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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan informasi memberikan dampak besar pada
perkembangan industri games yang tidak hanya diterapkan pada permainan, namun
juga diberbagai bidang non games seperti pada penjualan dan pembelian. Terdapat
suatu konsep yang menerapkan elemen games dalam non games, konsep tersebut
adalah gamification. Penerapan gamification pada penjualan dan pembelian erat
kaitannya dengan pemasaran online, dimana saat ini telah dikembangkan portal
online yang menerapkan gamification seperti pada marketplace. Berbagai
marketplace yang telah ada bergerak di bidang retail. Selain retail juga terdapat
industri yang tidak kalah berkembang yaitu industri kedai dan kafe kopi.
Berkembangnya industri kopi mendorong peningkatan kebutuhan supplier olahan
biji kopi yang dapat dijadikan peluang bagi para petani dan UMKM untuk
meningkatkan pemasaran dan penjualan produknya. Dalam memasarkan
produknya petani sering mengalami perbedaan harga di tingkat petani dengan di
tingkat pedagang ekspor yang menyebabkan beban penurunan profit pada mata
rantai pemasaran. Hal ini disebabkan karena panjangnya rantai pemasaran.
Permasalahan tersebut dapat saja ditangani dengan penjualan online, namun belum
terdapat sistem informasi yang khusus menangani transaksi kopi sehingga penjual
mempunyai kendala dalam pemasaran atau promosi olahan biji kopi.

Berdasarkan permasalahan dan peluang tersebut, maka dibutuhkan suatu
portal yang dapat menaungi petani atau UMKM olahan biji kopi untuk dapat saling
memasarkan produknya dan meningkatkan area penjualannya melalui marketplace.
Marketplace merupakan sebuah peluang besar untuk UMKM dalam mengatasi
masalah keterbasatan akses ke teknologi informasi dikarenakan modal yang
terbatas. Penerapan gamification dapat mendukung dalam transaksi penjualan
karena konsep gamification relevan dengan tiga kunci pemasaran yaitu
engangement, brand loyalty dan brand awareness. Manfaat dari penerapan
gamification salah satunya adalah mempererat hubungan dengan pelanggan karena
akan meningkatkan keterlibatan pelanggan melalui interaksi yang positif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamification berhasil diterapkan
melalui enam elemen gamification yaitu points, badges, challenge and quest, level,
leaderboards dan reward yang dapat menarik pengguna untuk menggunakan
marketplace. Aplikasi marketplace dapat memotong rantai pemasaran yaitu dengan
portal yang dapat digunakan untuk penjualan dan pembelian olahan biji kopi secara
online dengan harga yang lebih kompetitif.

Kata Kunci: Gamification, Marketplace, Kopi
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi memberikan dampak besar pada
perkembangan industri games. Elemen-elemen yang terdapat pada games dapat
membangun Keterlibatan dan memotivasi penggunanya untuk dapat melakukan
tindakan tertentu (Farozi, 2016). Kini games tidak hanya diterapkan pada
permainan, namun juga di berbagai bidang non games melalui elemen-elemen yang
terdapat pada games. Terdapat suatu konsep yang menerapkan elemen games di
dalam bidang non games, konsep tersebut adalah gamification.

Menurut Zichermann dan Cunnigham dalam Pacewicz (2015) gamification
dapat mendorong atau memotivasi seseorang untuk melakukan sesuatu. Melalui
enam elemen diantaranya points, leaderboard, badges, challenge and quest dan on
boarding yang dinilai mampu meningkatkan loyalitas seorang pengguna. Salah satu
bidang yang sering menerapkan gamification adalah bidang penjualan dan
pembelian. Penerapan gamification dapat mendukung dalam transaksi penjualan
karena konsep gamification relevan dengan tiga kunci pemasaran yaitu
engangement, brand loyalty dan brand awareness. Manfaat dari penerapan
gamification salah satunya adalah mempererat hubungan dengan pelanggan karena
akan meningkatkan keterlibatan pelanggan melalui interaksi yang positif (Lucassen
& Jansen, 2014).

Penerapan gamification pada penjualan dan pembelian erat kainnya dengan

pemasaran online, dimana saat ini telah banyak dikembangkan portal penjualan dan



pembelian secara online, salah satunya adalah marketplace. Marketplace adalah
sebuah tempat penjualan online yang dikelola oleh satu pihak, namun produk dan
informasinya disediakan oleh penjual-penjual pihak ketiga (Kardianawati,
Haryanto, & Rosyidah, 2016). Tokopedia, Shopee dan Bukalapak merupakan
martkeplace yang telah menerapkan gamification dalam kegiatan penjualan dan
pembelian secara online pada bisnis retail. Bisnis yang tidak kalah berkembang
selain retail adalah bisnis kedai dan kafe. Menurut Simangunsong dalam RM (2018)
belum terdapat sistem informasi yang khusus menangani transaksi kopi sehingga
penjual mempunyai kendala dalam pemasaran atau promosi kopi seperti biji kopi
yang sudah disangrai, biji kopi yang masih mentah atau greenbean.

Pengelolaan komoditas kopi telah membuka peluang bagi lima juta petani,
serta bagi pedagang pengumpul hingga eksportir, buruh perkebunan besar dan
buruh industri pengolahan kopi (S, Raharto, & Agustina, 2015). Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan pada industri hilir sebagaimana terlihat pada maraknya kafe
dan kedai kopi dewasa ini (Kementrian Perindustrian Republik Indonesia, 2017).
Menjamurnya kafe dan kedai kopi tentunya meningkatkan kebutuhan pengusaha
kopi terhadap supplier olahan biji kopi, hal ini merupakan peluang bagi para petani
dan UMKM olahan biji kopi untuk meningkatkan pemasaran dan penjualan
produknya. Dalam memasarkan produknya petani sering mengalami perbedaan
harga di tingkat petani dengan di tingkat pedagang ekspor (eksportir). Hal ini terjadi
karena mata rantai pemasaran yang dilalui cukup panjang. Keadaan ini
menyebabkan beban biaya proses pemasaran yang besar sehingga menyebabkan
penurunan profit pada mata rantai pemasaran (Nasution & Syahbudin, 2014).

Menurut Nooteboom dalam Kardianawati (2016) marketplace merupakan sebuah



peluang besar untuk UMKM dalam mengatasi masalah keterbasatan akses ke
teknologi informasi dikarenakan modal yang terbatas.

Dari permasalahan di atas maka penulis mengusulkan solusi Penerapan
Gamification pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis
Website, aplikasi tersebut tidak hanya digunakan sebagai sarana promosi dan
penjualan olahan biji kopi saja, tetapi juga dapat mengedukasi seputar olahan biji
kopi dan menarik pengguna untuk melakukan transaksi pembelian melalui
penerapan gamification. Dengan adanya sistem ini, dapat memfasilitasi penjualan
dan pembelian secara spesifik pada industri olahan biji kopi dengan mudah dan
cepat, antara penyedia olahan biji kopi (UMKM dan Petani) dengan pembeli

(UMKM dan masyarakat pencari olahan biji).

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan permasalahannya adalah
bagaimana menerapkan metode gamification pada aplikasi marketplace penjualan

olahan biji kopi berbasis website?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Elemen gamification yang diterapkan meliputi points, challenge and quest, level,
leaderboard, badges, level dan reward.
2. Uji coba sistem ini menggunakan sampel petani kopi atau UMKM olahan biji
kopi dari beberapa daerah khususnya surabaya.

3. Penelitian ini tidak sampai pada tahap maintenance.



4. Sistem ini tidak menangani uang elektronik karena berkaitan dengan regulasi
pemerintah.

5. Sistem ini tidak menangani pengembalian barang/retur.

6. Sistem ini tidak menangani pengelolaan penjual yang berstatus tidak aktif.

7. Sistem ini tidak menangani tracking pengiriman barang.

8. Sistem ini menggunakan pembayaran secara transfer manual.

1.4 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah
menghasilkan sebuah website marketplace yang menerapkan metode gamification

sebagai sarana penjualan dan pembelian olahan biji kopi.

1.5 Manfaat
Berikut merupakan manfaat dari penelitian ini antara lain:

1. Memotivasi konsumen untuk meningkatkan daya beli olahan biji kopi melalui
penerapan gamification.

2. Dapat menyediakan sarana penjualan dan pembelian olahan biji kopi untuk
petani atau UMKM olahan biji kopi dengan akses mudah dan cepat.

