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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi menuntut mahasiswa untuk mampu mengelola aktivitas akademik secara 

efektif, namun masih banyak yang mengalami kesulitan dalam manajemen waktu dan penentuan prioritas tugas. 

Berbagai aplikasi manajemen tugas yang tersedia saat ini cenderung bersifat pasif dan tidak mampu mendorong 

perubahan perilaku belajar secara aktif dan berkelanjutan, sehingga terdapat kesenjangan berupa belum adanya 

sistem terpadu yang mengintegrasikan manajemen tugas, gamifikasi, dan pemantauan aktivitas belajar dalam satu 

platform. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun sistem StudyFlow, yaitu aplikasi berbasis web yang 

mengintegrasikan manajemen tugas dengan algoritma priority scheduling, mekanisme gamifikasi berbasis 

Experience Points (XP) dan leaderboard, fitur kolaborasi kelas dan proyek kelompok, serta teknologi computer 

vision untuk memantau aktivitas belajar mahasiswa secara real-time. Metode pengembangan yang digunakan 

adalah model Waterfall dengan pendekatan iteratif pada tahap pengujian. Sistem dikembangkan menggunakan 

framework Laravel dengan arsitektur MVC, MySQL sebagai basis data, dan face-api.js untuk implementasi 

computer vision di sisi klien. Hasil pengujian black box terhadap 11 skenario pengujian menunjukkan seluruh 

fungsi utama sistem berjalan sesuai spesifikasi dengan tingkat keberhasilan 100%. Dengan demikian, sistem 

StudyFlow terbukti efektif dalam membantu mahasiswa mengelola tugas secara terstruktur, mendorong motivasi 

belajar melalui gamifikasi, serta memvalidasi keterlibatan aktif pengguna dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci : gamifikasi, manajemen tugas, priority scheduling,computer vision, produktivitas belajar 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat 

dalam beberapa dekade terakhir telah memberikan 

dampak yang signifikan terhadap berbagai sektor 

kehidupan, termasuk dunia pendidikan, khususnya 

dalam mendukung terwujudnya proses pembelajaran 

yang lebih efektif dan efisien [1], [2], [3]. 

Transformasi digital yang terjadi secara masif telah 

mengubah paradigma pembelajaran konvensional 

menuju pendekatan yang lebih adaptif dan berbasis 

teknologi. Pemanfaatan teknologi dalam konteks 

pendidikan tidak lagi terbatas sebagai media 

penyampaian materi semata, melainkan telah 

berkembang menjadi alat bantu strategis dalam 

mengelola berbagai aktivitas akademik mahasiswa 

secara menyeluruh [4], [5]. Pergeseran peran teknologi 

ini mencerminkan kebutuhan nyata akan sistem yang 

lebih responsif terhadap dinamika pembelajaran di 

perguruan tinggi. 

Di era digital yang terus berkembang saat ini, 

mahasiswa dituntut untuk memiliki kemampuan dalam 

mengatur dan mengelola berbagai aktivitas secara 

mandiri, seperti penyelesaian tugas individu maupun 

kelompok, pengelolaan proyek akademik, serta 

penyesuaian jadwal perkuliahan yang kerap berubah 

[6], [7]. Namun, pada kenyataannya masih banyak 

mahasiswa yang mengalami berbagai hambatan dalam 

manajemen waktu dan penentuan skala prioritas tugas. 

Kondisi ini pada akhirnya berdampak langsung pada 

penurunan produktivitas belajar yang cukup signifikan 

[8], [9], [10]. 

