanyaan Kuis
Wireframe halaman menambah pertanyaan kuis menampilkan modal
untuk menambah pertanyaan kuis. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3. 51.

Tambah Pertanyaan

Pertanyaan

Pilihan Jawaban

Jawaban A
sawaban 8
sawabon G
Jawabon D

Jawaban Benar

Filn Jawoban Benor

Gambar 3. 51 Wireframe Halaman Menambah Pertanyaan Kuis.
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Wireframe Halaman Mengubah Kuis
Wireframe halaman mengubah kuis menampilkan modal untuk
mengubah pertanyaan kuis. Tampilan wireframe halaman ini dapat

dilihat pada Gambar 3. 52.

Ubah Pertanyaan

Pertanyaan

Pilihan Jawaban
50

Jawaban Benar

Gambar 3. 52 Wireframe Halaman Mengubah Pertanyaan Kuis.

Wireframe Halaman Menghapus Pertanyaan Kuis
Wireframe halaman menghapus pertanyaan kuis menampilkan
modal konfirmasi penghapusan pertanyaan kuis. Tampilan

wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3. 53.
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Konfirmasi Hapus

Apakah Anda yakin ingin menghopus pertanyaan ini 2
PHin “HOpUS” di BOWOR [ika ANDa yakin UNLUK MBnghopus
akun ini

Gambar 3. 53 Wireframe Halaman Menghapus Pertanyaan Kuis.

1) Wireframe Halaman Mengelola Hadiah
- Wireframe Halaman Melihat Hadiah
Wireframe halaman melihat hadiah menampilkan list hadiah.
Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar

3.54.
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Gambar 3. 54 Wireframe Halaman Melihat Hadiah.
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Wireframe Halaman Menambah Hadiah
Wireframe halaman menambah hadiah menampilkan modal untuk

menambah hadiah. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat

pada Gambar 3. 55.

Tambah Hadiah

Nara Hadiah
Deskripsi Hadiah

Periode Mulai Periode Selesai

mim-de-yy = rm-de-yy

Poin Diperiukan Kuota Siswa

Filin Poin ~ Pilih Kucta Siswa

Gambar 3. 55 Wireframe Halaman Menambah Hadiah.

Wireframe Halaman Mengubah Hadiah
Wireframe halaman mengubah hadiah menampilkan modal untuk

mengubah hadiah. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat

pada Gambar 3. 56.
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Ubah Hadiah

Nama Hadiah

Vioucher kantin RE10.000
Deskripsi Hodiah

Voucher senilal RpI0.000 untuk pembelion di kantin.
Periode Mulai Periode Selesai

12-17-2024 12-18-2024

Poin Diperiukan Kuota Siswa

100

Gambar 3. 56 Wireframe Halaman Mengubah Hadiah.

- Wireframe Halaman Menghapus Hadiah
Wireframe halaman menghapus hadiah menampilkan modal
konfirmasi penghapusan hadiah. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3. 57.

Konfirmasi Hapus

Apakah Anda yakin ingin menghopus hadich ini
Pilin *Hespus” i bawal fika Anda yokin untuk manghopus
akun ini

Gambar 3. 57 Wireframe Halaman Menghapus Hadiah.
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J) Wireframe Halaman Melihat Aktivitas Siswa
Wireframe halaman melihat aktivitas siswa menampilkan list perolehan
poin papan peringkat, poin hadiah, jumlah buku yang telah selesai
dibaca oleh siswa, dan reset poin papan peringkat untuk mengembalikan
poin siswa ke nilai nol. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat
pada Gambar 3. 58.
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Gambar 3. 58 Wireframe Halaman Melihat Aktivitas Siswa.

k) Wireframe Halaman Utama Siswa
Wireframe halaman utama siswa atau dashboard siswa menampilkan
halaman utama siswa yang berisi welcome page, koleksi buku,
perolehan poin siswa, dan kontak sekolah. Tampilan wireframe halaman

ini dapat dilihat pada Gambar 3. 59.
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Gambar 3. 59 Wireframe Halaman Utama Siswa.
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1) Wireframe Halaman Detail Buku
Wireframe halaman detail buku menampilkan informasi buku yang

dipilih. Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.

60.

Detail Buku

Judul : Buku Paket Bahasa Indonesia Kelas XII
Penulis : Abdur Rachman

Penerbit : Buku Sekolah Elektronik (BSE)
Tahun Terbit 2018

No ISBN : 9786024271145

Gambar 3. 60 Wireframe Halaman Detail Buku.

m) Wireframe Halaman Baca Buku
Wireframe halaman baca buku menampilkan halaman yang
menampilkan buku digital (e-book) dalam format PDF. Tampilan

wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3. 61.
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Gambar 3. 61 Wireframe Halaman Baca Buku.

n) Wireframe Halaman Kuis
Wireframe halaman kuis menampilkan halaman yang menampilkan
pertanyaan kuis dari buku yang telah dibaca sebelumnya. Tampilan

wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3. 62.
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Kuis : Kuis Matematika Kelas X

Pertanyaan1:

Apabila jennie memiliki 5 buah, lalu diberikannya buah itu ke temannya sejurmlah 1, maka berapa buah milik jennie saat ini?
[® )]

G 30

O30

[® )]

Pertanyaan1:

Apabila jennie memiliki 5 buah, lalu diberikannya buah itu ke temannya sejurnlah 1, maka berapa buah milik jennie saat ini?
O30

[® )]

O30

O30

Pertanyaan1:

Apabila jennie memiliki 5 buah, lalu diberikannya buah itu ke temannya sejumlah 1, maka berapa buah milik jennie saat ini?
O a0

O30

Q30

O a0

Gambar 3. 62 Wireframe Halaman Kuis.
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0) Wireframe Halaman Melihat Hadiah
Wireframe halaman melihat hadiah menampilkan halaman yang
menampilkan daftar hadiah yang tersedia dan dapat ditukarkan.

Tampilan wireframe halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3. 63.

Tukar Poinmu dengan Hadiah!