3. Memudahkan penikmat olahan biji kopi atau pengusaha olahan biji kopi dalam
mencari olahan biji kopi dari berbagai pelaku usaha.

4. Memberi peluang baru kepada petani dan UMKM olahan biji kopi untuk

mengembangkan usaha.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu sebagai salah satu acuan dalam melakukan penelitian
untuk memperkaya teori yang digunakan pada penelitian ini. Penelitian sebelumnya
berjudul Penerapan Konsep Gamifikasi Appreciative pada E-Marketplace UMKM,
menerapkan tiga elemen gamification yaitu points pada kegiatan eksplorasi dan
pemilihan produk, leaderboards untuk menampilan barang yang sering dilihat dan
reward berupa tawaran khusus seperti pemberian barang gratis (Kardianawati,
Haryanto, & Rosyidah, 2016). Penelitian kedua menerapkan tiga elemen
gamification yaitu points didapat dari kegiatan pembelian produk, leaderboards
untuk menampilkan customer yang sering membeli dan rasa favorit serta reward
yang berupa hadiah dari UMKM Macarina (Basirudin, 2019). Penelitian ini
menyempurnakan penelitian sebelumnya, dengan menerapkan enam elemen
gamification yaitu points, challenge and quest, level, leaderboards, badges dan
reward yang bertujuan lebih menarik pengguna untuk dapat melakukan pembelian
pada marketplace. Penelitian ketiga yang dijadikan acuan yaitu penelitian dengan
judul Aplikasi Mobile Penjualan Produk pada Hanaka Concept Store dengan Fitur
Gamification yang menerapkan enam elemen gamification yaitu points, level,
badges, event/challenge and quest, leaderboards dan reward yang diterapkan pada
transaksi jual beli (Purnama, Khrisme, & Djuni, 2017). Penelitian ini

menyempurnakan penelitian sebelumnya yang tidak hanya berfokus untuk menarik



pengguna tetapi juga bertujuan untuk menambah pengetahuan pengguna melalui

challenge and quest yang berupa quiz seputar olahan biji kopi.

2.2 Gamification

Menurut Simoes dalam Pradana (2018) gamification adalah penggunaan
elemen terkait video game dalam aplikasi non game yang bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan orang dan untuk mempromosikan perilaku tertentu.

Menurut Lucassen dalam Kardianawati (2016) gamification diartikan sebagai salah

satu metode yang dapat dilakukan untuk pengembangan sistem transaksi online,

dengan tujuan untuk meningkatkan pengalaman, loyalty, brand awareness, dan
motivasi dalam melakukan transaksi jual beli. Untuk menerapkan gamification
terdapat beberapa elemen yang harus diperhatikan. Menurut Hotari dalam Farozi

(2016) elemen gamifikasi dapat dibagi menjadi sembilan elemen, diantaranya

adalah sebagai berikut:

1. Berbasis Permainan (Game Base): menciptakan sebuah sistem dimana pengguna
terlibat dalam tantangan abstrak, ditentukan oleh aturan interaktivitas, dan
umpan balik yang menghasilkan, yang terukur dan dapat memunculkan reaksi
emosional.

2. Mekanika (Game Mechanic): level, earnings badge, sistem point, score dan time
challenge adalah elemen yang digunakan di banyak permainan.

3. Estetika: user interface dan nuansa dari pengalaman merupakan elemen penting
dalam proses gamifikasi.

4. Pola fikir pemainan (Game Thinking): ide berfikir tentang pengalaman sehari-
hari mengubahnya menjadi suatu kegiatan yang memiliki unsur-unsur

persaingan, kerjasama, eksplorasi dan storytelling.



5. Engagement: mendapatkan perhatian pengguna dan melibatkan pengguna dalam
proses yang telah dibuat. Keterlibatan pengguna adalah fokus utama dari
penerapan gamifikasi.

6. Orang (People): individu yang akan terlibat dalam proses menciptakan dan yang
akan termotivasi untuk mengambil tindakan.

7. Tindakan Memotivasi (Motivate Action): proses memberikan energi dan
memberikan arah, tujuan atau makna perilaku dan tindakan.

8. Mempromosikan  Pembelajaran  (Promote Learning): mempromosikan
pembelajaran karena banyak unsur gamifikasi didasarkan pada psikologi
pendidikan dan teknik yang didesain oleh instruktur pendidikan yang telah
menggunakan selama bertahun-tahun.

9. Memecahkan Masalah (Problem Solving): Sifat kooperatif dari game dapat
memusatkan perhatian pada pemecahan masalah individu dan mendorong untuk

melakukan permainan terbaik mereka untuk mencapai kemenangan.

Dalam penerapannya gamification memiliki beberapa elemen yang dapat
diterapkan, berikut merupakan elemen gamification menurut Schonfeld dalam
Pradana (2018):

1. Poin Pengalaman: unit pengukuran berupa poin yang digunakan dalam
permainan untuk mengukur perkembangan karakter pemain melalui latihan soal
yang berhasil dikerjakan dengan benar. Berikut merupakan jenis-jenis poin:

a. Experience point (XP)

Setiap kegiatan yang dilakukan pengguna sistem akan mendapatkan XP. XP

dapat dijadikan tolak ukur pengguna yang sering melakukan interaksi dengan

sistem.



b. Redeemable point (RP)
RP dapat dijadikan sebagai alat tukar pada sistem yang secara umum akan
membangun ekonomi virtual dalam sistem.

c. Skill point
Skill point dapat diartikan sebagai point yang dapat dialokasi untuk
mendapatkan sebuah kemampuan lebih pada sebuah sistem.

d. Reputation Point
Reputation point adalah jenis point yang dapat diberikan dari seorang
pengguna sistem ke sistem lain yang umumnya berupa berupa pernyataan
“baik” atau “buruk”.

2. Poin Aktifitas: unit pengukuran berupa poin yang digunakan untuk mengukur
aktifitas yang dilakukan oleh pengguna.

3. Badges: penghargaan berupa sebuah tanda atau lencana yang didapatkan
pengguna dengan cara menyelesaikan serangkaian kegiatan.

4. Leaderboards: urutan pemain dalam jumlah nilai tertentu. Hal tersebut untuk
memberikan stimulus atau dorongan pada pengguna lain untuk mencapai nilai
tertinggi atau dapat mengalahkan pengguna lainnya. Menurut Werbach dalam
Sitorus (2016) menjelaskan dua tipe leaderboards adalah sebagai berikut:

a. Peringkat feedback dari sebuah kompetisi, seberapa baik pengguna dengan
pengguna lain.

b. Personalized leaderboards, memberikan informasi peringkat dari pengguna
atau yang setara, sehingga tidak langsung melihat peringkat tertinggi.

5. Challenge / Tantangan: fitur yang dapat dimanfaatkan oleh pengguna untuk

saling menantang pengguna lain untuk menyelesaikan sebuah tantangan.



6.

Media sosial: fitur pertemanan yang digunakan pegguna untuk berkomunikasi

dengan sesama pengguna.

Hadirnya elemen dalam gamfication dapat berdampak pada penggunanya.

Keuntungan inilah yang dimanfaatkan untuk memotivasi pembeli agar

meningkatkan loyalitasnya. Berikut merupakan keunggulan dari gamification:

a.

Kompetisi dan Kolaborasi
Game dapat pula dimainkan oleh beberapa orang. Hal ini akan membangun
kompetisi dan kolaborasi antar penggunanya ditopang dengan leaderboards

sebagai motivator antar pengguna dan menstimulus untuk mengejar ketinggalan.

. Tujuan Jelas, Tantangan yang Adil

Game dirancang dengan tujuan yang jelas sehingga pengguna akan
menyelesaikan permainan atau misi tertentu yang akan mendapat feedback yang
menguntungkan pengguna.

Feedback yang Berkelanjutan

Feedback merupakan sebuah imbas dari aktivitas yang dilakukan dalam
permainan yang berfungsi sebagai motivator untuk menyelesaikan suatu

pekerjaan.

. Pilihan dan Kesempatan

Pengguna memiliki kontrol 100% dalam permainan, artinya semua diserahkan
pada pilihan pemain sehingga pengguna mempunyai kesempatan yang beda
untuk mengeksplorasi dan memahami game dengan baik.

Investasi dalam Kekalahan (Kegagalan)

Kegalalan dalam game akan diadaptasi secara baik oleh pemain sehingga pemain

tidak akan mengulangi kesalahan yang sama sehingga pemain akan mencari
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solusi lain untuk mencapai keberhasilan yang melebihi sebelumnya dan dapat
memotivasi pengguna untuk terus menerus melakukan permainan sehingga
berdampak pada loyalitas pengguna.

