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ABSTRAK

Tingkat konsumtif masyarakat akan cabai dapat
dikatakan cukup tinggi, menyebabkan berbagai macam produk
dengan bahan dasar cabai bermunculan, salah satunya adalah
sambal. Meluasnya penyebaran produk sambal membuat
permintaan sambal semakin meningkat yang mengakibatkan
perusahaan harus memproduksi sambal lebih banyak agar
memenuhi ketersediaan produk dipasaran. Proses pencatatan
ketersediaan bahan baku sambal dan proses produksi sambal
secara manual menjadi permasalahan yang menghambat proses
produksi. Sehingga pada penelitian ini bertujuan untuk membuat
perancangan website proses produksi sambal untuk
memonitoring pencatatan bahan baku produksi menggunakan
konsep gamification. Hasil dari sistem ini menerapkan konsep
gamification terbukti membuat motivasi lebih meningkat pada
proses produksi dengan menggunakan icon-icon sesuai tahap
prosesnya. Setelah dilakukan pengujian regresi linier dihasilkan
Y =10,667 + 0,5 X yang berarti gamification dan motivasi kerja
memiliki hubungan yang searah.

Kata Kunci : Gamification, Sambal, Produksi
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