Voucher Jajan Voucher Jajan Voucher Jajan

Voucher jajan di kantin Voucher jajan di kantin Voucher jajan di kantin
Rp10.000 Rp10.000 Rpl0.000

« Poin :100 = Poin :100 « Poin:100

« Kuota: 5 Siswa * Kuota: 5 Siswa « Kuota: 5 Siswa

« Periode :16-01-2025 - * Periode :16-01-2025 - « Periode :16-01-2025 -
12-02-2025 12-02-2025 12-02-2025

Gambar 3. 63 Wireframe Halaman Melihat Hadiah.

p) Wireframe Halaman Melihat Riwayat Aktivitas
Wireframe halaman melihat hadiah menampilkan halaman yang
menampilkan riwayat aktivitas siswa. Tampilan wireframe halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3. 64.
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Hallo, Jenita Lusiana Lukmawati

Riwayat Membaca Buku

Judul Buku Tanggal Baca Status Kuis

Bahasa Indonesia Kelas X n-11-2024

Matematika Kelas X 1-11-2024

Riwayat Penukaran Hadiah

Nama Hadiah Poin Dipotong Tanggal Tukar Status Penukaran

Voucher Belanja Rp20.000 200 1-1-2024

Voucher Belanja Rp10.000 100 1-1-2024

Gambar 3. 64 Wireframe Halaman Melihat Riwayat Aktivitas.

3.3.4.3. Pengkodean

Pada tahap ini, proses pengkodean dilakukan untuk membangun sistem sesuai
dengan hasil analisis kebutuhan dan pemodelan-pemodelan yang telah dilakukan.
Pembangunan sistem informasi ini dilakukan pengkodean menggunakan
framework Laravel 11 dan bahasa pemrograman PHP, HTML, CSS, sedangkan
database yang digunakan adalah MySQL.

3.3.5. Implementasi Metode Scrum

Scrum merupakan pengembangan dilakukan secara bertahap (inkremental) dan
berulang (iteratif), sehingga memungkinkan tim untuk menghasilkan fungsionalitas
yang dapat digunakan dan diuji secara bertahap dalam siklus singkat (sprint).
Metode ini dipilih karena fleksibilitasnya dalam menangani perubahan kebutuhan
selama proses pengembangan, sehingga cocok untuk pengembangan sistem
berbasis gamifikasi yang cenderung dinamis dan akan mengalami penyesuaian fitur
sesuai kebutuhan pengguna. Selain itu, Scrum meningkatkan transparansi proses

seperti Product Backlog dan Sprint Backlog, serta mendorong kolaborasi aktif antar
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anggota tim melalui kegiatan Daily Scrum. Umpan balik (feedback) yang diperoleh
dari Sprint Review dan proses perbaikan berkelanjutan melalui Sprint Retrospective

memastikan kualitas produk selalu meningkat seiring waktu.

Scrum terdiri dari tiga peran utama yang bekerja sama secara kolaboratif untuk
mencapai tujuan pengembangan, yaitu Product Owner, Scrum Master, dan
Developer Team. Product Owner bertugas mengelola Product Backlog, memastikan
fitur-fitur yang dikembangkan sesuai prioritas dan memberikan nilai bagi
pengguna. Dalam penelitian ini, Product Owner juga merupakan salah satu
stakeholder yang memiliki kepentingan langsung terhadap produk. Scrum Master
berperan sebagai fasilitator, mendukung tim dalam penerapan Scrum, mengatasi
hambatan yang mengganggu proses pengembangan, dan menjaga lingkungan kerja
tetap produktif. Sementara itu, Developer bertanggung jawab menyelesaikan
pekerjaan dalam sprint untuk menghasilkan produk berkualitas dan sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

Selain itu, Stakeholder juga berperan penting dalam proses Scrum, karena mereka
memberikan umpan balik yang diperlukan dan berkontribusi dalam menentukan
kebutuhan serta ekspektasi terhadap produk yang sedang dikembangkan. Tim
Scrum dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.20. Timeline Scrum dapat
dilihat pada Tabel 3.21.

Tabel 3. 21 Tim Scrum

No Nama Peran

1 Pustakawan SMAN 1 Gedong Tataan Product Owner
2 Bambang Hermanto, S.Kom., M.Cs. Scrum Master
3 Jenita Lusiana Lukmawati Developer

4 Lathifah Putri Aresti Developer




101

Tabel 3. 22 Timeline Scrum

2025
Januari Februari Maret April
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 4

3.4.5.1. Product Backlog

Product Backlog berisi item-item yang akan dikembangkan pada sistem. Product

Backlog dapat dilihat pada Tabel 3.22.

Tabel 3. 23 Daftar Product Backlog

ID Product Backlog Item Prioritas Estimasi  Sprint
(Hari) ke-
PBI-1  Fitur Login dan Logout Tinggi 7 1
PBI-2  Fitur Kelola Akun Siswa Tinggi 7 1
PBI-3  Fitur Kelola Profil Sedang 7 1
PBI-4  Fitur Kelola Koleksi Buku Tinggi 10 2
PBI-5  Tampilan Koleksi Buku untuk Siswa Tinggi 11 2
PBI-6  Fitur Aktivitas Siswa Sedang 7 2
PBI-7  Fitur Kelola Kuis Tinggi 10 3
PBI-8  Fitur Kuis untuk Siswa dan Tinggi 11 3
Pemberian Poin
PBI-9  Fitur Riwayat Aktivitas Sedang 3
PBI-10  Fitur Kelola Hadiah Tinggi 4
PBI-11  Fitur Penukaran Poin Tinggi 14 4
PBI-12  Fitur Papan Peringkat Sedang 7 4




3.4.5.2. Sprint Planning
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Sprint Planning Meeting adalah pertemuan yang diadakan sebelum memulai setiap

sprint, di mana tim memilih item backlog yang akan dikerjakan selama periode

sprint tersebut.

a. Sprint ke-1 (21 Hari)

Tabel 3.23 berisi rencana kerja yang akan dilaksanakan selama sprint pertama.