Contoh penerapan gamification pada bidang pemasaran produk yaitu pada
aplikasi media sosial LINE. LINE menggunakan konsep gamification untuk
menarik pengguna membeli sticker dengan menggunakan LINE Points. LINE
Points didapatkan dengan gratis setelah melakukan beberapa persyaratan yang
ditentukan oleh pemberi LINE Points gratis. Dengan konsep gamification, LINE

membuat pengguna senang menggunakannya (Sitorus, 2016).

2.3 Penjualan Online

Penjualan online merupakan salah satu jenis penjualan yang dilakukan
melalui sistem komputer online interaktif yang menghubungkan pelanggan dengan
penjual secara elektronik (Nursari & Immanuel, 2017). Salah satu contoh dari
penjualan online adalah e-commerce. Berikut ini adalah klasifikasi variasi bisnis e-
commerce di Indonesia menururt Kozinets dkk dalam Pradana (2015):

Tabel 2.1 Klasifikasi Bisnis E-Commerce di Indonesia

No Jenis Website Penjelasan Contoh Kelompo.k
E-Commerce Interaksi
1 | Listing / iklan | Sebuah platform yang di mana | OLX, B2C, C2C
baris para individu dapat memasang | berniag
barang jualan secara gratis. a. com
2 | Online Website tidak hanya membantu | tokoped | C2C

Marketplace | mempromosikan barang dagangan | ia.com,
saja, namun juga memfasilitasi | bukalap

transaksi uang secara online. ak.com
3 | Shopping Model bisnis ini mirip dengan | blibli.c | B2B, B2C
Mall marketplace, tapi penjual yang | om,

dapat berjualan disana merupakan | zalora.
com
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Jenis Website ) Kelompok
No Penjelasan Contoh P :
E-Commerce Interaksi

penjual atau brand ternama karena
proses verifikasi yang ketat.

4 | Toko Online | Model bisnis ini cukup sederhana, | Lazada. | B2C
yakni sebuah toko online dengan | co.id,
alamat website (domain). bhineka
.com

5 | Toko online di | Banyak penjual di Indonesia yang | Siapapu | C2C
media sosial | menggunakan situs media sosial | n yang
seperti Facebook, Twitter dan | berjuala
Instagram untuk mempromosikan | n

barang dagangan mereka. dengan
media
sosial
6 | Jenis-Jenis Website dipakai sebagai platform | Kitabis | C2B
website untuk mengumpulkan orang-orang | a.com,
crowdsourcin | dengan skill yang sama atau untuk | wujudk
g dan penggalangan dana secara online. | an.com
croudfunding
(Pradana,2015 )

Dari klasifikasi e-commerce tersebut marketplace merupakan e-commerce
yang sesuai dengan latar belakang yang telah diuraikan. Berikut merupakan
penjelasan tentang marketplace:

2.3.1 Definisi Marketplace

Menurut Ipandarmanto dalam Hutauruk (2017) marketplace merupakan
sebuah pasar virtual yang dijadikan tempat bertemunya pembeli dan penjual untuk
melakukan transaksi. Marketplace mempunyai fungsi yang sama dengan pasar
tradisional, perbedaannya adalah marketplace lebih terkomputerisasi dengan
menggunakan bantuan sebuah sistem.

2.3.2 Manfaat Marketplace
Menurut Kardianawati (2016) yang dikutip dari beberapa sumber berikut

merupakan kelebihan dari marketplace:
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1. Penjual tidak perlu mempunyai toko secara fisik sehingga biaya operasional
dapat dihemat, penyajian informasi produk dapat dilakukan dengan mudah tanpa
batasan waktu.

2. Marketplace memungkinkan pembeli untuk menjelajahi produk dengan lebih
cepat dan bebas tanpa harus pergi secara langsung ke toko.

3. Marketplace menyediakan kelompok penjual berbeda yang saling bersaing
menyebabkan harga dan produk yang ditawarkan ke pembeli menjadi

kompetitif.

2.4 Kopi

Menurut Panggabean dalam Pusat Data dan Sistem Informasi Pertanian
(2016) Tanaman kopi (coffea spp.) termasuk kelompok tanaman semak belukar
dengan genus coffea. Jenis kopi yang popular di Indonesia menurut Kementrian
Perindustrian (2017) adalah arabika dan robusta. Selain itu, terdapat jenis kopi yang
juga menjadi kekhasan produk kopi Indonesia adalah kopi luwak. Biji kopi luwak
masih dilindungi kulit keras dan tidak tercerna yang akan keluar bersama kotoran

luwak.

2.5 Model Prototype

Menurut Raymond dalam Widiyanto (2018) prototype didefinisikan sebagai
alat yang memberikan ide bagi pembuat maupun pemakai potensial tentang cara
sistem berfungsi dalam bentuk lengkapnya, dan proses untuk menghasilkan sebuah
prototype disebut prototyping. Prototyping adalah proses pembuatan model
sederhana software yang mengijinkan pengguna memiliki gambaran dasar tentang

program serta melakukan pengujian awal.
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Menurut Pressman dalam Wibowo dkk (2015) tahapan-tahapan dalam siklus

prototype adalah sebagai berikut:

Listen to
customer

Build/revise
mock-up

Customer
test drives
mock-up

VE—QK

Gambar 2.1 Tahapan Prototype
(Wibowo, Prasetyo, & Al-Anshary, 2015)

1. Listen to the customer
Pada tahap ini pengembang mendengarkan pelanggan sebagai deskripsi awal
pembuatan sistem. Pengembang mengumpulkan kebutuhan informasi dengan
cara mendengarkan dan menanyakan. Pembuatan sistem yang sesuai dengan
kebutuhan, harus mengetahui terlebih dahulu bagaimana sistem berjalan dan
masalah yang terjadi. Dibutuhkan dokumentasi sebagai bukti yang nantinya
ditunjukkan kepada pelanggan saat mengeluh dikemudian hari.

2. Build / revise mock-up
Pada tahap ini pengembang melakukan perancangan dan pembuatan prototype
sistem. Prototype dibuat sesuai dengan kebutuhan sistem yang telah
didefinisikan.

3. Customer test drives mock-up
Tahap ini pelanggan atau pengguna menguji prototype dari sistem. Apabila
terdapat kendala dilakukan evaluasi dengan menambahkan kekurangan-

kekurangan dari kebutuhan pelanggan.
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2.6 Pengujian Sistem
Menurut Pressman dalam Destiningrum (2017) pengujian perangkat lunak
merupakan elemen kritis dari jaminan perangkat lunak dan mempresentasikan
kajian pokok dari spesifikasi, desain dan pengkodean. Pengujian juga dapat
diartikan sebagai sebuah proses eksekusi program untuk menentukan kesalahan
perangkat lunak. Terdapat dua jenis pengujian yaitu black box testing dan white box
testing (Destiningrum & Andrian, 2017). Berikut merupakan penjelasan dari jenis-
jenis pengujian sebagai berikut:
a. Pengujian Black Box Testing
Black-box testing dirancang untuk memvalidasi persyaratan fungsional tanpa
harus mengetahui kinerja internal program. Black box testing berfokus pada
informasi yang dihasilkan perangkat lunak dan menghasilkan test case dengan
cara mempartisi masukan dan keluaran dari sebuah program dengan cara
mencakup pengujian yang menyeluruh.
b. Pengujian White Box Testing
White box testing bertujuan mengetahui cara kerja internal suatu perangkat
lunak, pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa operasi-operasi internal
telah berjalan sesuai dengan spesifikasi dan semua komponen internal telah

dieksekusi. Teknik ini berfokus pada struktur kendali program.
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METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan untuk menyelesaikan tugas akhir ini
adalah metode prototype yang menggambarkan tahapan-tahapan melakukan
perancangan sistem serta langkah-langkah yang harus dikerjakan pada setiap

tahapan. Tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian ini dapat dilihat pada

Gambar 3.1.
Tahap 3
) Ve . Tah'ap 2 Customer test drives
Listen to Customer Build / revise mock-up
mock-up

Analisis Proses Saat ini : Lp Design Prototype
Black Box Testing

1. Studi Literatur
P 2. Identifikasi Masalah dan Peluang
3. Identifikasi Pengguna

4. |dentifikasi Data Interface

i Analisis Elemen Gamification
! —¥_ Build Prototype _

B Analisis Kebutuhan Pengguna
L Proses Modelling

Bl Analisis Kebutuhan Fungsional
Data Modelling

¥ Analisis Kebutuhan Non Fungsional Pembuatan Aplikasi dan

Implementasi

- Gamification
B Analisis Kebutuhan Data

= Arsitektur Sistem

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
3.1 Listen to Customer
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan informasi untuk
membangun sistem. Tahapan ini dibagi menjadi beberapa sub proses yang
didalamnya dilakukan analisis untuk memenuhi kebutuhan dalam pengembangan

sistem.