Tantangan yang dihadapi mahasiswa 

sesungguhnya bukan sekadar ketidakmampuan dalam 

mencatat daftar tugas, melainkan menyangkut aspek 

yang jauh lebih kompleks, seperti penentuan prioritas 

berdasarkan tingkat urgensi, konsistensi dalam 

menjalankan jadwal yang telah disusun, serta 

kemampuan untuk tetap termotivasi di tengah tekanan 

beban akademik yang padat. Berbagai aplikasi 

manajemen tugas yang tersedia saat ini pada umumnya 

hanya berfungsi sebagai pencatat aktivitas sederhana 

tanpa memberikan dukungan yang memadai dalam 

meningkatkan motivasi belajar penggunanya [11], 

[12]. Aplikasi-aplikasi tersebut cenderung bersifat 

pasif, dalam arti hanya merespons masukan dari 

pengguna tanpa menyediakan mekanisme umpan balik 

yang dapat mendorong perubahan perilaku secara aktif 

dan berkelanjutan. 

Pengguna sepenuhnya dibiarkan mengelola 

sendiri prioritas serta progres belajarnya tanpa adanya 

pengingat adaptif, apresiasi atas pencapaian yang 

diraih, maupun peringatan dini ketika produktivitas 

mulai menunjukkan penurunan. Di sisi lain, belum 

banyak sistem yang dirancang untuk mampu 

memonitor aktivitas belajar secara langsung guna 

memastikan keterlibatan nyata pengguna dalam proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung [13], [14]. 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan berupa 

belum adanya sistem yang mengintegrasikan 

manajemen tugas, gamifikasi, dan pemantauan 

aktivitas belajar dalam satu platform terpadu. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, 

penelitian ini bertujuan untuk: (1) merancang dan 
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membangun sistem StudyFlow sebagai aplikasi 

manajemen produktivitas mahasiswa berbasis web 

yang terintegrasi; (2) mengimplementasikan algoritma 

priority scheduling untuk menentukan urutan 

pengerjaan tugas secara objektif berdasarkan deadline, 

tingkat kesulitan, dan tingkat kepentingan; (3) 

menerapkan mekanisme gamifikasi berbasis 

Experience Points (XP) dan leaderboard untuk 

meningkatkan motivasi dan konsistensi belajar 

mahasiswa; serta (4) mengintegrasikan teknologi 

computer vision untuk memantau aktivitas belajar 

pengguna secara objektif dan real-time. 

Penelitian ini mengusulkan pengembangan 

sistem StudyFlow yang dirancang dengan tiga pilar 

utama sebagai solusi atas permasalahan yang telah 

diidentifikasi. Pertama, manajemen tugas cerdas yang 

menggunakan algoritma priority scheduling untuk 

menghitung dan mengurutkan tugas secara otomatis 

berdasarkan parameter deadline, kesulitan, dan 

kepentingan. Kedua, gamifikasi melalui pemberian 

Experience Points (XP), sistem level, dan leaderboard 

untuk menciptakan umpan balik positif dan 

meningkatkan motivasi intrinsik mahasiswa. Ketiga, 

computer vision menggunakan library face-api.js 

untuk mendeteksi dan memvalidasi aktivitas belajar 

pengguna secara real-time langsung di browser. 

Sistem dikembangkan menggunakan framework 

Laravel dengan arsitektur Model-View-Controller 

(MVC) dan diuji menggunakan metode black box 

testing. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.  Penelitian Terdahulu 

Firmansyah melakukan penelitian 

pengembangan aplikasi Task Manager berbasis 

gamifikasi untuk meningkatkan motivasi belajar 

menggunakan framework Laravel. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa integrasi elemen gamifikasi 

seperti poin dan leaderboard terbukti efektif 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna 

dalam menyelesaikan tugas akademik [15]. Penelitian 

ini menjadi landasan langsung bagi pengembangan 

sistem StudyFlow yang mengadopsi pendekatan 

serupa namun diperkaya dengan fitur computer vision 

dan algoritma prioritas yang lebih terstruktur. 

Meitarice mengkaji persepsi pengguna terhadap 

sistem manajemen tugas untuk mahasiswa Sistem 

Informasi di Universitas Riau. Temuan penelitian ini 

menegaskan bahwa mahasiswa membutuhkan sistem 

manajemen tugas yang tidak hanya mencatat tugas, 

tetapi juga memberikan dukungan prioritas dan 

notifikasi adaptif [13]. Kesenjangan yang ditemukan 

dalam penelitian tersebut menjadi salah satu motivasi 

utama dikembangkannya fitur priority scheduling 

dalam sistem StudyFlow. 