Tabel 3. 24 Sprint ke-1

Task Product Backlog Task Description

Waktu (Hari)

Fitur Login dan Logout -

Mengimplementasikan Ul halaman
login dan logout

Membuat fungsionalitas login dan
logout

Melakukan validasi autentikasi dan
redirect berdasarkan peran
pengguna

Membuat fitur lupa password
Melakukan Pengujian Fitur

7

Fitur Kelola Akun -
Siswa

Mengimplementasikan Ul halaman
daftar akun siswa
Mengimplementasikan fitur
tambah, ubah, hapus, dan ekspor
akun siswa

Menyimpan data akun siswa di
database

Melakukan Pengujian Fitur

Fitur Kelola Profil -

Mengimplementasikan Ul halaman
profil pengguna
Mengimplementasikan fitur edit
profil

Menyimpan data pengguna di
database

Melakukan Pengujian Fitur

Total

21




b. Sprint ke-2 (28 Hari)
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Tabel 3.24 berisi rencana kerja yang akan dilaksanakan selama sprint kedua.

Tabel 3. 25 Sprint ke-2

Task Product Task Description Waktu
Backlog (Hari)
Fitur Kelola - Mengimplementasikan Ul halaman daftar koleksi 10
Koleksi Buku buku
- Mengimplementasikan fitur tambah, ubah, dan hapus
koleksi buku
- Menyimpan data koleksi buku di database
- Melakukan Pengujian Fitur
Tampilan Koleksi - Mengimplementasikan UI halaman koleksi buku 11
Buku untuk  untuk siswa
Siswa - Mengintegrasikan tampilan koleksi buku dengan data
buku dari database
- Mengimplementasikan fitur untuk membuka dan
membaca e-book secara langsung
- Melakukan Pengujian Fitur
Fitur ~ Aktivitas - Mengimplementasikan Ul halaman jumlah buku yang 7
Siswa dibaca oleh siswa
- Mengambil dan menampilkan aktivitas siswa, seperti
poin yang diperoleh dan jumlah buku yang telah
dibaca dari database
- Mengimplementasikan fitur ekspor data aktivitas
siswa dan reset poin papan peringkat (leaderboard)
- Melakukan Pengujian Fitur
Total 28

Sprint ke-3 (28 Hari)

Tabel 3.25 berisi rencana kerja yang akan dilaksanakan selama sprint ketiga.

Tabel 3. 26 Sprint ke-3

Task Product Backlog Task Description Waktu
(Hari)
Fitur Kelola Kuis - Mengimplementasikan Ul halaman daftar kuis 10

- Mengimplementasikan fitur tambah dan hapus
kuis

- Mengimplementasikan fitur tambah, ubah, dan
hapus pertanyaan kuis

- Menyimpan data kuis dan pertanyaan kuis di
database
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Task Product Backlog Task Description

Waktu
(Hari)

- Memastikan validasi data saat menambah,
mengubah, atau menghapus kuis dan pertanyaan
kuis

- Melakukan pengujian fitur

Fitur Kuis

untuk - Mengimplementasikan Ul halaman kuis siswa

Siswa dan Pemberian - Mengimplementasikan sistem pemberian poin

Poin

berdasarkan jawaban siswa

- Menyimpan hasil kuis dan poin siswa di
database

- Melakukan Pengujian Fitur

11

Fitur Riwayat - Mengimplementasikan UI halaman riwayat

Aktivitas

aktivitas

- Mengambil dan menampilkan data aktivitas
siswa dari database

- Melakukan Pengujian Fitur

Total

28

d. Sprint ke-4 (28 Hari)

Tabel 3.26 berisi rencana kerja yang akan dilaksanakan selama sprint keempat.

Tabel 3. 27 Sprint ke-4

Task Product Task Description Waktu
Backlog (Hari)
Fitur ~ Kelola - Mengimplementasikan Ul halaman daftar hadiah 7
Hadiah - Mengimplementasikan fitur tambah, ubah, dan hapus
hadiah
- Mengimplementasikan fitur untuk melihat dan
memproses penukaran hadiah
- Menyimpan data hadiah di database
- Melakukan Pengujian Fitur
Fitur Penukaran - Mengimplementasikan UI halaman penukaran poin 14
Poin - Mengimplementasikan sistem penukaran poin dengan
hadiah
- Mengupdate data poin siswa dan status hadiah yang
ditukar
- Melakukan Pengujian Fitur
Fitur Papan - Mengimplementasikan Ul halaman papan peringkat 7
Peringkat siswa berdasarkan poin yang diperoleh
- Menyusun peringkat berdasarkan poin secara otomatis
- Melakukan Pengujian Fitur
Total 28




105

3.4.5.3. Daily Scrum

Selama pelaksanaan sprint, tim rutin mengadakan pertemuan harian yang disebut
Daily Scrum untuk membahas perkembangan pekerjaan, mengidentifikasi kendala
yang dihadapi, dan merencanakan tugas-tugas untuk hari berikutnya. Pertemuan ini
melibatkan Scrum Master dan developer yang dilaksanakan secara online

menggunakan aplikasi manajemen proyek Trello.

3.4.5.4. Sprint Review

Sprint Review merupakan pertemuan yang diadakan pada akhir setiap sprint untuk
meninjau hasil pekerjaan yang telah diselesaikan. Dalam pertemuan ini, tim
mempresentasikan produk atau fitur yang telah selesai kepada Stakeholder, Product
Owner, dan Scrum Master, serta menerima masukan yang nantinya akan digunakan
untuk memperbaiki pekerjaan di sprint berikutnya. Pertemuan ini biasanya

dilakukan secara offline untuk memungkinkan diskusi lebih mendalam.

3.4.5.5. Sprint Retrospective

Sprint Retrospective adalah pertemuan yang dilakukan setelah Sprint Review. Pada
tahap ini, tim developer mengevaluasi pekerjaan yang telah diselesaikan,
membahas masukan dari Product Owner, Scrum Master, dan Stakeholder.
Pertemuan ini bertujuan untuk melihat apa yang berjalan baik, apa yang perlu

ditingkatkan, dan bagaimana proses kerja dapat lebih efisien di sprint berikutnya.

