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IMPLEMENTASI METODE GAMIFIKASI PADA ONLINE JUDGE
(STUDI KASUS: UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

ONLINE JUDGE)

ABSTRAK

Online judge (OJ) adalah sebuah perangkat lunak berbasis web yang digunakan
untuk melakukan penilaian terhadap kode program yang diunggah. Di Universitas
Multimedia Nusantara, terdapat unit kegiatan mahasiswa yang bernama Universitas
Multimedia Nusantara Programming Club (UMNPC), UMNPC memiliki online
judge yang bernama UMN OJ. Berdasarkan data submission yang masuk,
partisipasi dari anggota UMNPC dalam mengerjakan soal di UMN OJ masih
kurang. Gamifikasi adalah sebuah proses menggunakan mekanisme atau aturan
dalam game pada aktivitas non-game dengan tujuan meningkatkan tingkat
interaktivitas user. Salah satu framework gamifikasi dengan fitur yang lengkap
yaitu framework yang diajukan oleh Werbach dan Hunter yang dinamakan “Six
Steps to Gamification”. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan
metode gamifikasi pada UMN OJ yang ada dan untuk mengetahui tingkat
penerimaan user terhadap UMN OJ, dengan manfaat dapat meningkatkan tingkat
partisipasi anggotanya. Dari serangkaian penelitian yang telah dilakukan, metode
gamifikasi telah selesai diimplementasikan pada UMN OJ, dengan tingkat
penerimaan user menunjukkan hasil yang baik, dimana user sangat setuju untuk
melanjutkan penggunaan UMN OJ dalam belajar pemrograman kompetitif.
Berdasarkan data submission selama pengujian berlangsung, jumlah user yang
mengerjakan soal meningkat dari yang sebelumnya 37.93% menjadi 95.83%. Rata-
rata soal yang dikerjakan juga meningkat dari yang sebelumnya 18.5% menjadi
22.45%. Data tersebut menunjukkan bahwa, tingkat partisipasi anggota UMNPC
dalam mengerjakan soal-soal yang ada di UMN OJ meningkat.

Kata Kunci: gamifikasi, online judge, tingkat penerimaan user, UMN
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IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION METHOD
IN ONLINE JUDGE
(CASE STUDY: UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

ONLINE JUDGE)

ABSTRACT

An online judge (OJ) is a web-based software that is used for assessing the uploaded
source code. At Universitas Multimedia Nusantara, there is a student activity unit
called Universitas Multimedia Nusantara Programming Club (UMNPC), UMNPC
has an online judge named UMN OJ. Based on incoming submission data, the
participation from members in solving the problem in UMN OJ is still low.
Gamification is a process of using game mechanisms or rules in non-game activities
with the purpose of increasing user interactivity. One of the gamification
frameworks, "Six Steps to Gamification” is a complete feature gamification
framework that was proposed by Werbach and Hunter. The purpose of this research
are to implement gamification method of UMN OJ and to know user acceptance to
UMN 0J, including the benefit to improve member participation. From a set of
research that has been done, the gamification method has implemented on UMN OJ
with the user acceptance level showing great. Users strongly agree to continue using
UMN OJ in learning competitive programming. Based on submission data onto the
test, the number of users that solved the problem increased from 37.93% to 95.83%.
Moreover, the average problem is also increased from 18.5% to 22.45%. In
conclusion, these data show that UMNPC members participation in solving the
problems of UMN OJ is increasing.

Keywords: gamification, online judge, UMN, user acceptance
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