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INTISARI

Pengembangan fitur gamifikasi pada aplikasi layanan publik berskala besar
menuntut keseimbangan antara pengalaman pengguna, keamanan data, dan
stabilitas sistem. Pada implementasinya, integrasi modul gamifikasi berbasis
Webview ke dalam aplikasi mobile native menghadirkan sejumlah permasalahan
teknis, seperti kompleksitas navigasi hibrida, validasi identitas pengguna secara
ketat, sinkronisasi data poin secara realtime, serta risiko terjadinya penyalahgunaan
akses pada sistem loyalitas. Jika tidak ditangani dengan tepat, permasalahan
tersebut dapat berdampak pada penurunan kepercayaan pengguna dan
terganggunya integritas layanan digital.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan antarmuka
Front End Webview fitur gamifikasi pada aplikasi MyPertamina menggunakan
framework Next.js dan TypeScript. Implementasi mencakup pengelolaan navigasi
hibrida untuk mencegah history looping, validasi identitas pengguna berbasis PID,
manajemen state global, pembatasan waktu operasional permainan, serta integrasi
permainan lintas domain menggunakan iframe dan mekanisme postMessage.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul gamifikasi berhasil
diimplementasikan secara stabil dalam lingkungan Hybrid Webview, dengan
navigasi yang terkendali, transaksi poin yang aman, serta sinkronisasi leaderboard
secara realtime. Sistem ini mampu meningkatkan interaktivitas aplikasi tanpa
mengorbankan aspek keamanan dan performa. Hasil pengembangan ini dapat
dimanfaatkan oleh pengembang aplikasi enterprise sebagai referensi teknis dalam
membangun fitur gamifikasi berbasis Webview yang aman, efisien, dan terintegrasi
dengan aplikasi mobile native.

Kata kunci: gamifikasi, webview, Next.js, hybrid application, frontend
development



ABSTRACT

The development of gamification features in large-scale public service
applications requires a balance between user experience, data security, and system
stability. In practice, integrating a Webview-based gamification module into a
native mobile application introduces several technical challenges, including hybrid
navigation complexity, strict user identity validation, real-time point
synchronization, and potential risks of unauthorized access within the loyalty
system. If not properly addressed, these issues may reduce user trust and
compromise service integrity.

This study aims to design and develop a Front End Webview interface for a
gamification feature in the MyPertamina application using the Next.js framework
and TypeScript. The implementation covers hybrid navigation. management to
prevent history looping, PID-based user validation, global state management,
operational time restrictions, and cross-domain game integration using iframe and
postMessage mechanisms.

The results indicate that the gamification module has been successfully
implemented in a stable Hybrid Webview environment, featuring controlled
navigation, secure point transactions, and real-time leaderboard synchronization.
The system enhances user engagement without compromising security and
performance. This development can serve as a technical reference for enterprise
application developers in implementing secure and efficient Webview-based
gamification features within native mobile ecosystems.

Keyword: gamification, webview, Next.js, hybrid application, frontend
development
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