3.4.6. Pengujian Sistem

Pengujian pada sistem ini menggunakan Black Box Testing dan User Acceptance
Test (UAT). Black Box Testing digunakan untuk menguji fungsionalitas sistem tanpa
melihat detail kode, dan dalam pengujian ini dilakukan oleh 1 orang pegawai IT
dari SMAN 1 Gedong Tataan. Skenario dan pengujian Black Box tercantum pada
Tabel 3.27 (untuk role Pustakawan) dan Tabel 3.28 (untuk role Siswa).
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Tabel 3. 28 Skenario Pengujian Black Box Role Pustakawan

ID

Daftar Pengujian

Hasil yang Diharapkan

Kelas Uji : Autentikasi Login dan Logout

TS0l  Mengakses halaman login Sistem akan menampilkan halaman /ogin
TS02  Login dengan mengosongkan Sistem akan menolak akses /ogin dengan
semua field menampilkan  pesan bahwa field
username harus diisi
TS03  Login dengan mengisikan isian Sistem akan menolak akses login dan
dengan salah satu data yang salah akan menampilkan
pesan bahwa username atau password
salah
TS04  Login dengan data yang valid. Sistem akan menerima akses login dan
(Memasukkan username dan akan mengarahkan ke dashboard
password yang sesuai dengan pustakawan
data akun yang telah terdaftar di
sistem)
TS05  Logout dari sistem Pengguna berhasil keluar dan diarahkan

kembali ke halaman login

Kelas Uji : Dashboard

TS06 ~ Memilih menu “Dashboard” Sistem akan menampilkan halaman
Dashboard pustakawan
TS07  Menekan card Kelola Akun Sistem akan menampilkan halaman data
Siswa akun siswa
TS08  Menekan card Kelola Koleksi Sistem akan menampilkan halaman data
Buku koleksi buku
TS09  Menekan card Kelola Kuis Sistem akan menampilkan halaman data
kuis
TS10  Menekan card Kelola Hadiah Sistem akan menampilkan halaman data
hadiah dan data penukaran hadiah
TS11 Menekan card Aktivitas Siswa Sistem akan menampilkan halaman data

aktivitas siswa

Kelas Uji : Profil Pengguna

TS12  Menekan ikon Profil pada navbar Sistem akan menampilkan halaman
profil pengguna
TS13  Mengubah profil dengan Sistem akan menolak pembaruan profil
mengosongkan username dan menampilkan pesan bahwa field
username harus diisi
TS14  Mencoba mengunggah foto profil Sistem hanya akan menerima input
dengan format selain .png, .jpg, dengan format .png, .jpg, atau .jpeg,
atau .jpeg format lainnya akan ditolak
TS15  Mengubah informasi profil Sistem akan menyimpan perubahan dan

dengan data yang valid

menampilkan informasi
sudah diperbarui

profil yang

Kelas Uji : Mengelola Akun Siswa

TS16  Menekan sidebar atau card Sistem akan menampilkan halaman data
Kelola Akun Siswa akun siswa
TS17  Menambah akun baru dengan Sistem akan menolak penyimpanan dan

mengosongkan semua field

menampilkan pesan bahwa field nama
lengkap harus diisi
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ID Daftar Pengujian Hasil yang Diharapkan

TS18  Menambahkan akun baru dengan Sistem akan menolak penyimpanan dan
username yang sudah ada di menampilkan pesan bahwa wusername
database sudah digunakan

TS19  Menambah akun baru dengan Sistem akan menyimpan data siswa dan
data yang valid menampilkannya dalam list akun

TS20  Mengubah data akun siswa Sistem akan menyimpan perubahan dan
dengan data yang valid dan sesuai memperbarui data di list akun
format

TS21 Menghapus akun siswa yang Sistem akan menghapus akun siswa dan
dipilih menghapusnya dari list akun

TS22  Mengekspor data akun siswa ke Sistem akan  menghasilkan dan
file Excel mengunduh file Excel berisi data akun

siswa

TS23  Mencari data menggunakan filter ~Sistem akan memfilter dan menampilkan

kelas data berdasarkan kategori kelas yang
dipilih oleh pengguna

TS24  Mencari data menggunakan Sistem akan memfilter dan menampilkan
kolom seacrh atau kolom data yang sesuai dengan kata kunci yang
pencarian dimasukkan ke dalam kolom pencarian.

Kelas Uji : Mengelola Koleksi Buku

TS25  Menekan sidebar atau card Sistem akan menampilkan halaman data
Kelola Koleksi Buku koleksi buku

TS26  Menambahkan buku baru dengan  Sistem akan menolak penyimpanan dan
mengosongkan semua field menampilkan pesan bahwa field judul

buku harus diisi

TS27  Menambahkan buku baru dengan  Sistem akan menolak penyimpanan
input tidak valid dan tidak sesuai
format

TS28  Menambahkan buku baru dengan Sistem akan menolak penyimpanan dan
tahun terbit di masa depan menampilkan pesan bahwa tahun terbit
(misalnya lebih dari 2025) tidak harus kurang atau sama dengan

2025 (tahun saat ini)

TS29  Mengunggah file cover atau e- Sistem hanya akan menerima input
book dengan format yang tidak dengan format yang sesuai dengan
sesuai ketentuan ketentuan

TS30  Menambahkan buku baru dengan Sistem akan menyimpan data buku dan
data yang valid dan sesuai format menampilkannya dalam list koleksi buku

TS31 Mengubah cover atau file e-book Sistem akan menyimpan perubahan data
tanpa mengubah data lain dan memperbarui tampilan daftar koleksi

TS32  Mengubah data koleksi buku Sistem akan menyimpan perubahan dan
dengan data yang valid dan sesuai memperbarui data buku dalam list
format koleksi buku

