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RANCANG BANGUN SISTEM MANAJEMEN TUGAS BERBASIS WEB
MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DENGAN FRAMEWORK

OCTALYSIS

Daffa Dwi Haykal

ABSTRAK

Rendahnya keterlibatan pengguna menjadi tantangan utama dalam adopsi
sistem manajemen tugas. Penelitian ini bertujuan mengatasi masalah tersebut
dengan merancang dan membangun ”Space Quest”, sebuah sistem manajemen
tugas berbasis web yang mengimplementasikan gamifikasi secara komprehensif.
Kerangka kerja Octalysis diterapkan sebagai landasan untuk merancang fitur-
fitur yang berfokus pada delapan pendorong motivasi inti manusia, mulai dari
narasi epik hingga sistem pencapaian. Metodologi evaluasi menggunakan model
Hedonic-Motivation System Adoption Model (HMSAM) melalui kuesioner yang
disebar kepada 33 responden, dengan melakukan perbandingan terhadap aplikasi
produktivitas populer, Notion. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ”Space Quest”
secara signifikan meningkatkan persepsi positif pengguna di seluruh kategori
yang diuji. Peningkatan terbesar tercatat pada kategori Curiosity (22,22%),
serta peningkatan substansial pada perceived usefulness (17,45%) dan behavioral
intention to use (16,37%). Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa penerapan
gamifikasi yang terstruktur dengan kerangka Octalysis berhasil menciptakan sistem
yang lebih menarik, bermanfaat, dan mendorong niat penggunaan jangka panjang.

Kata kunci: Gamifikasi, Keterlibatan Pengguna, Manajemen Tugas, Octalysis,
Produktivitas
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DESIGN A WEB-BASED TASK MANAGEMENT SYSTEM USING
GAMIFICATION METHODS WITH THE OCTALYSIS FRAMEWORK

Daffa Dwi Haykal

ABSTRACT

Low user engagement is a major challenge in the adoption of task management
systems. This research aims to address this problem by designing and building
”Space Quest,” a web-based task management system that comprehensively
implements gamification. The Octalysis framework was applied as the foundation
for designing features focusing on the eight core drives of human motivation,
from an epic narrative to an achievement system. The evaluation methodology
used the Hedonic-Motivation System Adoption Model (HMSAM) through a
questionnaire distributed to 33 respondents, conducting a comparison against
the popular productivity application, Notion. The results showed that ”Space
Quest” significantly increased positive user perceptions across all tested categories.
The largest increase was recorded in the Curiosity category (22.22%), along
with substantial improvements in perceived usefulness (17.45%) and behavioral
intention to use (16.37%). The conclusion of this research is that the structured
application of gamification with the Octalysis framework successfully created a
system that is more engaging, useful, and encourages long-term usage intention.

Keywords: Gamification, Octalysis, Productivity, Task Management, User
Engagement
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