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ABSTRAK

Pada perusahaan Brave Culture terdapat 2 jenis proses bisnis yaitu penjualan
produk massal dan penerimaan custom desain. Sudah terdapat banyak usaha yang
sudah merambah ke e-Commerce dan semakin meningkat setiap tahunnya sehingga
membuat usaha Brave Culture semakin tertinggal dengan pesaing yang lain. Selain
itu dengan banyaknya e-Commerce di Indonesia juga membuat persaingan di dunia
e-Commerce semakin ketat. Tidak hanya itu, proses bisnis untuk pemesanan custom
desain yang melalui media whatsapp terasa sulit bagi pelanggan, seperti peletakan
gambar, atau kecocokan warna dengan gambar desain. Dari permasalahan tersebut
maka solusi yang diberikan adalah pembuatan aplikasi web e-Commerce dengan
fitur custom desain menggunakan 3D Model serta penerapan metode gamification
dengan menggunakan 5 elemen vyaitu Points, Rewards, Level, Badge, dan
Challenge yang saling berkaitan antar elemen. Hasil dari penelitian ini, pembuatan
aplikasi web e-Commerce dengan penerapan gamification untuk memotivasi
pelanggan serta mempermudah pemesanan. Hasil persentase dari kuesioner dengan
37 responden dengan perhitungan skala likert menunjukkan bahwa gamification
secara keseluruhan dapat memotivasi pelanggan untuk melakukan transaksi
pembelian. Adapun ketiga elemen gamification yang memiliki hasil diatas rata-rata
yaitu Points, Rewards, dan level (badge) dengan nilai kuesioner masing-masing
yaitu 81.47%, 72.98%, dan 65.25%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa
elemen-elemen dalam gamification dapat memotivasi pelanggan untuk melakukan
transaksi. Selain itu dengan adanya fitur 3D Model desain memudahkan pengguna
dalam melakukan pemesanan custom desain yang dibuktikan dari hasil kuesioner
dari 37 responden didapatkan hasil yaitu 84,17% yang masuk dalam kategori setuju
bahwa fitur 3D Model membantu pengguna dalam melakukan kustomisasi desain
untuk pemesanan.

Kata Kunci: Gamification, e-Commerce, Penjualan, UMKM
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saat ini teknologi informasi semakin berkembang pesat hingga sampai pada
titik dimana semua organisasi atau perusahaan menjadi lebih bergantung dengan
teknologi. Organisasi atau perusahaan yang tidak menerapkan teknologi dalam
proses bisnisnya atau mempunyai struktur teknologi yang tidak baik akan semakin
jauh tertinggal dengan organisasi atau perusahaan yang menerapkan teknologi
informasi dengan baik, sehingga diperlukannya organisasi atau perusahaan untuk
mengikuti penerapan teknologi informasi agar dapat lebih berkembang dan
bersaing dengan organisasi atau perusahaan lainnya pada era masa ini, sama halnya
dengan yang terjadi pada Brave Culture (Nasution, 2014)

Brave Culture merupakan sebuah perusahaan yang bergerak di bidang
konveksi pakaian yang hasil produksinya sudah tersebar diseluruh kota-kota besar
di Indonesia bahkan sampai ke luar negeri seperti Malaysia, Singapore, dan
Filipina. Brave Culture beralamatan di JI. Jatiranggon Kecamatan Jatisampurna,
Kota Bekasi. Konveksi yang di hasilkan dari Brave Culture meliputi kaus, kemeja,
celana, jaket dan lain sebagainya.

Terdapat 2 jenis proses bisnis yang terjadi pada Brave Culture yaitu proses
bisnis penjualan produk pakaian massal dan penerimaan pesanan custom desain
sablon dari pelanggan. Proses bisnis penjualan produk pakaian massal yang
dihasilkan dari Brave Culture dimulai dari perusahaan melakukan produksi pakaian
dengan desain yang sudah ditentukan oleh perusahaan lalu mendistribusikannya ke
toko yang dimiliki oleh pihak perusahaan, setelah itu pelanggan datang langsung
ke toko untuk memilih pakaian, apabila sesuai maka pelanggan akan menyerahkan
ke pegawai, kemudian menghitung total biayanya. Selanjutnya pegawai melakukan
rekap omzet di setiap bulan untuk diberikan ke pemilik toko. Jika ada pelanggan
dari luar daerah yang ingin memesan, pelanggan akan menghubungi nomor pemilik
dari latasanlm. Setelah itu pemilik akan menyampaikan ke pegawai bila terdapat

pesanan, lalu pegawai melakukan pencatatan pendapatan di buku, bila selesai



proses pengiriman menggunakan jasa pengiriman. Sedangkan proses bisnis
penerimaan pesanan custom sablon dari pelanggan dimulai dari pelanggan
melakukan pemesanan langsung kepada pemilik, pada proses ini pembeli
memberikan data diri seperti nama, alamat, dan detail pesanan kepada pemilik dan
pemilik tersebut akan melakukan perhitungan total harga dari pesanan pembeli
tersebut untuk melakukan pembayaran uang muka sebesar 50% dari total harga
tersebut. Setelah pembeli menyepakati transaksi tersebut dan sudah melakukan
pembayaran uang muka maka pemilik mengirimkan detail pesanan kepada bagian
produksi untuk diproses. Setelah produk sudah jadi sesuai dengan pesanan, pemilik
menghubungi pembeli tersebut untuk menginformasikan bahwa pesanan sudah
selesai dan segera melakukan pelunasan agar produk dapat dikirim atau diambil.