TS33  Menghapus buku yang dipilih Sistem akan menghapus buku yang
dari koleksi dipilih dan menghapusnya dari list

koleksi buku

TS34  Mengekspor data akun siswa ke Sistem akan  menghasilkan dan
file Excel mengunduh file Excel berisi data akun

siswa

TS35  Mencari data menggunakan filter Sistem akan memfilter dan menampilkan

kategori

data berdasarkan kategori buku yang
dipilih oleh pengguna
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ID Daftar Pengujian Hasil yang Diharapkan
TS36  Mencari data menggunakan Sistem akan memfilter dan menampilkan
kolom seacrh atau kolom data yang sesuai dengan kata kunci yang
pencarian dimasukkan ke dalam kolom pencarian.
Kelas Uji : Mengelola Kuis
TS37  Menekan sidebar atau card Sistem akan menampilkan halaman data
Kelola Kuis kuis
TS38  Menambahkan kuis baru dengan Sistem akan menolak penyimpanan dan
mengosongkan semua field menampilkan pesan bahwa harus
memilih kategori/item yang tersedia
pada field
TS39  Menambahkan kuis baru dengan Sistem hanya akan menampilkan buku
memilih buku yang sudah pernah  yang belum memiliki kuis
dipakai untuk kuis lain
TS40  Menambahkan kuis baru dengan Sistem akan berhasil menyimpan data
data yang valid dan sesuai format kuis baru dan menampilkannya di daftar
kuis
TS41 Menghapus kuis dari daftar Kuis berhasil dihapus dari sistem
TS42  Mencari data menggunakan Sistem akan memfilter dan menampilkan
kolom seacrh atau kolom data yang sesuai dengan kata kunci yang
pencarian dimasukkan ke dalam kolom pencarian.

Kelas Uji : Mengelola Pertanyaan Kuis

TS43  Menekan tombol Kelola pada Sistem akan menampilkan halaman
salah satu kuis daftar pertanyaan dari kuis yang dipilih
TS44  Menambahkan pertanyaan baru Sistem akan menolak penyimpanan dan
dengan mengosongkan semua menampilkan pesan bahwa field
field pertanyaan harus diisi
TS45  Menambahkan pertanyaan baru Sistem akan menolak penyimpanan dan
dengan hanya satu, dua, atau tiga menampilkan pesan bahwa field pilihan
pilihan jawaban yang diisi jawaban harus diisi semua
TS46  Menambahkan pertanyaan baru Sistem akan berhasil menyimpan
dengan data yang valid dan sesuai  pertanyaan baru dan menampilkannya di
format list pertanyaan
TS47  Mengubabh isi pertanyaan dengan Sistem akan berhasil menyimpan
data yang valid dan sesuai format perubahan dan memperbarui list
pertanyaan
TS48  Menghapus pertanyaan dari kuis ~ Sistem akan berhasil menghapus
pertanyaan yang dipilih dan
memperbarui list pertanyaan
TS49  Mencari data menggunakan Sistem akan memfilter dan menampilkan
kolom seacrh atau kolom data yang sesuai dengan kata kunci yang
pencarian dimasukkan ke dalam kolom pencarian.
Kelas Uji : Mengelola Hadiah
TS50  Menekan sidebar atau card Sistem akan menampilkan halaman data
Kelola Hadiah hadiah
TS51  Menambahkan hadiah  baru Sistem akan menolak penyimpanan dan
dengan mengosongkan semua menampilkan pesan bahwa field nama
field hadiah harus diisi
TS52  Menambahkan hadiah  baru Sistem akan menolak penyimpanan

dengan memasukkan periode
yang tidak logis, seperti tanggal
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ID Daftar Pengujian

Hasil yang Diharapkan

periode selesai lebih dahulu
daripada tanggal periode mulai

TS53 Menambahkan  hadiah  baru
dengan data valid

Sistem berhasil menyimpan pertanyaan
baru dan menampilkannya di list hadiah

TS54  Mengubah status hadiah menjadi
aktif atau tidak aktif

Sistem akan memperbarui tampilan
hadiah di Dashboard siswa, apabila
status  aktif maka hadiah akan
ditampilkan, dan apabila status tidak
aktif maka hadiah tidak akan ditampilkan

TS55  Menghapus hadiah dari list

Sistem akan berhasil menghapus hadiah
yang dipilih dan memperbarui list hadiah

hadiah

TS56 Menekan tombol “Konfirmasi
Penukaran” untuk
mengkonfirmasi penukaran

hadiah siswa

Sistem akan memperbarui status hadiah
menjadi “Sudah di Konfirmasi”.

TS57  Menghapus salah satu data dari
transaksi penukaran

Sistem akan berhasil menghapus data
transaksi yang dipilih dan memperbarui
data riwayat penukaran

TS58  Menghapus semua data transaksi
penukaran

Sistem akan berhasil menghapus data
transaksi dan tabel pada transaksi
penukaran kosong

TS59  Mencari data menggunakan
kolom seacrh atau kolom
pencarian

Sistem akan memfilter dan menampilkan
data yang sesuai dengan kata kunci yang
dimasukkan ke dalam kolom pencarian.

Kelas Uji : Data Aktivitas Siswa

TS60 Menekan sidebar atau card
Aktivitas Siswa

Sistem akan menampilkan halaman data
hadiah

TS61 Menerapkan  filter = dengan
memilih opsi “Semua Kelas”

Sistem akan menampilkan seluruh data
aktivitas siswa tanpa filter

TS62  Mengekspor data aktivitas siswa
ke Excel

Sistem akan  menghasilkan  dan
mengunduh file Excel berisi data
aktivitas siswa

TS63  Melakukan reset poin papan
peringkat atau leaderboard siswa
(mengatur ulang semua poin
leaderboard ke nol)

Sistem akan mereset poin papan
peringkat atau leaderboard seluruh siswa
tanpa menghapus atau mengubah data
riwayat aktivitas membaca mereka

TS64  Mencari data menggunakan
kolom seacrh atau kolom
pencarian

Sistem akan memfilter dan menampilkan
data yang sesuai dengan kata kunci yang
dimasukkan ke dalam kolom pencarian.