15
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3.1.1 Analisis Proses Saat Ini
Analisis proses saat ini digunakan untuk mengetahui kondisi saat ini dan

pengumpulan fakta-fakta sebagai dasar dari pembangunan sistem.

1. Studi Literatur
Analisis proses saat ini dilakukan dengan observasi dan studi literatur untuk
mengumpulkan fakta-fakta terkait pada penerapan gamification bisnis olahan
biji kopi. Analisis proses saat ini dilakukan dengan studi literatur dari penelitian
terdahulu tentang penerapan gamification pada penjualan online.

2. Analisis Masalah dan Peluang
Proses observasi dan studi literatur dilakukan untuk mengetahui permasalahan
pada penjualan olahan biji kopi dan peluang yang dapat dikembangkan dari
industri penjualan olahan biji kopi. Analisis permasalahan dan peluang dapat
dilihat pada Lampiran 1 Analisis Proses Saat Ini.

3. ldentifikasi Pengguna
Berdasarkan hasil analisis proses saat ini, analisis masalah dan peluang maka
pengguna yang akan terlibat dalam Penerapan Gamification pada Aplikasi
Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi dapat dilihat pada Lampiran 1 Analisis
Proses Saat Ini.

4. ldentifikasi Data
Proses membangun Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi
dibutuhkan data sebagai berikut data kategori, data bank, data produk, data
pembeli, data penjual, data admin, data pembelian, data pembayaran, data
pengiriman, data komentar, data promo, data poin, data challenge, data

pertanyaan, data jawaban dan data reward.
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3.1.2 Analisis Elemen Gamification
Proses penerapan gamification pada aplikasi ini terdiri dari enam elemen.

Berikut elemen gamification yang dapat dilihat pada Gambar 3.2.

— POINTS —» REWARD

—— Level 1 (Think Coffee)

Level 2 (Capture
Coffee)

—— Level 1 (Listen Coffee)

Gambar 3.2 Penerapan Gamification
Dalam penerapan elemen gamification terdapat hubungan keterkaitan antara

satu elemen dengan elemen lainnya. Points didapat dari dua aktivitas yaitu
challenge and quest dan pemberian rating dan review. Challenge memengaruhi
badges dan leaderboard. Points yang terakumulasi dapat ditukarkan dengan
reward.
1. Points

Poin didapatkan dari dua kegiatan yaitu aktivitas dan pengalaman. Berikut

merupakan penjelasan sumber dari poin ditunjukkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Penerapan Poin

No | Jenis Deskripsi Poin

1 | Aktivitas Poin didapat dari memberikan rating dan | 10 Poin
review pada produk yang sudah dibeli.
Sehingga akan memotivasi penjual untuk
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No | Jenis Deskripsi Poin
memberikan pelayanan terbaik kepada
pembeli.

2 | Pengalaman | Poin didapat dari pengguna yang telah | Disesuaikan
memainkan challenge. Poin ini akan | dengan
diakumulasi  untuk dirangking pada | challenge
leaderboards.

2. Challenge and Quest

Challenge merupakan tantangan yang dapat dimainkan oleh pengguna,

penerapan challenge bertujuan untuk menciptakan iklim kompetitif antar

pembeli sehingga pembeli akan termotivasi untuk meningkatkan poin yang

dapat ditukarkan dengan reward. Sedangkan quest merupakan panduan

bagaimana pengguna dapat memainkan challenge. Bentuk dari challenge berupa

quiz seputar kopi. Quiz merupakan tes kemampuan seputar kopi yang

diwujudkan dalam soal pertanyaan untuk dijawab oleh pengguna. Berikut

merupakan challenge yang akan diterapkan dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Penerapan Challenge

No Nama Deskripsi Poin
Think Berupa _s_oal uraian seputar kopi yang 3 poin per
1 dapat dijawab oleh pengguna dengan
Coffee - . .| soal
memilih salah satu jawaban yang sesuai.
Berupa pertanyaan seputar kopi yang
) Capture diwujudkan dalam gambar. Pengguna | 5 poin per
Coffee akan menebak gambar dengan memilih | soal
salah satu jawaban.
Berupa suara yang dihasilkan dari proses
3 Listen pengolahan kopi. Pengguna menebak | 10 poin per
Coffee suara dengan memilih jawaban yang | soal
disediakan
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3. Badges
Badges berupa icon untuk menggambarkan pencapaian dari pengguna. Badges
untuk penjual diberikan berdasarkan kriteria tertentu yang dapat dilihat pada
Tabel 3.3. Dengan adanya badges akan memotivasi penjual untuk meningkatkan
performa toko. Sedangkan untuk pembeli, badges ditentukan jumlah poin
pembeli seperti pada Tabel 3.4.

4. Leaderboards
Leaderbaords berupa daftar perolehan poin pengguna dari challenge yang
dirangking berdasarkan jumlah poin tertinggi menuju.

5. Level
Penerapan level pada badges untuk penjual yang dikategori menjadi tiga level
yaitu silver, gold, dan platinum. Level akan diperbarui pada periode tertentu
sehingga penjual akan berusaha mempertahankan level-nya dan mencapai level
berikutnya. Level penjual dapat dilihat pada Tabel 3.3. Level juga diterapkan
pada pengguna sebagai pembeli yang ditentukan berdasarkan perolehan poin.
Level pembeli dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3.3 Level Penjual

Indikator

No | Nama Icon Penilaian | Total | Kecep | Transaksi
Toko | Order | atan Berhasil

<
>3.5 20 > 10

1 Silver hari

<
>4 40 3 30

2 Gold hari
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Indikator
No | Nama Icon Penilaian | Total | Kecep | Transaksi
Toko Order | atan Berhasil
3 | Platinum w45 | 60 | =2 50
‘3 PLATINUM §’ . hari
Tabel 3.4 Level Pembeli
No Nama Icon Poin
1 Beginner . 0-500
2 Intermediate & “ 501-1000
INTERMEDIATE /
3 Advanced >1000
6. Reward

Reward yang didapatkan dari challenge berupa points. Points dalam jumlah

tertentu dapat ditukarkan dengan promo yang terdapat dalam marketplace. Selain

itu, reward diberikan kepada pembeli dan penjual dalam bentuk layanan sistem.

Berikut merupakan ketentuan layanan sistem dapat dilihat pada Tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Ketentuan Reward

No | Nama Deskripsi

1 | silver - Kapasitas jumlah produk maksimal 25 produk
- Pencairan dana minimal 60.000

> | Gold - Kapasitas jumlah produk maksimal 50 produk
- Pencairan dana minimal 40.000

. - Kapasitas jumlah produk > 50 produk
3 : o
Platinum - Pencairan dana minimal 20.000

4 | Beginner Jumlah voucher yang digunakan perhari maksimal 2
voucher

5 | Intermediate Jumlah voucher yang digunakan perhari maksimal 5
voucher

6 | Advanced Jumlah voucher yang digunakan perhari maksimal 10
voucher

3.1.3 Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis kebutuhan pengguna dilakukan untuk mengetahui kebutuhan-
kebutuhan pengguna dan memahami kebutuhan informasi dari setiap pengguna
dalam Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji
Kopi Berbasis Website. Berdasarkan identifikasi pengguna, terdapat tiga pengguna
diantaranya yaitu admin, penjual dan pembeli. Berikut merupakan analisis
kebutuhan pengguna adalah sebagai berikut:
1. Admin
Kebutuhan pengguna admin pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji
Kopi Berbasis Website dapat dilihat pada Lampiran 2 Analisis Kebutuhan
Pengguna.
2. Penjual
Kebutuhan penjual pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi
Berbasis Website merupakan transaksi pembelian dan memainkan challenge.