Pratama dan Widodo mengembangkan sistem 

manajemen waktu berbasis mobile dengan pendekatan 

teknik Pomodoro. Penelitian ini membuktikan bahwa 

pendekatan terstruktur dalam pengelolaan waktu 

belajar secara signifikan meningkatkan produktivitas 

mahasiswa [7]. StudyFlow mengadaptasi konsep sesi 

belajar terfokus serupa melalui fitur Focus Timer yang 

diintegrasikan langsung dengan computer vision. 

Irvani melakukan kajian mengenai gamifikasi dan 

keterlibatan mahasiswa yang menegaskan bahwa 

efektivitas gamifikasi sangat bergantung pada kualitas 

desain elemen game yang digunakan [18], dan temuan 

ini menjadi acuan dalam merancang sistem XP dan 

leaderboard pada StudyFlow. 

Dari kajian berbagai penelitian tersebut, terlihat 

adanya kesenjangan antara pengembangan teknologi 

manajemen tugas berbasis gamifikasi dan integrasi 

pemantauan aktivitas belajar menggunakan computer 

vision dalam satu platform terpadu. Penelitian ini hadir 

untuk mengisi kesenjangan tersebut melalui sistem 

StudyFlow yang menggabungkan ketiga aspek 

tersebut secara komprehensif. 

 

2.2.  Manajemen Tugas dan Algoritma Priority 

Scheduling 

Manajemen tugas merupakan proses sistematis 

dalam merencanakan, mengorganisasikan, dan 

mengeksekusi serangkaian kegiatan untuk mencapai 

tujuan tertentu dalam batasan waktu yang telah 

ditetapkan. Dalam konteks akademik, manajemen 

tugas yang efektif mencakup kemampuan mahasiswa 

dalam mengidentifikasi tugas, menentukan prioritas, 

mengalokasikan waktu, dan memantau progres 

penyelesaian [6]. Penentuan prioritas tugas merupakan 

aspek kritis dalam manajemen waktu karena tidak 

semua tugas memiliki tingkat urgensi dan kepentingan 

yang sama. Algoritma priority scheduling dalam ilmu 

komputer umumnya digunakan dalam sistem operasi 

untuk menentukan urutan eksekusi proses berdasarkan 

nilai prioritas tertentu, dan prinsip ini dapat diadaptasi 

secara efektif dalam konteks pengelolaan tugas 

akademik [7]. 

 

2.3.  Gamifikasi dalam Pendidikan 

Gamifikasi didefinisikan sebagai penerapan 

elemen-elemen desain permainan dalam konteks non-

permainan guna meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan perilaku pengguna [1], [17]. Dalam konteks 

pendidikan, gamifikasi mencakup penggunaan elemen 

seperti poin, lencana, leaderboard, level, dan tantangan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan menyenangkan. Penelitian menunjukkan 

bahwa gamifikasi yang dirancang dengan baik mampu 

mendorong partisipasi aktif mahasiswa karena 

mengaktifkan mekanisme psikologis seperti rasa 

pencapaian, kompetisi sehat, dan umpan balik instan 

[17], [18]. Experience Points (XP) merupakan salah 

satu elemen gamifikasi yang paling umum digunakan 

sebagai representasi numerik dari kemajuan pengguna 

dalam menyelesaikan aktivitas [11]. 

 

2.4.  Pemanfaatan Computer Vision dalam 

Pendidikan 

Computer vision merupakan cabang kecerdasan 

buatan yang memungkinkan komputer untuk 
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menginterpretasikan dan memahami konten visual dari 

dunia nyata secara otomatis [19], [20]. Dalam konteks 

pendidikan, teknologi computer vision dapat 

dimanfaatkan untuk mendeteksi kehadiran, ekspresi 

wajah, dan aktivitas belajar pengguna secara real-time 

tanpa memerlukan perangkat keras khusus. Face-api.js 

adalah library JavaScript berbasis TensorFlow.js yang 

mengimplementasikan model deep learning untuk 

deteksi dan pengenalan wajah langsung di browser 

pengguna, sehingga menjaga privasi data karena tidak 

ada informasi yang dikirim ke server eksternal. 