Tabel 3. 29 Skenario Pengujian Black Box Role Siswa

ID Daftar Pengujian

Hasil yang Diharapkan

Kelas Uji : Autentikasi Login dan Logout

TS01 Mengakses halaman login

Sistem akan menampilkan halaman /ogin

TS02  Login dengan mengosongkan
semua field

Sistem akan menolak akses /ogin dengan
menampilkan  pesan bahwa field
username harus diisi
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ID Daftar Pengujian Hasil yang Diharapkan
TS03  Login dengan mengisikan isian Sistem akan menolak akses /ogin dan
dengan salah satu data yang salah akan menampilkan
pesan bahwa username atau password
salah
TS04  Login dengan data yang valid. Sistem akan menerima akses login dan
(Memasukkan username dan akan mengarahkan ke dashboard
password yang sesuai dengan pustakawan
data akun yang telah terdaftar di
sistem)
TS05  Logout dari sistem Pengguna berhasil keluar dan diarahkan

kembali ke halaman login

Kelas Uji : Dashboard

TS06

Memilih menu “Dashboard”

Sistem akan menampilkan halaman
Dashboard siswa

Kelas Uji : Profil Pengguna

TS07  Memilih menu “Profil” Sistem akan menampilkan halaman
profil pengguna
TS08  Mengubah profil dengan Sistem akan menolak pembaruan profil
mengosongkan username dan menampilkan pesan bahwa field
username harus diisi
TS09  Mengunggah foto profil dengan Sistem hanya akan menerima input
format selain .png, .jpg, atau dengan format .png, .jpg, atau .jpeg,
.jpeg format lainnya akan ditolak
TS10  Mengubah informasi profil Sistem akan menyimpan perubahan dan
dengan data yang valid menampilkan informasi profil yang

sudah diperbarui

Kelas Uji : Melihat dan Membaca Koleksi Buku

TS11 Menekan tombol “Lihat Koleksi Sistem akan menampilkan halaman
Buku” koleksi buku terbaru yang tersedia
TS12  Menekan tombol “Lihat Semua Sistem akan menampilkan halaman
Koleksi Buku” semua koleksi buku terbaru yang tersedia
TS13  Menekan tombol “Detail” pada Sistem akan menampilkan detail
salah satu buku informasi buku seperti judul, penulis,
penerbit, tahun terbit, dan no ISBN
TS14  Menekan tombol “Baca” pada Sistem akan menampilkan isi buku
salah satu buku dalam format PDF di halaman baca buku
TS15  Membuka e-book dan mencoba Sistem menonaktifkan tombol (tidak bisa
menekan  tombol “Selesai ditekan) hingga memenuhi durasi
Membaca” sebelum 15 menit minimum membaca, yaitu 15 menit
TS16  Membuka e-book dan membaca Sistem akan mencatat  aktivitas
buku pertama kali selama > 15 membaca, menampilkan pesan
menit, kemudian menekan pemberitahuan mendapat 10 poin dan
tombol “Selesai Membaca” pilihan untuk melihat poin yang
diperoleh atau mengerjakan kuis
TS17  Membuka e-book dan membaca Sistem akan menampilkan pesan

selama > 15 menit, kemudian
menekan  tombol “Selesai
Membaca”, namun pengguna
sudah pernah membaca buku
tersebut

pemberitahuan bahwa telah membaca
buku tersebut dan pengguna tidak akan
diberi poin tambahan

Kelas Uji : Mengerjakan Kuis
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ID Daftar Pengujian Hasil yang Diharapkan
TS18  Menekan tombol “Kerjakan Sistem akan menampilkan halaman kuis
Kuis” pada modal pemberitahuan dengan soal yang sesuai dengan buku
setelah selesai membaca buku yang dibaca
TS19  Menekan tombol “Kerjakan Sistem akan menampilkan halaman kuis
Kuis” pada salah satu data yang dengan soal yang sesuai dengan buku
ada di halaman Aktivitas Siswa  yang dibaca
TS20  Menekan tombol “Kerjakan Sistem akan menampilkan halaman
Kuis” namun buku tersebut tidak pemberitahuan bahwa kuis belum
memiliki kuis/kuis  belum tersedia
tersedia
TS21  Belum memilih jawaban pada Sistem akan menolak submit jawaban
semua soal kuis hingga semua pertanyaan dijawab
TS22  Menjawab minimal 3 dari 5 Sistem akan menampilkan modal
pertanyaan dengan benar pemberitahuan berhasil menjawab kuis
dan mendapatkan 20 poin
TS23  Menjawab semua pertanyaan Sistem akan menampilkan modal
dengan salah pemberitahuan gagal menjawab kuis dan
tidak mendapat poin

Kelas Uji : Melihat Poin

TS24

Memilih menu “Dashboard”

Sistem akan menampilkan perolehan
poin hadiah dan poin papan peringkat
(leaderboard) pada dashboard siswa

TS25

Menekan tombol “Tukar Poin”

Sistem akan menampilkan hadiah yang
tersedia

TS26

Menekan tombol “Tukar” pada
salah satu hadiah

Sistem akan menampilkan modal

konfirmasi penukaran hadiah

TS27

Menekan tombol “Tukar” pada
modal konfirmasi penukaran.
Dengan kondisi jumlah poin
hadiah yang dimiliki mencukupi
hadiah yang akan ditukarkan dan
pengguna belum pernah
melakukan  penukaran pada
hadiah tersebut

Sistem akan memproses permintaan
penukaran dan mengecek poin hadiah
yang dimiliki serta riwayat penukaran
hadiah, lalu menampilkan modal
“penukaran berhasil”

TS28

Menekan tombol “Tukar” pada
modal konfirmasi penukaran.
Dengan kondisi jumlah poin
hadiah yang tidak mencukupi
hadiah yang akan ditukarkan

Sistem akan memproses permintaan
penukaran dan mengecek poin hadiah
yang dimiliki serta riwayat penukaran
hadiah, lalu menampilkan modal “poin
tidak cukup”

TS29

Menekan tombol “Tukar” pada
modal konfirmasi penukaran.
Dengan kondisi pengguna sudah
pernah melakukan penukaran
pada hadiah tersebut

