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Pembangunan Aplikasi Mobile Quest Master Menggunakan Outsystems 

(Studi Kasus : Astra  Credit Companies) 

Intisari 
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 Untuk mengelola banyak pekerjaan dibutuhkan suatu manajemen proyek 

yang dapat membantu dalam merancang, menyelesaikan, dan memantau proyek 

yang akan dikerjakan. Perusahaan Astra Credit Companies khususnya pada 

departemen IT memiliki banyak karyawan dan freelance yang memerlukan suatu 

sistem manajemen proyek yang dapat mendukung proses bisnis untuk memantau 

dan mendistribusikan proyek yang ada. 

 Menanggapi hal tersebut, terdapat solusi dengan merancang aplikasi mobile 

Quest Master yang dapat digunakan oleh karyawan dan freelance dari departemen 

IT ACC untuk menyelesaikan proyek yang ada. Aplikasi ini dibangun dengan 

menggunakan low code platform outsystems sehingga pembangunan dan 

pengembangan aplikasi dapat dilakukan secara lebih cepat. Seluruh komponen dari 

aplikasi seperti database, antarmuka, logic, dan plugin dibangun pada satu 

environtment pada oustsystems yang sudah terintegrasi. Terdapat fitur untuk 

menyelesaikan pekerjaan secara individu dan berkelompok pada aplikasi ini. Setiap 

quest yang berhasil dikerjakan oleh pengguna akan mendapatkan reward berupa 

gold yang dapat dikonversikan menjadi rupiah. 

 Hasil dari pembangunan aplikasi mobile Quest Master dapat membantu 

departemen IT ACC untuk melakukan manajemen proyek dan mendistribusikan 

proyek kepada karyawan dan freelance secara lebih efektif dan efisien. 
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