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ABSTRAK 

 

Perancangan ini bertujuan untuk “Implementasi Gamification dan Job Type Specification 

dalam CMS BIG Agent pada PT. Raksasa Laju Lintang”. Sebuah aplikasi dengan 

penerapan teknologi terkini yang menggunakan website untuk mengelola data setiap 

customer terkait tingkat keaktifan customer terhadap BIG Agent. Untuk membuat 

customer memiliki pengalaman lebih, dan lebih tertarik lagi untuk menggunakan jasa dari 

BIG Agent, maka fitur yang tepat adalah dengan dibuat fitur gamification ini. Aplikasi ini 

akan menggunakan bahasa berbasis javascript dengan framework Vue.js. Fitur utama dari 

aplikasi ini adalah untuk mengelola data customer. Dengan adanya leaderboard yang 

berisi data customer beserta tingkat level ini, admin dapat melihat perkembangan 

customer terkait penggunaan jasa dari BIG Agent. Selain melihat secara keseluruhan 

level, aplikasi ini memiliki detail pada leaderboard, dimana admin dapat melihat data 

customer berdasarkan tingkat level. Detail ini juga terdapat fungsi untuk memfilter data 

customer berdasarkan domisili kota maupun provinsi. Untuk sprint yang kedua adalah 

penambahan pekerjaan baru untuk promosi, dimana setiap customer yang mampu 

melakukan survei dan menjual produknya akan tergolong sebagai promosi ini. 

 

Kata kunci: gamification, memfilter, promosi, Vue.js, website.
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ABSTRACT 

 

This design aims to " Implementation Of Gamification and Job Type Specification in the 

Big Agent CMS on the PT. Raksasa Laju Lintang ". An application with the application of 

the latest technology that uses a website to manage data of each customer related to the 

level of customer activity towards Big Agent. To make customers have more experience, 

and even more interested in using this services from Big Agent, the right features is to 

make this gamification feature. This application will use a javascript based language 

with the Vue.js. framework. The main feature of this application is to manage customer 

data. With the leaderboard that contains customer data along with these levels, the admin 

can see customer developments related to the use of services from BIG Agent. Besides 

seeing the whole level, this application has details on the leaderboard, where the admin 

can see customer data based on the level. This detail also has a function to filter 

customer data based on city and province domicile. For the second sprint is the addition 

of new jobs for promotion, where every customer who is able to survey and sell their 

products will be classified as this promotion. 

 

Keywords: filtering, gamification, promotion, Vue.js, website. 
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