Pemanfaatan teknologi ini dalam konteks 

pembelajaran bertujuan memvalidasi keterlibatan 

nyata mahasiswa selama sesi belajar berlangsung [13]. 

 

2.5.  Model Pengembangan Waterfall 

Model Waterfall merupakan salah satu 

metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

paling terstruktur dan sistematis. Model ini terdiri dari 

serangkaian tahapan yang dilaksanakan secara 

berurutan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan 

sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. 

Setiap tahapan harus diselesaikan sebelum tahapan 

berikutnya dimulai, sehingga memastikan bahwa 

setiap aspek sistem terencana dengan matang sebelum 

dieksekusi. Model Waterfall sangat sesuai digunakan 

ketika kebutuhan sistem telah terdefinisi dengan jelas 

sejak awal, seperti pada penelitian ini [7]. 

 

2.6.  Black Box Testing  

Black box testing merupakan metode pengujian 

perangkat lunak yang berfokus pada verifikasi 

fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna tanpa 

memperhatikan struktur internal atau kode program. 

Pengujian dilakukan dengan memberikan berbagai 

input kepada sistem dan mengamati apakah output 

yang dihasilkan sesuai dengan spesifikasi yang telah 

ditetapkan, sehingga efektif dalam memverifikasi 

ketepatan fungsi dari sudut pandang pengguna akhir 

[15]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

 
Gambar 1. Diagram Waterfall 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak Waterfall yang 

dimodifikasi dengan pendekatan iteratif pada tahap 

pengujian. Pendekatan ini dipilih karena kebutuhan 

sistem telah terdefinisi dengan jelas sejak awal, namun 

tetap memberikan fleksibilitas untuk melakukan 

perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. Dengan 

demikian, proses pengembangan tetap terstruktur, 

tetapi responsif terhadap temuan selama pengujian. 

 

3.1. Analisis Kebutuhan 

Tahapan awal penelitian dilakukan melalui 

proses analisis kebutuhan dengan mengkaji literatur 

serta melakukan observasi terhadap perilaku 

mahasiswa dalam mengelola tugas akademik. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa mahasiswa 

membutuhkan sistem yang mampu mengelola tugas 

secara otomatis, meningkatkan motivasi belajar, serta 

memverifikasi aktivitas belajar secara objektif. Oleh 

karena itu, sistem dirancang untuk mengintegrasikan 

penjadwalan tugas berbasis prioritas, gamifikasi, serta 

teknologi Computer Vision. 

 

3.2. Perancangan Sistem 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 

Perancangan sistem mencakup arsitektur, model 

data, serta alur kerja sistem. Arsitektur sistem 

dibangun menggunakan pola Model-View-Controller 

(MVC) dengan memanfaatkan framework Laravel 

sebagai backend, MySQL sebagai basis data, serta 

teknologi frontend berbasis JavaScript dan Bootstrap. 

Selain itu, integrasi Computer Vision dilakukan di sisi 

klien menggunakan library face-api.js untuk menjaga 

privasi pengguna. 

Perancangan sistem juga dilakukan melalui 

pemodelan kebutuhan menggunakan Use Case 
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Diagram untuk menggambarkan interaksi antara 

pengguna dengan sistem. Diagram ini menunjukkan 

bahwa sistem melibatkan aktor mahasiswa dan 

dosen/admin yang berinteraksi dengan berbagai fitur 

seperti manajemen tugas, kuis, proyek kelompok, serta 

sistem gamifikasi. 

