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PERANCANGANAN APLIKASI TASK REMINDER UNTUK 

MENINGKATKAN PRODUKTIVITAS DEWASA MUDA 

 Mohammad Dody Alfayadh 

ABSTRAK 

Perkembangan sosial pada masa dewasa muda menandai puncak perjalanan 

sosial individu. Salah satu tantangan utama yang dihadapi adalah mengelola 

waktu, termasuk menyelesaikan tugas pendidikan atau pekerjaan, 

mengorganisir diri, dan mengejar hobi. Generasi Z sering menghadapi 

masalah akibat kecenderungan menggunakan smartphone terlalu sering, 

yang dapat menyebabkan penundaan tugas dan kurangnya tanggung jawab. 

Mereka yang terbiasa dengan jadwal terstruktur di sekolah kini harus 

beradaptasi dengan dinamika lingkungan baru. Transisi dari lingkungan 

pendidikan ke dunia kerja membawa dampak besar pada cara dewasa muda 

mengatur waktu dan mengelola tugas sehari-hari. Untuk mengatasi kesulitan 

ini, merancang aplikasi Task Reminder menjadi sangat relevan. Aplikasi ini 

diusulkan sebagai solusi untuk membantu meningkatkan produktivitas 

dewasa muda melalui perangkat gawai. Pilihan ini didasarkan pada 

tingginya penggunaan gawai di Indonesia dan durasi penggunaannya yang 

signifikan. Aplikasi Task Reminder dirancang untuk memberikan pengingat 

dan pengorganisasian tugas yang efektif. Dengan fitur-fitur seperti notifikasi 

berkala, pengaturan prioritas tugas, dan pelacakan kemajuan, aplikasi ini 

dapat membantu dewasa muda tetap fokus dan teratur dalam menjalani 

kegiatan sehari-hari. Selain itu, aplikasi ini juga dapat diintegrasikan dengan 

kalender digital, sehingga pengguna dapat mengatur jadwal dengan lebih 

efisien.  
 

Kata kunci: Aplikasi, Task Reminder, Produktivitas, Perancangan 
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DESIGN OF A TASK REMINDER APPLICATION TO IMPROVE 

YOUNG ADULT PRODUCTIVITY 

Mohammad Dody Alfayadh 

ABSTRACT 

Social development in young adulthood marks the peak of an individual's 

social journey. One of the main challenges faced is managing time, 

including completing educational or work tasks, getting organized, and 

pursuing hobbies. Generation Z often faces problems due to the tendency to 

overuse smartphones, which can lead to procrastination and lack of 

responsibility. Those who are used to a structured schedule at school now 

have to adapt to the dynamics of a new environment. The transition from an 

educational environment to the working world has a huge impact on the 

way young adults organize their time and manage daily tasks. To overcome 

these difficulties, designing a Task Reminder application becomes very 

relevant. This application is proposed as a solution to help improve young 

adults' productivity through mobile devices. This choice is based on the high 

usage of mobile devices in Indonesia and the significant duration of their 

use. The Task Reminder app is designed to provide effective task reminders 

and organization. With features such as regular notifications, task 

prioritization, and progress tracking, this app can help young adults stay 

focused and organized in their daily activities. It can also be integrated with 

digital calendars, allowing users to organize their schedules more 

efficiently. 

 

Keywords: Application, Task Reminder, Productivity, Planning  
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