Sistem akan memproses permintaan
penukaran dan mengecek poin hadiah
yang dimiliki serta riwayat penukaran
hadiah, lalu menampilkan modal “sudah
pernah menukar hadiah”

Kelas Uji : Riwayat Aktivitas

TS30  Memilih menu “Riwayat Sistem akan menampilkan halaman

Aktivitas” riwayat membaca buku dan riwayat
penukaran hadiah

TS31 Membuka menu riwayat saat Sistem menampilkan pesan “Belum ada

belum ada data membaca atau
penukaran sama sekali

aktivitas yang tercatat”
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Sementara itu, User Acceptance Test (UAT) dilakukan langsung oleh pengguna
akhir (end user) untuk memverifikasi apakah semua fungsi di dalam sistem telah
berjalan sesuai kebutuhan. UAT ini melibatkan 1 pustakawan dan 36 siswa dari
SMAN 1 Gedong Tataan. Pengujian UAT dilakukan dengan membagikan kuesioner
kepada para pengguna untuk menilai tingkat kepuasan dan kesesuaian fungsi
sistem. Skenario pengujian UAT untuk masing-masing role dapat dilihat pada Tabel

3.29 (untuk role Pustakawan) dan Tabel 3.30 (untuk role Siswa).

Instrumen kuesioner yang digunakan untuk User Acceptance Test (UAT) disusun
berdasarkan adaptasi dari beberapa instrumen yang telah terbukti valid dan reliabel
dalam penelitian terdahulu, yaitu: System Usability Scale (SUS) yang telah
dikembangkan lebih lanjut dalam penelitian oleh Ratnawati et al. (2020) dan
Thamilarasan et al. (2023), serta aspek motivasi dan gamifikasi yang
dikembangkan berdasarkan studi dari Matyakhan et al. (2024) dan Sammut et al.
(2022).

Tabel 3. 30 Daftar Pernyataan UAT Role Pustakawan

No Pernyataan

Aspek Learnability

1 Saya dapat memahami cara login dan logout dari sistem dengan mudah.

2 Fitur tambah, ubah, hapus akun siswa mudah dipahami dan digunakan.

3 Fitur tambah, ubah, hapus koleksi buku mudah dipahami dan digunakan.

4 Fitur tambah, ubah, hapus kuis dan pertanyaan kuis mudah dipahami dan
digunakan.

5  Fitur tambah, ubah, hapus hadiah mudah dipahami dan digunakan.

Aspek Efficiency

6  Sistem memungkinkan saya memantau jumlah poin yang dikumpulkan siswa dan
riwayat penukaran hadiah.

7  Fitur ekspor data ke dalam format Excel bekerja dengan cepat tanpa gangguan.

8  Sistem memungkinkan saya mengerjakan tugas-tugas pustakawan (seperti
mengelola data siswa, buku, kuis, hadiah) dengan cepat.

9  Sistem memungkinkan saya berpindah antar halaman dan menu dengan lancar
tanpa hambatan.

10 Fitur filter kelas dan pencarian data siswa maupun buku membantu mempercepat
pekerjaan saya.

Aspek Memorability

11  Saya dapat dengan mudah mengingat letak menu, tombol, dan langkah-langkah
dalam menggunakan sistem.
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No Pernyataan

12 Saya dapat dengan cepat memahami cara menggunakan fitur-fitur tanpa
kesulitan.

13 Saya dapat dengan cepat menemukan kembali fitur yang pernah saya gunakan
sebelumnya tanpa kesulitan.

14  Saya dapat mengingat kembali fungsi-fungsi utama sistem tanpa perlu membuka
panduan.

Aspek Errors

15  Sistem jarang mengalami error atau kesalahan saat digunakan.

16  Jika terjadi error, sistem memberikan pesan yang jelas dan mudah dipahami.

17 Sistem membantu mencegah kesalahan dengan menampilkan konfirmasi
sebelum tindakan penting seperti menghapus data.

18 Sistem memberikan petunjuk atau informasi yang jelas ketika saya melakukan
kesalahan dalam penggunaan.

Aspek Satisfaction

19 Sistem menjaga keamanan sehingga hanya pustakawan yang dapat mengakses
fitur khusus pustakawan.

20 Saya merasa puas dengan tampilan antarmuka dan desain sistem.

21 Saya merasa puas dengan pengalaman menggunakan sistem ini.

22 Semua fitur yang tersedia sudah sesuai dengan kebutuhan pustakawan.

23  Elemen gamifikasi (poin, kuis, hadiah, papan peringkat) menurut saya dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk membaca.

24  Saya dapat dengan mudah memantau aktivitas membaca siswa.

25 Saya merasa siswa tetap akan memiliki minat baca yang tinggi meskipun sistem
tidak menggunakan elemen gamifikasi seperti poin, hadiah, atau papan peringkat.

Tabel 3. 31 Daftar Pernyataan UAT Role Siswa

No Pernyataan

Aspek Learnability
1 Saya merasa mudah untuk memahami cara masuk (/ogin) dan keluar (logout) dari
sistem.

2 Saya memahami cara menelusuri atau melihat daftar buku digital yang tersedia
dengan lancar.

3 Saya tidak mengalami kesulitan saat mencoba membaca e-book melalui sistem
ini.

4 Saya dapat dengan cepat mempelajari langkah-langkah dalam mengerjakan kuis
setelah membaca buku.

Aspek Efficiency
5  Saya dapat membaca buku digital melalui sistem ini dengan cepat dan tanpa
kesulitan.