 

3.3. Implementasi  

Dalam penelitian ini, sistem StudyFlow 

mengimplementasikan algoritma penjadwalan tugas 

berbasis Priority Score yang bertujuan untuk 

membantu pengguna dalam menentukan urutan 

pengerjaan tugas secara optimal. Perhitungan nilai 

prioritas dilakukan dengan mempertimbangkan 

beberapa faktor utama, yaitu deadline, tingkat 

kesulitan (difficulty), serta tingkat kepentingan 

(importance) dari setiap tugas. Model perhitungan 

tersebut dirumuskan sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑖𝑜𝑟𝑖𝑡𝑦 =
100

ℎ
 𝑥 10 + 𝑑 𝑥 5 + 𝑒 𝑥 2    (1) 

Nilai prioritas yang dihasilkan menunjukkan 

tingkat urgensi suatu tugas, di mana semakin tinggi 

nilai tersebut, maka tugas akan diprioritaskan untuk 

dikerjakan terlebih dahulu. Pendekatan ini 

memungkinkan sistem untuk tidak hanya 

mempertimbangkan waktu tenggat (deadline), tetapi 

juga kompleksitas dan tingkat kepentingan tugas, 

sehingga menghasilkan rekomendasi jadwal yang 

lebih realistis dan efektif. 

 

 
Gambar 3. Sistem Priority 

 

Selain penjadwalan tugas, sistem juga 

mengimplementasikan konsep gamifikasi untuk 

meningkatkan motivasi belajar pengguna. Dalam 

sistem ini, pengguna akan memperoleh Experience 

Points (XP) setiap kali menyelesaikan tugas atau 

aktivitas belajar. Perhitungan XP dirancang untuk 

memberikan penghargaan berdasarkan tingkat 

kesulitan tugas serta konsistensi pengguna dalam 

belajar, yang dirumuskan sebagai berikut: 

𝑋𝑃 = 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑋𝑃 + (𝐷𝑖𝑓𝑓𝑖𝑐𝑢𝑙𝑡𝑦 × 𝐵𝑜𝑛𝑢𝑠) + 𝑆𝑡𝑟𝑒𝑎𝑘 
(2) 

Melalui mekanisme ini, pengguna tidak hanya 

didorong untuk menyelesaikan tugas, tetapi juga untuk 

menjaga konsistensi belajar melalui sistem streak. 

Semakin tinggi tingkat kesulitan tugas dan konsistensi 

pengguna, maka semakin besar pula XP yang 

diperoleh, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan 

pengguna dalam sistem secara berkelanjutan. 

Untuk mendukung pengelolaan data, dilakukan 

perancangan basis data menggunakan Entity 

Relationship Diagram (ERD). Perancangan ini 

bertujuan untuk memastikan integrasi data yang baik 

antar entitas dalam sistem, seperti pengguna, tugas, 

kelas, dan aktivitas pembelajaran. 

 

 
Gambar 4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Berdasarkan Gambar 4, dapat dilihat bahwa 

entitas pengguna menjadi pusat dari sistem yang 

terhubung dengan berbagai entitas lain seperti tugas, 

kelas, dan proyek kelompok, sehingga memungkinkan 

integrasi data yang konsisten. 

 
Gambar 5. Flowchart 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 5, Oktober 2026 

 

7874 

Selain itu, alur kerja sistem divisualisasikan 

menggunakan flowchart untuk menggambarkan 

proses dari input hingga output yang dihasilkan oleh 

sistem. Flowchart ini menjelaskan bagaimana sistem 

menerima data tugas, memprosesnya menggunakan 

algoritma prioritas, hingga menghasilkan rekomendasi 

tugas kepada pengguna. Sistem bekerja secara 

berurutan mulai dari proses autentikasi, input data 

tugas, pemrosesan algoritma prioritas, hingga 

penyajian hasil berupa rekomendasi tugas dan aktivitas 

belajar. 

Pada tahap implementasi, sistem dikembangkan 

menggunakan framework Laravel dengan bahasa 

pemrograman PHP serta basis data MySQL. 