Kebutuhan penjual dapat dilihat pada Lampiran 2 Analisis Kebutuhan Pengguna.
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3. Pembeli
Kebutuhan pembeli pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi
Berbasis Website dapat dilihat pada Lampiran 2 Analisis Kebutuhan Pengguna.
3.1.4 Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional dilakukan untuk mendeskripsikan layanan
atau fungsi yang dibutuhkan oleh pengguna. Berikut merupakan kebutuhan
fungsional yang terdapat pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi:
1. Kebutuhan Fungsional Admin
Fungsi ini digunakan untuk mengelola data master kategori, master bank, master
admin dan master promo, fungsional verifikasi pembayaran, fungsional
pengelolaan gamification dan fungsional melihat laporan. Kebutuhan fungsional
admin dapat dilihat pada Lampiran 3 Analisis Kebutuhan Fungsional.
2. Kebutuhan Fungsional Penjual
Fungsi ini digunakan untuk mengelola kebutuhan fungsional yang dapat diakses
oleh penjual. Kebutuhan fungsional penjual dapat dilihat pada Lampiran 3
Analisis Kebutuhan Fungsional.
3. Kebutuhan Fungsional Pembeli
Fungsi ini digunakan untuk mengelola kebutuhan fungsional yang dapat diakses
oleh pembeli. Kebutuhan fungsional pembeli dapat dilihat pada Lampiran 3
Analisis Kebutuhan Fungsional.
3.1.5 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan non-fungsional merupakan sekumpulan karakteristik dan properti
yang mengacu pada atribut perilaku pada sistem. Kebutuhan non-fungsional pada

sistem ini dapat dilihat pada Lampiran 4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional.
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3.1.6 Analisis Kebutuhan Data

Analisis kebutuhan data digambarkan melalui IPO Diagram. IPO Diagram
dibuat berdasarkan hasil dari tahap analisis yang telah dilakukan sebelumnya. IPO
Diagram menjelaskan tentang masukan (input), proses (process) dan keluaran
(output) dari aplikasi ini. IPO Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.3. Penjelasan
dari IPO Diagram dapat dilihat pada Lampiran 5 Analisis Kebutuhan Data.
3.1.7 Arsitektur Sistem

Arsitektur menggambarkan alur kerja Penerapan Gamification pada Aplikasi
Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website beserta hubungan
dengan pengguna. Arsitektur sistem dari Penerapan Gamification pada Aplikasi
Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website dapat dilihat pada

Lampiran 6 Arsitektur Sistem.
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o | |
I |
|
Pilihan Reward | :
| Pengelolaan Reward
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|
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Gambar 3.3 IPO Diagram
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3.2 Build / Revise Mock Up
Pada tahap ini dilakukan perancangan dan pembuatan prototype aplikasi.
Tahap ini dibagi menjadi dua proses yaitu proses design prototype dan build
prototype. Design prototype menghasilkan interface atau tampilan dari aplikasi
yang akan dikembangkan. Pada build prototype yang didalamnya terdapat proses
menentukan kebutuhan sistem sebelum dilakukan memasuki tahap implementasi
atau coding. Untuk mengetahui kebutuhan sistem dilakukan process modelling dan
data modelling.
3.2.1 Design Prototype / Interface
Design prototype merupakan tahapan yang menghasilkan tampilan interface
Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website. Desain
prototype dari Penerapan Gamification pada Aplikasi Martkeplace Penjualan
Olahan Biji Kopi Berbasis Website dapat dilihat pada Lampiran 7 Design
Prototype.
3.2.2 Build Prototype
Build prototype merupakan proses dalam membangun sistem yang
didalamnya terdapat process modelling, data modelling dan pembuatan aplikasi.
1. Process Modelling
Process modelling menjelaskan tentang cakupan proses yang terdapat dalam
aplikasi melalui System Flow, Data Flow Diagram dan Diagram Berjenjang.
Process Modelling dapat dilihat pada Lampiran 8 Process Modelling.
2. Data Modelling
Data modelling menjelaskan tentang model atau konsep untuk menerangkan

data, hubungan antar data dan batasan data yang terintegrasi dalam database.
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Data modelling digambarkan melalui Conceptual Data Model (CDM) untuk
menggambarkan secara logika dan Physical Data Model (PDM) untuk
menggambarkan secara fisik disertai dengan struktur tabel yang meliputi nama
tabel, fungsi tabel, nama atribut, tipe dan data pelengkap seperti primary key dan
foreign key. Data Modelling dapat dilihat pada Lampiran 9 Data Modelling.

3. Pembuatan Aplikasi dan Implementasi Gamification
Tahap ini merupakan proses coding untuk membuat aplikasi yang didalamnya

mengimplementasikan gamification

3.3 Customer Test Drive Mockup / Testing
Pada tahap ini Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis
Website diuji menggunakan black box testing. Perancangan Uji Coba Sistem Black

Box pada sistem ini dapat dilihat pada Lampiran 10 Customer Test Drive Mockup.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem Marketplace

Implementasi sistem digunakan untuk menampilkan dan menjelasakan fitur-
fitur yang terdapat dalam Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace
Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website yang akan mempermudah pengguna
dalam mengenal fitur, cara kerja dan alur dari aplikasi ini.
4.1.1 Kebutuhan Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak pada setiap pengguna meliputi admin, penjual
dan pembeli dapat dilihat pada Lampiran 11 Implementasi Sistem Marketplace.
4.1.2 Kebutuhan Perangkat Keras

Kebutuhan perangkat keras pada setiap pengguna meliputi admin, penjual dan
pembeli dapat dilihat pada Lampiran 11 Implementasi Sistem Marketplace.
4.1.3 Implementasi pada Admin

Implementasi pada admin menjelaskan tentang fungsi atau fitur marketplace
yang dapat diakses oleh pengguna sebagai admin. Berikut merupakan implementasi
pada admin:
1. Verifikasi Pembayaran

Implementasi verifikasi pembayaran merupakan halaman yang digunakan
untuk melakukan verifikasi pembayaran pesanan. Admin memilih salah status
diterima atau ditolak dilanjutkan dengan menekan tombol simpan. Form verifikasi

pembayaran dapat dilihat pada Gambar 4.1.
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THE COFF © ~RKETPLACE OLAHAN BIji KOPI

Puspa Rinjeni

Administrator v Informasi Pembayaran

TANGGAL KONFIRMASI JUMLAH TRANSFER
Dasboard
27-02-2020 37.029
{2 Dashboard S
MELALUI BANK ATAS NAMA BANK
Data Master
BRI Syariah Tri Puspa Rinjeni
[ Data Kategori
BUKTI BAYAR VERIFIKASI PEMBAYARAN

[l Datagank
@® Terima O Tolak
[l Data Admin
Pembayaran
[ verifikasi Bayar 2]
[" Data Pembayaran Diterima
[ Data Pembayaran Ditolak
Apresiasi

22 DataPromo

Gambar 4.1 Implementasi Form Verifikasi Pembayaran

2. Laporan Penjual Terbaik
Implementasi laporan penjual terbaik merupakan halaman yang digunakan
untuk melihat penjual yang memiliki frekuensi penjual yang tinggi pada periode

tertentu. Implementasi laporan penjual terbaik dapat dilihat pada Gambar 4.2.

THE COFFEE = [RISIEENeP AN

Puspa Rinjeni
Administrator W

Top Seller
Dasboard Merupakan Penjual Yang Paling Banyak Menjual Produk Kopi

@ Dashboard N

Data Master

Dasboard
[ Data kategori
Laporan Top Ten Seller =
[ DataBank Source: thecoffee.com
1.500k

[ Dpata admin
Pembayaran 5 1.000k

=

ES
[ Verifikasi Bayar 2] €

& soox

[ Data Pembayaran Diterima
[ Data Pembayaran Ditolak -
0
Total - 1994000

Apresiasi ® Kembang Sekawan @ Kopi Kayuh Janji Jiwa

22 Data Promo

Gambar 4.2 Implementasi Laporan Penjual Terbaik
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3. Laporan Produk Terlaris
Implementasi laporan produk terlaris merupakan halaman yang digunakan
untuk melihat produk yang memiliki frekuensi penjualan yang tinggi pada periode

tertentu. Implementasi laporan produk terlaris dapat dilihat pada Gambar 4.3.

THE COFF O R<ETPLACE OLAHAN BIj KOP!

