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ABSTRAK 
 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan sistem dalam mengembangkan 

unified learning system berbasis gamifikasi yang ideal untuk multi subject dan multi user. 

Studycle merencanakan product enhancement yang menerapkan gamifikasi pada aplikasi 

e-learning berbasis web sehingga dapat menjangkau target pasar yang lebih luas. Dalam 

perancangan aplikasi, dilakukan studi literatur, wawancara, dan benchmarking produk 

sejenis untuk mengumpulkan kebutuhan sistem, hasilnya didapatkan kebutuhan sistem 

yang meliputi pemanfaatan konten multimedia dan penerapan elemen game ke dalam 

fitur sistem. Hasil dari mengumpulkan kebutuhan dituangkan ke dalam use case diagram, 

activity diagram,  serta  entity relationship  diagram  sebagai  acuan  untuk  merancang 

prototipe aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Prototipe dibuat dengan 

rancangan low-fidelity kemudian rancangan high-fidelity. Setelah prototipe selesai 

dirancang, dilakukan evaluasi dengan metode cognitive walkthrough kepada penguji, 

yaitu Product Manager di Studycle, untuk mengetahui apakah kegunaan sistem sudah 

sesuai dengan tujuan. Rancangan kemudian diperbaiki sesuai dengan rekomendasi yang 

diberikan pada evaluasi sehingga hasil akhir prototipe dapat diterima dengan baik oleh 

Product Manager sebagai perwakilan perusahaan. 
 

Kata Kunci: learning system; gamification; kebutuhan sistem; prototyping; cognitive 

walkthrough.
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ABSTRACT 
 

 

This study aims to determine the system requirements in developing a gamification- 

based unified learning system that is ideal for multi-subjects and multi-users. Studycle 

plans a product enhancement which is a web-based e-learning system that applies 

gamification as an attempt to reach a wider target market. In designing the system, 

literature study, interview, and benchmarking of similar products was conducted to 

collect system requirements, in which resulting system requirements which include the 

use of multimedia content and the application of game elements into system features. The 

results of collecting requirements are poured into use case diagrams, activity diagrams, 

and entity relation diagrams as a reference for designing prototypes that suit user needs. 

Prototyping was made with a low-fidelity design and then a high-fidelity design. After the 

prototype has been designed, an evaluation using the cognitive walkthrough method was 

performed with Studycle’s Product Managers as the assessor, to find out whether the 

usability of the system is in accordance with the objectives. The design was improved in 

accordance with the recommendations given in the evaluation so that the final prototype 

can be well received. 

 
Keywords: system requirement, learning system, gamification, prototyping, cognitive 

walkthrough
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