6  Saya dapat mengerjakan kuis di sistem ini dengan cepat dan tanpa kesulitan.

7 Saya dapat menukar poin dengan hadiah melalui sistem ini tanpa hambatan.

8  Saya dapat dengan cepat menemukan buku berdasarkan judul atau kategori yang
saya inginkan.

9  Sistem memungkinkan saya memperbarui informasi profil pribadi dengan mudah
dan cepat.

Aspek Memorability
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No Pernyataan

10 Saya dapat mengingat kembali cara membaca buku digital melalui sistem ini
dengan mudah.

11 Saya dapat mengingat kembali cara mengerjakan kuis meskipun sudah lama tidak
menggunakannya.

12 Saya tidak mengalami kesulitan saat ingin mengakses kembali fitur-fitur yang
pernah saya gunakan sebelumnya.

13 Saya mengingat urutan langkah untuk menukar poin dengan hadiah tanpa harus
mencoba berkali-kali.

Aspek Errors

14 Sistem berjalan stabil dan jarang mengalami kesalahan atau gangguan saat
digunakan.

15 Jika terjadi kesalahan, sistem memberikan notifikasi atau pesan yang mudah
dimengerti.

16 Sebelum melakukan tindakan penting (seperti menukar poin), sistem
menampilkan konfirmasi terlebih dahulu.

17  Sistem memberikan peringatan jika saya melakukan kesalahan dalam mengisi
data seperti profil.

Aspek Satisfaction

18 Saya merasa puas dengan tampilan antarmuka dan desain dari sistem ini.

19 Membaca melalui sistem ini terasa lebih menyenangkan dibanding membaca
buku fisik secara langsung.

20 Saya terdorong membaca lebih sering karena ingin mendapatkan poin dan
mencapai peringkat tertinggi.

21 Adanya poin dan hadiah membuat saya ingin terus membaca buku digital.

22 Hadiah yang tersedia cukup menarik dan sebanding dengan usaha membaca yang
saya lakukan.

23 Kuis setelah membaca buku membantu saya memahami isi buku dengan lebih
baik.

24  Sistem ini secara umum membantu meningkatkan minat baca saya.

25 Saya merasa tingkat motivasi membaca saya tetap sama, baik sebelum maupun
setelah menggunakan sistem ini.

26 Sistem yang rumit membuat saya menjadi malas membaca melalui sistem ini.

27 Saya merasa sistem ini tidak memberikan manfaat apa pun dalam meningkatkan
kebiasaan membaca saya.

3.4.7. Penulisan Laporan

Tahap penulisan laporan merupakan dokumentasi seluruh proses dan hasil

membangun sistem informasi sesuai dengan tahapan penelitian



5.1.

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, mencakup tahapan pengembangan, pengujian, dan

analisis terhadap implementasi sistem informasi perpustakaan digital dengan

pendekatan gamifikasi di SMAN 1 Gedong Tataan, dapat ditarik beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Sistem informasi perpustakaan digital berbasis gamifikasi telah berhasil
dikembangkan menggunakan metode Scrum dan framework Laravel 11. Sistem
ini mengintegrasikan elemen-elemen gamifikasi seperti poin, kuis, papan
peringkat, dan hadiah untuk meningkatkan minat baca siswa serta menciptakan
pengalaman membaca yang lebih interaktif dan menarik. Selain meningkatkan
pengalaman pengguna di sisi siswa, sistem ini juga membantu pustakawan
dalam mengelola koleksi dan aktivitas perpustakaan secara lebih efisien. Hasil
pengujian Black Box menunjukkan seluruh fungsi sistem berjalan sesuai
spesifikasi, sementara User Acceptance Test (UAT) dari 37 responden (1
pustakawan dan 36 siswa) menunjukkan tingkat penerimaan tinggi, yaitu 83,2%
oleh pustakawan ("Sangat Layak") dan 80,34% oleh siswa (" Sangat Layak").
Hal ini menunjukkan bahwa sistem telah layak digunakan dan diterima secara

positif oleh pengguna.

. Implementasi elemen-elemen gamifikasi dalam sistem informasi perpustakaan

digital memberikan indikasi awal terhadap peningkatan motivasi dan minat
baca siswa. Hal ini ditunjukkan dari jumlah total 389 buku yang berhasil dibaca
oleh 36 siswa selama 10 hari masa uji coba, yang jauh lebih tinggi dibandingkan
estimasi rata-rata aktivitas membaca sebelum sistem diterapkan, yaitu sekitar
175 kunjungan ke perpustakaan fisik dalam periode yang sama. Selain itu,

persepsi siswa terhadap sistem juga sangat positif, dengan skor rata-rata 81,25%
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berdasarkan kuesioner UAT, menunjukkan bahwa elemen seperti poin, kuis,
papan peringkat, dan hadiah dinilai mampu menciptakan pengalaman membaca

yang lebih menarik dan memotivasi.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat diajukan

untuk pengembangan sistem lebih lanjut dan penerapan di masa mendatang, yaitu:

1.

Melakukan pengamatan dan penelitian dalam jangka waktu yang lebih panjang
guna mengetahui dampak berkelanjutan dari elemen gamifikasi terhadap
kebiasaan membaca siswa. Durasi pengujian selama 10 hari dinilai masih terlalu
singkat untuk dapat menyimpulkan perubahan perilaku membaca secara
menyeluruh. Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian lanjutan dengan periode
yang lebih panjang agar diperoleh hasil yang lebih representatif dan dapat
digunakan sebagai dasar pengembangan sistem ke depannya.

Mengembangkan variasi elemen gamifikasi lebih lanjut, seperti tantangan
harian (daily quests) untuk mendorong konsistensi membaca, sistem penilaian
(rating) terhadap koleksi e-book untuk memberikan umpan balik dan
rekomendasi kepada sesama pengguna, serta fitur baca nanti yang
memungkinkan pengguna menyimpan e-book yang diminati untuk dibaca di
waktu lain. Penambahan fitur-fitur ini diharapkan dapat meningkatkan interaksi
siswa dengan sistem, mendorong partisipasi yang lebih berkelanjutan, serta
memperkaya pengalaman membaca secara keseluruhan.

Melakukan validasi terhadap pertanyaan kuis sebelum diimplementasikan
secara penuh kepada pengguna. Setiap pertanyaan kuis sebaiknya diuji terlebih
dahulu untuk memastikan tingkat kesesuaian, relevansi, serta tingkat kesulitan

yang tepat sesuai dengan materi bacaan.
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