), Puspa Rinjeni
@b Administrator v

Produk Terlaris

] Dashboard N

Dasboard

Data Kate
[ Data kategor Laporan Top Ten Product

Source: thecoffee.com

Data Bank

Data Admin

verifikasi Bayar

Datz Pembayaran Diterima

Data Pembayaran Ditalak
Total : 78

Apresiasi Kopi Madagaskar @ Kopi Gayo Kopi Barat Kopi Matahari Kopi Luwak @ Kopi ltem

Datz Promo

Gambar 4.3 Implementasi Laporan Produk Terlaris
4. Laporan Pembeli Terbaik
Implementasi laporan pembeli terbaik merupakan halaman yang digunakan
untuk melihat pembeli yang memiliki frekuensi pembelian tinggi pada periode
tertentu. Pada halaman ini akan ditampilkan frekuensi pembelian dalam bentuk

diagram. Implementasi laporan produk terlaris dapat dilihat pada Gambar 4.4.
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THE COFF @R /RKETPLACE OLAHAN B KOPI

), Puspa Rinjeni
&b Administrator v

Top Buyer

f Dashboard N

Dasboard

[ Data Kategori
Laporan Top Ten Buyer

Data Bank Source: thecoffee.com

Data Admin

[ verifikasi Bayar

Data Pembayaran Diterima

Data Pembayaran Ditolak

Puspa Rinjeni @ fani fani Andin

22 DataPromo

Gambar 4.4 Implementasi Laporan Pembeli Terbaik

Lanjutan implementasi marketplace pada admin dapat dilihat pada Lampiran
11 Implementasi Sistem Marketplace.
4.1.4 Implementasi pada Penjual

Implementasi pada penjual menjelaskan tentang fungsi atau fitur yang dapat
diakses oleh pengguna sebagai penjual. Berikut merupakan implementasi pada
penjual:
1. Pesanan Masuk

Pada halaman ini ditampilkan daftar pesanan masuk dalam bentuk tabel.
Untuk mengelola pengiriman pengguna dapat menekan tombol rincian pesanan dan
selanjutnya akan menampilkan detail. Pengguna mengisi field pada form

pengiriman seperti pada Gambar 4.5 dan menekan tombol update data pengiriman.
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THE COFF O +R<ETPLACE OLAHAN BIji KOP!

Adipati Total Bayar: 37000

Penjual v

Catatan

Tidak ada catatan

f Dashboard N

& Pesanan Masuk DATA PENGIRIMAN

[ Pesanan Dikirim Tanggal Kirim [ dd/yyyy o

Pesanan Selesai

Nama Ekspedisi JNE OKE Please fill out this field.

No Resi
22 Data Produk
Gambar

&  Komentar Produk Choose File | No file chosen
= r

22 Produk Terlaris

2= Penghasilan

Gambar 4.5 Implementasi Form Pengiriman

Lanjutan implementasi marketplace pada penjual dapat dilihat pada
Lampiran 11 Implementasi Sistem Marketplace.
4.1.5 Implementasi pada Pembeli

Implementasi pada pembeli menjelaskan tentang fungsi atau fitur yang dapat
diakses oleh pengguna sebagai pembeli. Berikut merupakan implementasi pada
pembeli:
1. Pemesanan

Implementasi pemesanan merupakan halaman yang menggambarkan proses
pemesanan produk. Proses pemesanan produk dimulai dengan mengisi quantity
produk seperti yang terdapat pada Gambar 4.6. Kemudian menekan tombol
masukkan keranjang dan aplikasi akan menampilkan keranjang belanja seperti yang

terdapat pada Gambar 4.7.



32

KOPI MADAGASKAR

by Kembang Sekawan

B KEMBANG SEKAWAN

Rating Toko : 4. 24k iy

Kopi Madagaskar

Rating Produk : 4. 2%k kiz

Rasanya enak, lebih enak diseduh dengan air jahe panas dan butiran gula aren

Berat : 200 gram
Stok : 2 pack

Rp. 20.000

Quantity:
/ pack

Gambar 4.6 Implementasi Pemesanan

/ COFFEELICIOUS 1 cent conie
O KERANJANG BELANJA
[db] @

HOME PROFIL RIWAYAT BELANJA PEMBAYARAN REWARD  TENTANG KAMI

KERANJANG BELANJA

Puspa Rinjeni

Produk Harga Jumlah Total

Kembang Sekawan

green beans
Kon: Rp.20.000 Rp.40.000
l Kopi Madagaskar i . 2 P

Grand total: Rp. 40.000

BUAT PESANAN

Gambar 4.7 Implementasi Keranjang Belanja
Proses pemesanan dilanjutkan dengan pengguna menekan tombol pemesanan
dengan memilih ekspedisi dan jenis pengiriman seperti yang terdapat pada Gambar

4.38.
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Kembang Sekawan

] Kopi Madagaskar Rp-20000
o
Pengiriman:

Provinsi Asal
Kota Asal
Provinsi Tujuan
Kota Tujuan

Pilih Ekspedisi

Total Berat:

Opsi Pengiriman:

Promo/Reward:

Grand total:

Rp.20.000

DKl Jakarta

Jakarta Timur

400 gram

OKE 17000 v

Promo © Reward

Rp.37000

Gambar 4.8 Implementasi Pengaturan Pengiriman

2. Pembayaran
Pengguna menekan tombol upload bukti bayar dan aplikasi akan
menampilkan data pembayaran beserta form konfirmasi pembayaran seperti yang

terdapat pada Gambar 4.9.

AT
/ COFFEELICIOUS 110 curssconrs

HOME PROFIL RIWAYAT BELANJA PEMBAYARAN REWARD TENTANG KAMI

0 @ KERANJANG BELANJA
(]

KONFIRMASI PEMBAYARAN

UPLOAD BUKTI BAYAR

Atas Nama Bank:
Data Pembelian

Adinda Maria Micola

No Pembelian :
Banks B006620200
Total Bayar :
BRI Syariah v RP.37.056

Upload Ulang Bukti Bayar:

Choose File | bukti transferjpg

Gambar 4.9 Implementasi Form Konfirmasi Pembayaran



34

3. Rating dan Review

Pemberian rating dan review dilakukan dengan menekan tombol beri
penilaian kemudian mengisi form rating dan review seperti yang terdapat pada

Gambar 4.10 dan menekan tombol simpan penilaian.

DETAIL BELANJA

Puspa Rinjeni

Kembang Sekawan

@ Kopi Madagaskar

e

Simpan Penilaian

COFFEELICIOUS. INFORMATION SOCIAL MERIA

Gambar 4.10 Implementasi Rating dan Review

Lanjutan implementasi marketplace pada pembeli dapat dilihat pada

Lampiran 11 Implementasi Sistem Marketplace.

4.2 Implementasi Gamification

Implementasi Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace Penjualan
Olahan Biji Kopi Berbasis Website yang akan mempermudah pengguna dalam
mengenal fitur, cara kerja dan alur dari aplikasi ini.
4.2.1 Implementasi Admin

Implementasi pada admin menjelaskan tentang fungsi atau fitur yang dapat

diakses oleh admin. Berikut merupakan implementasi pada admin:
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1. Pengelolaan Badges
Implementasi badges merupakan halaman yang digunakan untuk mengelola
data badges. Form tambah badges yang terdapat pada Gambar 4.11. Selanjutnya

mengisi field yang diperlukan kemudian menekan tombol simpan.

©THE COFF (@ RKETPLACE OLAHAN Bl KOPI

Puspa Rinjeni TAMBAH BADGES
Administrator

Nama Badges Baru

Deskripsi Badges baru adalah badges
far Dashboard 3

[ Data Kategori Penilaian Toko 4
Data Bank Total Order 4
Dsta Admin Kecepatan Transaksi 4

Order Sukses 4
verifikasi Bayar Jumlah Poin

mbayaran Diterima Gambar
Gamba Choose File | No file chosen

Data Pembayaran Ditolak

Datz Promo

Gambar 4.11 Implementasi Form Tambah Badges
2. Pengeloaan Reward
Implementasi reward merupakan halaman yang digunakan untuk mengelola
data reward seperti form tambah reward yang terdapat pada Gambar 4.12.
Penambahan data reward dilakukan dengan mengisi field yang diperlukan pada

form tambah reward, kemudian menekan tombol simpan.
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THE COFFEE (& RIELEETCL RS

TAMBAH REWARD

Puspa Rinjeni

Administrator

Nama Reward baru

Dasboard
Deskripsi reward bary merupakan

2l Dashboard N

Data Master 4
Syarat Poin 2000

[ Data Kategori

Tl e o e _

Ll Dats Admin Nonimal 10000
Pembayaran Maksimal ‘ [Masukkan maksimal diskon / cashback s
Verifikasi B:
O vertfikesi gayar Minimal Beli Masukkan minimal pembelian
[ Data pembayaran Diterima
Satuan Masukkan satuan reward
[P Data Pembayaran Ditolak
Expired mm/dd/yyyy

o @

22 DataPromo

Gambar 4.12 Implementasi Form Tambah Reward
3. Pengelolaan Challenge
Implementasi challenge merupakan halaman yang digunakan untuk
mengelola data challenge. Untuk menambahkan - challenge pengguna dapat
menekan tombol tambah challenge seperti yang terdapat pada Gambar 4.13.

