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INTISARI 

 

Kualitas seorang mahasiswa pada umumnya dapat 

dilihat dari seberapa tinggi IPK (Indeks Prestasi 

Kumulatif) yang dimilikinya. Namun, IPK hanya akan 

memberikan gambaran garis besar dari mahasiswa tersebut 

tanpa memberikan informasi yang cukup untuk 

menggambarkan mahasiswa secara lebih terperinci. 

Oleh karena itu diperlukan sebuah terobosan 

(sistem) agar bisa menggambarkan mahasiswa tersebut 

lebih jelas yang nantinya akan berguna bagi mahasiswa 

itu sendiri ataupun pihak lain yang membutuhkan 

informasi tersebut. Lencana Digital (Digital Badge) 

adalah sebuah istilah untuk menggambarkan sebuah 

lencana yang diberikan kepada seseorang untuk mewakili 

pencapaian akan sesuatu. Lencana Digital sudah umum di 

kalangan pengguna game. Biasanya lencana digital 

tersebut digunakan untuk menarik minat dan memotivasi 

user untuk memainkan game tersebut. 

Sistem yang akan dibangun dengan menggunakan HTML5 

dan CSS3 serta Codeigniter ini akan memfasilitasi 

seorang dosen agar dapat membuat sebuah lencana sesuai 

yang diinginkan beserta tugas apa yang harus dikerjakan 

oleh mahasiswa agar bisa mendapatkan lencana tersebut. 

Diharapkan dengan adanya sistem ini dapat tercipta 

sebuah suasana kompetitif dimana nantinya akan 

meningkatkan kualitas perkuliahan yang ada di 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : Lencana Digital, Digital Badge, HTML5, 

CSS3, Codeigniter, Universitas Atma Jaya Yogyakarta 
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