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ABSTRAK   : 

Perusahaan PT. Bahtera Setia Group memiliki sebuah sistem yang berguna 

untuk menghubungkan antara divisi satu dengan divisi lainnya. Dengan 

menggunakan sistem ini diharapkan dapat memudahkan karyawan menyelesaikan 

pekerjaannya, tetapi di dalam sistem ini masih belum ada penunjang untuk 

meningkatkan motivasi karyawannya. Dihadapkan dengan tekanan dari Deadline 

dan kesesuaian SOP perusahaan membuat perusahaan harus memberikan motivasi 

lebih kepada karyawannya.  

Gamifikasi ini bertujuan untuk membuat suatu kegiatan menjadi berjalan 

atau terasa seperti gim agar dapat meningkatkan motivasi dari penggunanya. 

Metode ini nantinya akan diterapkan dalam sistem yang sudah ada di perusahaan 

ini dengan memberikan unsur-unsur berdasarkan keinginan dari pengguna yang 

berhubungan langsung dengan sistem. 

Penerapan ini nantinya akan memodifikasi sistem yang sudah ada dengan 

diberikan unsur-unsur gamifikasi seperti Leaderboard, Score dan Quest 

berdasarkan Skill Atom pada pengguna yang berhubungan langsung dengan 

sistem. Hasil dari penelitian ini adalah membuat perancangan Database dan 

Mockup sistem baru dengan diberikan unsur-unsur gamifikasi yang sudah 

ditentukan dari kebutuhan User yang berhubungan langsung dengan sistem 

berdasarkan sistem yang sudah ada sebelumnya. 

Kata Kunci : Gamifikasi, Skill Atom, Sistem Informasi, Perancangan. 
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