Antarmuka pengguna dibangun menggunakan 

teknologi frontend yang responsif untuk memastikan 

kemudahan akses pada berbagai perangkat. Fitur 

Computer Vision diimplementasikan menggunakan 

face-api.js yang berjalan langsung di browser 

pengguna. 

Tahap akhir penelitian adalah pengujian sistem 

yang dilakukan menggunakan metode black box 

testing untuk memastikan setiap fungsi berjalan sesuai 

dengan spesifikasi. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Implementasi Sistem 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem 

StudyFlow berhasil diimplementasikan sebagai 

platform manajemen produktivitas mahasiswa 

berbasis web yang terintegrasi. Sistem ini dirancang 

untuk membantu mahasiswa dalam mengelola tugas, 

meningkatkan konsistensi belajar, serta memfasilitasi 

kolaborasi akademik dalam satu ekosistem. 

Implementasi sistem mencakup beberapa fitur 

utama, seperti manajemen tugas berbasis prioritas, 

Focus Timer yang terintegrasi dengan teknologi 

Computer Vision, sistem gamifikasi yang melibatkan 

perolehan XP, level, dan leaderboard, serta fitur 

kolaborasi melalui kelas dan proyek kelompok. Selain 

itu, sistem juga menyediakan fitur kuis interaktif yang 

berfungsi sebagai sarana evaluasi pembelajaran. 

Antarmuka sistem dirancang secara responsif dan 

user-friendly sehingga dapat diakses dengan mudah 

oleh pengguna pada berbagai perangkat. 

 

4.2. Tampilan Login 

 
Gambar 6. Halaman Login 

 

Halaman login merupakan gerbang awal bagi 

pengguna untuk mengakses sistem. Pada halaman ini, 

pengguna diminta untuk memasukkan email dan 

password yang telah terdaftar. 

Dapat dilihat bahwa halaman login menyediakan 

form autentikasi yang terdiri dari input email dan 

password. Tampilan dirancang sederhana untuk 

memudahkan pengguna dalam melakukan proses 

masuk ke dalam system. 

 

4.3. Tampilan Dashboard 

Halaman utama berupa dashboard menampilkan 

informasi penting seperti tugas prioritas, progres 

penyelesaian tugas, serta status gamifikasi pengguna. 

 

 
Gambar 7. Tampilan Dashboard 

 

Berdasarkan Gambar 7, dapat dilihat bahwa 

dashboard menampilkan informasi utama seperti 

daftar tugas prioritas, statistik progres, serta elemen 

gamifikasi berupa XP dan level yang membantu 

pengguna dalam memantau aktivitas belajar. Link 

website: https://studyflow-app.my.id/  

 

4.4. Tampilan Manajemen Tugas 

 
Gambar 8. Halaman Manajemen Tugas 

 

Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk 

menambahkan, mengedit, dan mengelola tugas yang 

dimiliki. Pengguna dapat menambahkan tugas dengan 

menentukan deadline, tingkat kesulitan, dan tingkat 

kepentingan. Data tersebut kemudian digunakan oleh 

sistem untuk menghitung prioritas tugas secara 

otomatis. 

 

4.5. Tampilan Kelas 

Fitur kelas memungkinkan pengguna untuk 

bergabung dalam kelas yang ia miliki dengan tujuan 

membangun kelompok dan melihat tugas yang harus 

https://studyflow-app.my.id/
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diselesaikan. Pengguna dapat bergabung dalam kelas 

tertentu untuk mengakses materi, tugas, serta aktivitas 

pembelajaran yang telah disediakan. 

 

 
Gambar 9. Halaman Kelas 

 

4.6. Tampilan Proyek Kelompok 

Fitur kerja kelompok mendukung kolaborasi 

antar pengguna dalam menyelesaikan proyek bersama. 

Sistem menyediakan fitur pengelolaan proyek 

kelompok yang memungkinkan pengguna untuk 

berkolaborasi, membagi tugas, serta memantau 

progres pekerjaan secara bersama-sama. 