Kemudian muncul form tambah reward seperti yang terdapat pada Gambar 4.14.

THE COFF MARKETPLACE OLAHAN Bl KOPI
mmyaa/yyyy
), Puspa Rinjeni
@F Adminisrator v Berakhir mm/ddryyyy
pasboard Gambar Choose File | No file chosen
{a Dashboard N @
Data Master
[ Data Kategori
Data Challenge
[ Data Bank 8
[l Data Admin Show| 10 v entries Search:
pembayaran No T Nama Challenge Action
[ verifikasi Bayar 1 Think Coffee
[T Data Pembayaran Diterima 2 Capture Coffee
[ Data Pembayaran Ditolak .
3 Listen Coffee
Apresiasi
Showing 1 to 3 of 3 entries Previous Next
22 Data Promo

Gambar 4.13 Implementasi Pengelolaan Challenge
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), Puspa Rinjeni
&b Administrator v

fal  Dashboard

Maste

[ Data Kategori

[ DataBank

Data Admin

[ verifikasi Bayar

[ Data pembayaran Diterima

Data Pembayaran Ditolak

Apresiasi

22 DataPromo
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MARKETPLACE OLAHAN BIJI KOPI

TAMBAH CHALLENGE

Nama Challenge Challenge Baru

Kode CHO900

Poin 10

Deskripsi Challenge yang digunakan untuk

Mulai

Berakhir

Gambar

02/01/2020

02/29/2020

Choose File |bannner.png

Gambar 4.14 Implementasi Form Tambah Challenge

Saat challenge berhasil disimpan maka aplikasi akan mengarahkan ke

halaman pertanyaan. Untuk dapat menambahkan pertanyaan maka pengguna harus

menekan tombol tambah soal dan akan menuju pada form tambah soal seperti pada

Gambar 4.15.

@©THE COFFEE &

Puspa Rinjeni
Administrator v

a7 Dashboard

Data Maste

[ Data kategor

1 Data Bank

Data Admin

Verifikasi Bayar
Y

[ Data Pembayaran Diterima

Data Pembayaran Ditolak

22 Data Promo

MARKETPLACE OLAHAN BIJI KOPI

Daftar Soal

TAMBAH SOAL PERTANYAAN

Pertanyaan

Media

Jawaban 1

Jawaban 2

Jawaban 3

Jawaban 4

Pertanyaan 1

Choose File | No file chosen
Jawaban 1 Benar M Choose File |No file chosen
Jawaban 2 Salah Choose File | No file chosen
Jawaban 3 Salah Choose File | No file chosen

Jawaban 4 Salah Choose File | No file chosen

Gambar 4.15 Implementasi Form Tambah Pertanyaan
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Lanjutan implementasi gamification pada admin dapat dilihat pada Lampiran
11 Implementasi Sistem Marketplace.
4.2.2 Implementasi Penjual

Implementasi pada penjual menjelaskan tentang fungsi penerapan
gamification pada marketplace yang dapat diakses oleh penjual. Berikut merupakan
implementasi pada penjual:
1. Implementasi Badges Penjual

Halaman ini menampilkan badges yang didapat oleh penjual berdasarkan

beberapa aspek penilaian. Berikut merupakan implementasi badges penjual

ditunjukkan pada Gambar 4.16.

Silver
by Kembang Sekawan
Saldo Toko : 1294000
Deskripsi Toko : Toko ini menjual berbagi macam jenis kopi terbaik nusantara untuk memberikan
kesan berbeda penikmat kopi
4.2 58 4 36
anan Diki
profil Penjual
' Adipati Dol
2% Data Produk Nama Adipati Dolken
2= Telp: +6282141562596
== Komentar Produk
KTP: 3519019900123
8% produk Terlaris
Email : pusparinjeni@gmail.com
No Rekening : 3519014005
-
== penghasilan Bank: BRI Syariah

Gambar 4.16 Implementasi Badges Penjual
4.2.3 Implementasi Pembeli
Implementasi pembeli menjelaskan tentang fungsi atau fitur penerapan
gamification pada marketplace yang dapat diakses oleh pembeli. Berikut

merupakan implementasi pada pembeli:
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Implementasi poin merupakan halaman yang menampilkan riwayat poin

berupa tabel seperti yang terdapat pada Gambar 4.17. Poin didapat dari memberikan

rating dan review serta bermain challenge.

nnnnnnnnnn

Puspa Rinjeni

AT
COFFEELICIOUS 110 ceoxs conne

AAAAAAAAA PEMBAYARAN REWARD TENTANG KAMI

RIWAYAT POIN

DATA RIWAYAT POIN
POIN MU : 4463

Tanggal Jumlah Status Keterangan

18 Tambah Think Coffee

mbah Think Coffee

ambah Daily Coffe

KERANJANG BELANJA

Co

Gambar 4.17 Implementasi Poin

2. Permainan Challenge and Quest

Implementasi permainan challenge and quest merupakan halaman yang

digunakan untuk bermain challenge. Pada halaman ini ditampilkan petunjuk

permainan disebut quest seperti yang terdapat pada Gambar 4.18. Petunjuk

permainan ditampilkan sesuai dengan jenis challenge yang dipilih oleh pengguna.

Terdapat tiga jenis challenge yaitu think coffee, capture coffee dan listen coffee.

Setiap jenis challenge memiliki poin yang berbeda-beda.
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o

Benar Salah

Gambar 4.18 Implementasi Challenge and Quest
Permainan berisi tanya jawab seputar kopi. Pengguna memilih salah satu
Jawaban dan aplikasi akan menampilkan hasil jawaban benar atau salah seperti pada
Gambar 4.19. Apabila jawaban benar maka warna jawaban berubah menjadi hijau

sedangkan apabila jawaban salah maka warna jawaban berubah menjadi merah.

Think Coffee

Apa nama kopi hasil fermentasi dari kotoran hewan luwak ?
Kopi Luwak

Kopi Sangrai

Kopi Aceh

Kopiko

Selamat Jawaban Kamu Benar

Next

Gambar 4.19 Implementasi Tanya Jawab Challenge
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3. Leaderboards
Implementasi leaderboards merupakan halaman yang menampikan rangking
pembeli berdasarkan perolehan poin yang didapat dari challenge. Implementasi

leaderboards dapat dilihat pada Gambar 4.20.

v

i

9 fani fani 39
- -

ﬂ Kim Jojo 18

& Puspa Rinjeni 79

i

Gambar 4.20 Implementasi Leaderboards
4. Coffee Daily
Implementasi coffee daily merupakan halaman yang menggambarkan
penerapan gamification dimana pengguna dapat melakukan perputaran untuk
mendapatkan poin seperti pada Gambar 4.21. Poin yang didapatkan pengguna

jumlahnya bervariasi tergantung pada tempat berhentinya panah.
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Gambar 4.21 Implementasi Coffee Daily

4.3 Uji Coba dan Evaluasi Sistem

Tujuan dari melakukan uji coba dan evaluasi sistem untuk mengetahui apakah

sistem yang telah dibangun dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan

kebutuhan dan output yang dihasilkan sesuai yang diharapkan melalui black box

testing.