 

 
Gambar 10. Halaman Proyek Kelompok 

4.7. Tampilan Leaderboard 

Gambar 11. Halaman Leaderboard 

 

Fitur leaderboard digunakan untuk menampilkan 

peringkat pengguna berdasarkan perolehan XP. Sistem 

menampilkan peringkat pengguna secara real-time 

berdasarkan jumlah XP yang diperoleh. Fitur ini 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi melalui 

kompetisi yang sehat antar pengguna. 

 

4.8. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan 

bahwa seluruh fitur yang dikembangkan dapat berjalan 

sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang. 

Metode pengujian yang digunakan adalah black box 

testing, Pengujian ini berfokus pada fungsionalitas 

sistem secara eksternal untuk memastikan bahwa 

seluruh fitur utama aplikasi, seperti penentuan 

prioritas tugas, sistem kuis dengan validasi anti-spam 

XP, serta fitur interaksi realtime telah berjalan sesuai 

dengan spesifikasi kebutuhan pengguna. 

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh fitur dalam 

sistem telah berjalan sesuai dengan spesifikasi yang 

dirancang, dengan tingkat keberhasilan mencapai 

100% pada pengujian black box. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Menggunkan Blackbox 
ID Fitur Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1. Modul Autentikasi & Profil 

BB-

01 
Login User 

Mengosongkan form login lalu 

klik tombol masuk. 

Sistem menampilkan pesan error validasi input 

wajib diisi. 
✓ 

Pass 

BB-

02 
Login User 

Memasukkan email dan 

password yang valid. 

Sistem berhasil masuk dan mengarahkan user ke 

halaman Dashboard. 
✓ 

Pass 

BB-

03 
Upload Avatar 

Mengunggah foto profil baru 

format .png / .jpg. 

Sistem berhasil memperbarui foto profil dan 

mengubah tampilan avatar. 
✓ 

Pass 

2. Modul Manajemen Tugas (Task Management) & Realtime Chat 

BB-

04 
Tambah Tugas 

Mengisi judul tugas, deadline, 

dan prioritas lalu klik simpan. 

Tugas baru muncul di daftar dan sistem 

menghitung bobot penjadwalan. 
✓ 

Pass 

BB-

05 
Selesai Tugas 

Mengklik tombol centang 

(complete) pada tugas. 

Status tugas berubah menjadi selesai dan user 

otomatis menerima poin XP. 
✓ 

Pass 

BB-

06 
Chat Realtime 

User A mengirim pesan chat ke 

User B. 

Pesan langsung muncul di layar User B secara 

instan (Realtime) via Pusher tanpa reload 

halaman. 

✓ 

Pass 

3. Modul Kuis & Sistem Anti-Spam XP 

BB-

07 
Akses Kuis 

User mengklik tombol "Mulai 

Kuis" pada kuis yang aktif. 

Sistem berhasil memuat daftar pertanyaan 

beserta opsi jawaban dari database. 
✓ 

Pass 

BB-

08 

Submit Kuis 

(Lulus) 

User menjawab semua soal 

dengan benar hingga mencapai 

skor kelulusan. 

Sistem menyimpan hasil attempt, status lulus, 

dan menambahkan XP reward ke akun user. 
✓ 

Pass 
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ID Fitur Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

BB-

09 

Ulang Kuis 

(Anti-Spam 

XP) 

User mengerjakan ulang kuis 

yang sudah pernah lulus 

sebelumnya. 

Kuis berhasil disubmit dan tersimpan, tetapi 

sistem tidak menambahkan XP lagi (XP Earned 

= 0) untuk mencegah kecurangan. 

✓ 

Pass 

4. Modul Gamifikasi & Leaderboard 

BB-

10 

Peringkat 

Global 

User membuka halaman 

Leaderboard setelah poin XP 

bertambah. 

Urutan peringkat user berubah secara otomatis 

berdasarkan total akumulasi XP tertinggi. 
✓ 

Pass 

BB-

11 

Sistem Toko 

(Shop) 

User menukarkan sejumlah XP 

untuk membeli item/tema di 

sistem toko. 

Poin XP user berkurang sesuai harga item, dan 

item baru berhasil diaktifkan. 
✓ 

Pass 

Keterangan: Seluruh skenario pengujian telah 

dijalankan dan menghasilkan output yang sesuai 

dengan hasil yang diharapkan. Status “Pass” 

menunjukkan bahwa fitur berfungsi dengan benar 

sesuai spesifikasi. 

 

4.9. Implementasi Algoritma 

Implementasi algoritma dalam sistem StudyFlow 

berfokus pada dua aspek utama, yaitu penjadwalan 

tugas berbasis prioritas dan mekanisme gamifikasi. 

Algoritma penjadwalan digunakan untuk menentukan 

urutan pengerjaan tugas berdasarkan nilai prioritas 

yang dihitung dari beberapa parameter, seperti 

deadline, tingkat kesulitan, dan tingkat kepentingan. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem 

mampu menghasilkan rekomendasi tugas yang lebih 

terstruktur dan membantu pengguna dalam 

menentukan tugas yang harus dikerjakan terlebih 

dahulu. Dengan adanya algoritma ini, pengguna tidak 

lagi mengandalkan perkiraan subjektif dalam 

mengatur prioritas tugas. 

Selain itu, mekanisme gamifikasi 

diimplementasikan melalui sistem pemberian 

Experience Points (XP) yang diperoleh pengguna 

setiap kali menyelesaikan tugas atau aktivitas belajar. 

Sistem ini dirancang untuk memberikan motivasi 

tambahan melalui penghargaan berbasis aktivitas. 

 

4.10. Pembahasan 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian, 

sistem StudyFlow menunjukkan kinerja yang baik 

dalam mendukung manajemen produktivitas 

mahasiswa. Integrasi antara algoritma penjadwalan, 

gamifikasi, dan Computer Vision memberikan 

pendekatan yang lebih komprehensif dibandingkan 

dengan aplikasi manajemen tugas konvensional. 

Keunggulan utama sistem terletak pada 

kemampuannya dalam menggabungkan aspek 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi aktivitas 

belajar dalam satu platform. Algoritma penjadwalan 

membantu pengguna dalam menentukan prioritas 

tugas secara objektif, sementara gamifikasi berperan 

dalam meningkatkan motivasi dan konsistensi belajar. 

Di sisi lain, penggunaan Computer Vision memberikan 

validasi terhadap aktivitas belajar yang dilakukan 

pengguna. 

Namun demikian, sistem masih memiliki 

beberapa keterbatasan, terutama pada tingkat akurasi 

Computer Vision yang dapat dipengaruhi oleh kondisi 

pencahayaan. Meskipun demikian, secara keseluruhan 

sistem telah mampu memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan efektivitas manajemen 

waktu dan aktivitas belajar mahasiswa. 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan rangkaian proses penelitian dan 

pengembangan yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi StudyFlow berhasil 

dirancang sebagai sistem manajemen tugas berbasis 

web yang mampu membantu pengguna dalam 

mengatur kegiatan belajar secara lebih sistematis dan 

terarah. Penggunaan algoritma priority scheduling 

terbukti mampu mengoptimalkan urutan pengerjaan 

tugas dengan mempertimbangkan aspek tenggat 

waktu, tingkat kesulitan, serta prioritas kepentingan. 

Selain itu, penerapan konsep gamifikasi melalui 

pemberian Experience Points (XP) dan fitur 

leaderboard memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan motivasi serta konsistensi pengguna 

dalam menyelesaikan tugas. Dari sisi pengembangan 

sistem, pemanfaatan framework Laravel dengan 

pendekatan arsitektur Model-View-Controller (MVC) 

memungkinkan sistem dibangun secara lebih 

terstruktur, fleksibel, dan mudah untuk dikembangkan 

lebih lanjut. Adapun hasil pengujian menggunakan 

metode Black Box menunjukkan bahwa seluruh fungsi 

utama dalam sistem telah berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan perancangan yang telah ditetapkan. 
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