4.3.1 Uji Coba pada Admin

1. Uji Coba Verifikasi Pembayaran

Tabel 4.1 Hasil Uji Coba Verifikasi Pembayaran

Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Berhasil
menyimpan data Radio button Menampllka-n- . Sukses
1 | pada database . halaman verifikasi
diterima (Gambar 4.1)
dengan status pembayaran
diterima




43

Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
5 rBrlz;h:r:[I)ilkan Radio button | Menampilkan form Sukses
field Keterangan ditolak keterangan (Gambar 4.1)
Berhasil
menyimpan data Radio button Menampllka_n_ . Sukses
3 | pada database . halaman verifikasi
ditolak (Gambar 4.1)
dengan status pembayaran
ditolak

2. Uji Coba Pengelolaan Badges

Tabel 4.2 Hasil Uji Coba Pengelolaan Badges

Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Nama,
deskripsi,
. penilaian Menampilkan
Berhasil
1 mz; ali] Moo toko, total notifikasi “Data Sukses
yimp order, Badges Berhasil (Gambar 4.11)
pada database .. »
kecepatan, Disimpan
order sukses
dan gambar
Tidak dapat Tidak Menampilkan
. L . . Sukses
2 | menyimpan data | mengisi field | notifikasi “Harap
o . (Gambar 4.11)
pada database nama isi bidang ini
3. Uji Coba Pengelolaan Reward
Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Pengelolaan Reward
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Berhasil SI\IZTa?’ d;sr]kr_lgsilé Menampilkan
1 menyimpan n)(;mingl m1i:1 ima,l notifikasi “Data Sukses
data ke dalam . ’ Reward Berhasil (Gambar 4.12)
beli, satuan, .. .,
database . Disimpan
expired
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Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Tldak.dapat . .. Menampilkan
) menyimpan | Tidak mengisi notifikasi “Hara Sukses
data ke dalam | field nama o ey P (Gambar 4.12)
isi bidang ini
database
4. Uji Coba Pengelolaan Challenge
Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Pengelolaan Challenge
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Berhasn_ Pilihan menu | Menampilkan data Sukses
1 | menampilkan data
challenge challenge (Gambar 4.13)
challenge
Berhasil Nama, Menampilkan
5 menyimpan data | deskripsi, halaman Sukses
ke dalam pertanyaan pengelolaan (Gambar 4.15)
database dan jawaban | challenge
5. Uji Coba Pengelolaan Laporan
Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Pengelolaan Laporan
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Tanggal .
Menampilkan mulai dan Berhasil . Sukses
1 menampilkan tabel
tabel laporan tanggal (Gambar 4.2)
. laporan
berakhir
Tidak dap at Menekan T_a bel Yang . Sukses
2 | menampilkan . ditampilkan tidak
tombol lihat (Gambar 4.3)
tabel laporan memuat data




4.3.2 Uji Coba pada Penjual

1. Hasil Uji Coba Pengelolaan Pesanan Masuk

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Pengelolaan Pesanan Masuk
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Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Menyimpan data
Menyimpan data | Tanggal pada database dan Sukses
1 | pengiriman ke Kirim, no menampilkan (Gambar 4.5)
dalam database resi, gambar | halaman pesanan '
masuk
Tidak dapat nama Menampilkan Sukses
2 | menyimpan data | ekspedisi, no | notifikasi “Harap (Gambar 4.5)
pada database resi, gambar | isi bidang ini” '
2. Hasil Uji Coba Badges Penjual
Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Badges Penjual
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
1 Menampilkan ] :;/; ZZZ?E;LEZ? Sukses
badges o (Gambar 4.16)
dengan penilaian
Melakukan klaim Pilihan . Menampllkar.l Sukses
2 tombol klaim | badges sesuai
badges o (Gambar 4.16)
badges dengan penilaian




4.3.3 Uji Coba pada Pembeli

1. Hasil Uji Coba Pemesanan

Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Pemesanan
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Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Menyimpan data !Eks_pedlsu Menampilkan Sukses
1 | pemesanan pada | jenis e
. rincian pemesanan | (Gambar 4.7)
database pengiriman
Tidak dapat Menampilkan
) memasukkan ) notifikasi “Hara Sukses
produk ke dalam . s P (Gambar 4.6)
. . isi bidang ini
keranjang belanja
2. Hasil Uji Coba Pembayaran
Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Pembayaran
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Menyimpan data R Menampilkan
1 embayaran pada it halaman form Sukses
P y P upload bukti (Gambar 4.9)
database pembayaran
bayar
Tidak dapat Menampilkan Sukses
2 | menyimpan data - notifikasi “Harap (Gambar 4.9)
pada database isi bidang ini” '
3. Hasil Uji Coba Rating dan Review
Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Rating dan Review
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Menampilkan
Mer_lyl_mpan data Rating dan halaman notifikasi Sukses
1 | penilaian pada review “Rating dan (Gambar 4.10)
database Review Berhasil '
Disimpan”
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Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Tidak dapat
) menyimpan data catin Menampilkan Sukses
penilaian pada g halaman penilaian | (Gambar 4.10)
database
4. Hasil Uji Coba Challenge
Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Challenge
Test Tujuan Input Output yang Status
Case diharapkan
Id
Memilih .
challenge dan Pilihan Menampilkan Sukses
1 ) halaman panduan
menampilkan challenge (Gambar 4.18)
. challenge
pentunjuk
5 Me?tlzsjii(:n ke Pilihan Menampilkan Sukses
P . y jawaban tombol next (Gambar 4.19)
berikutnya
Menampilkan Pilihan Menampilkan Sukses
. erolehan poin H'E alanggn (Gambar 4.19)
P P Finisih leaderboards '

Lanjutan hasil uji coba dalam Penerapan Gamification pada Aplikasi

Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website dapat dilihat pada

Lampiran 13 Uji Coba dan Evaluasi Sistem.

4.4 Evaluasi Sistem

Dari hasil uji coba Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace

Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website, didapatkan hasil sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dapat membantu menarik konsumen untuk melakukan pembelian

pada marketplace melalui penerapan enam elemen gamification yaitu points,

badges, leaderboard, challenge, level dan reward pada permainan think coffee,

capture coffee, listen coffee dan coffee daily. Pengguna yang memainkan
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challenge akan mendapat poin yang dapat digunakan untuk naik badges, level
dan poin yang didapatkan dapat ditukar dengan reward. Hal ini dibuktikan pada
Gambar 4.11-4.21.

2. Aplikasi dapat memotong rantai pemasaran dengan menjembantani petani dan
UMKM olahan biji untuk melakukan transaksi penjualan dan pembelian melalui
fitur yang dapat menangani proses pemesanan, pembayaran, pengelolaan
pengiriman, pemberian rating dan review dan pencairan dana. Proses-proses
tersebut dapat dibuktikan pada Gambar 4.1-4.10.

3. Aplikasi ini dapat memudahkan penikmat olahan biji kopi atau pengusaha olahan
biji kopi dalam mencari informasi produk olahan biji kopi dari berbagi pelaku
usaha. Informasi produk kopi disertai dengan penilaian dari pembeli yang dapat
digunakan pengguna untuk pertimbangan dalam melakukan pembelian. Hal ini
dibutkikan pada Gambar 4.1-4.10.

4. Aplikasi ini dapat memberikan peluang baru kepada petani dan UMKM olahan
biji kopi untuk mengembangkan usaha melalui penjualan online dimana penjual
dan konsumen tidak perlu melakukan tatap muka. Hal ini dibuktikan pada

Gambar 4.1-4.10.



BAB V
PENUTUP

Dari hasil implementasi, uji coba dan evaluasi yang dilakukan dalam
Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi

Berbasis Website, maka kesimpulan dan saran yang didapat adalah sebagai berikut:

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil implementasi Penerapan Gamification pada Aplikasi

Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi Berbasis Website, penulis dapat menarik

kesimpulan sebagai berikut:

1. Penerapan Gamification pada Aplikasi Marketplace Penjualan Olahan Biji Kopi
Berbasis Website berhasil diterapkan melalui enam elemen gamification yaitu
points, badges, challenge and quest, level, leaderboard dan reward sehingga
dapat membantu menarik pengguna untuk melakukan transaksi penjualan dan
pembelian pada marketplace.

2. Aplikasi dapat membantu memotong rantai pemasaran yang panjang yaitu
dengan menyediakan portal yang dapat digunakan penikmat olahan biji kopi atau
pengusaha olahan biji kopi untuk melakukan transaksi penjualan dan pembelian
secara online sehingga dapat membuka peluang baru bagi petani dan pelaku
usaha olahan biji kopi untuk mengembangkan usahanya dengan harga yang lebih

kompetitif.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil implementasi, uji coba dan evaluasi yang telah dilakukan,
maka penulis memberikan saran dalam melakukan pengembangan, diantaranya
adalah sebagai berikut:
1. Menambah variasi dari challenge yang diterapkan pada aplikasi
2. Melakukan pengembangan dan pengintegrasian pembayaran dengan metode

pembayaran lain salah satunya yaitu menggunakan payment gateways.

3. Melakukan pengembangan aplikasi dalam bentuk mobile application berbasis

android maupun ios.
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