Presiden Direktur PT Satria Antaran Prima (SAP Express) Budiyanto
Darmastono mengatakan, “Kami percaya, walaupun jumlah pelanggan SAP
Express dari kalangan perusahaan e-commerce sudah sangat banyak, namun
pertumbuhan bisnis e-commerce dalam lima tahun masih akan pesat, di atas 30
persen per tahun. Konsumen Indonesia cenderung lebih suka simplisitas dan
kemudahahan dalam berbelanja sehingga belanja online akan menjadi tren gaya
hidup baru yang semakin berkembang,” (Darmastono, 2017). Berdasarkan data dari
Badan Pusat Statistik (BPS) didapat.

Persentase Usaha yang Melakukan dan Tidak
Melakukan e-Commerce di Indonesia

2019 2020 2021
Ya = Tidak

Gambar 1.1 Persentase Usaha yang melakukan dan tidak melakukan e-Commerce
di Indonesia. (Badan Pusat Statistik, 2022)



Dari data pada Gambar 1.1 dapat dilihat bahwa usaha yang merambah ke e-
Commerce semakin meningkat dari tahun ke tahun, sehingga membuat usaha Brave
Culture semakin tertinggal oleh usaha yang lain, oleh karena itu pemilik dari Brave
Culture ingin merambah ke dunia e-Commerce agar dapat bertahan pada persaingan
ini dan mengembangkan pasarnya. Akan tetapi karena perkembangan e-Commerce
di Indonesia semakin meningkat sehingga sudah terdapat banyak e-Commerce yang
ada di Indonesia khususnya di Jawa Barat yang dapat dilihat pada Gambar 1.2.
Sehingga terdapat keterbatasan pada e-Commerce yang dimana persaingan antar e-

Commerce menjadi semakin ketat.

Usaha e-Commerce

SULAWESI SELATAN |li42)367
LAMPUNG |147,559
BANTEN [760,036
BALI |67,589
SUMATERA UTARA 73,092
DI YOGYAKARTA 147,781
DKI JAKARTA , ‘ 218,582
JAWA TENGAH ! , | , | 406,911
JAWATIMUR | | | | 467,996
JAWA BARAT ! | ‘ ] | | 473,2{83

Usaha e-Commerce

Gambar 1.2 Jumlah Usaha e-Commerce Menurut Provinsi, Tahun 2020.
(Badan Pusat Statistik, 2021)

Selain itu proses bisnis pemesanan custom desain saat ini hanya melayani
penerimaan pesanan melalui whatsapp atau datang secara langsung. Pemesanan
melalui whatsapp mempunyai beberapa kendala diantaranya pelanggan merasa
kesusahan untuk menyampaikan visi desain mereka ke pemilik sehingga
mengakibatkan banyak pelanggan yang tidak melakukan repeat order atau
pemesanan ulang dan pelanggan lebih memilih untuk bertemu dengan pemilik
karena lebih mudah dalam menyampaikan desain mereka, berdasarkan hasil
wawancara dengan pemilik bahwa pelanggan yang melakukan pemesanan melalui
whatsapp dalam kurun waktu 2 tahun ini terdapat 150 orang lebih dan hanya 20%

yang melakukan pemesanan ulang, sedangkan pelanggan yang melakukan



pemesanan melalui whatsapp dan bertemu langsung dengan pemilik, dalam kurun
waktu yang sama terdapat 350 orang dan sebesar 70% yang melakukan pemesanan
ulang. Dari kuesioner yang dilakukan didapatkan 37 responden yang menyatakan
bahwa. Sebanyak 67% dari koresponden merasa bahwa melakukan pemesanan
custom desain dengan media whatsapp terasa sulit, dan kesulitan yang dihadapi
yaitu peletakan gambar dan kecocokan warna dan gambar desain, yang sehingga
menyebabkan 68% koresponden merasa enggan untuk melakukan pemesanan
custom desain melalui media whatsapp saja.

Dengan adanya masalah tersebut, solusi yang diberikan adalah pembuatan e-
Commerce pakaian yang melayani pembelian dan pemesanan produk berbasis
website secara online dengan terdapat fitur custom desain dengan 3D Model dimana
pelanggan dapat melakukan upload gambar sesuai pilihan yang nantinya gambar
tersebut akan di aplikasikan pada model pakaian sebagai preview desain dan
pelanggan tersebut dapat memposisikan atau meletakkan gambar tersebut sesuai
keinginan, serta pelanggan dapat memilih warna dari model pakaian dan bahan kain
sehingga mempermudah pelanggan dalam melakukan pemesanan. Aplikasi ini juga
menerapkan gamification, pengertian gamification menurut Marisa (2020, p. 220)
yaitu Gamification merupakan sebuah pendekatan yang menggunakan elemen atau
komponen dalam game untuk menyelesaikan masalah non-game, dan juga menurut
Kardianawati (2016) penerapan gamification dapat meningkatkan kemungkinan
pelanggan untuk melakukan pembelian produk, dan juga dari kuesioner yang
disebarkan ke 37 orang pelanggan dari Brave Culture sebagian besar tertarik akan
adanya penerapan gamification dimana sebanyak 81% responden tertarik terhadap
elemen Points, 73% responden tertarik terhadap elemen Rewards, 48% responden
tertarik terhadap elemen Leaderboards, 65% responden tertarik terhadap elemen
Level, dan 56% responden tertarik terhadap elemen Challenge, sehingga penulis
mengusulkan penerapan gamification dengan menggunakan elemen Points,

Rewards, Level, Badge, dan Challenge.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan

permasalahan yang ada yaitu bagaimana cara menghasilkan sebuah aplikasi



penjualan pakaian untuk mempermudah pelanggan dalam melakukan pemesanan
sesuai dengan kebutuhan pelangggan serta bagaimana untuk memotivasi pelanggan

untuk melakukan transaksi pembelian.

1.3 Batasan Masalah
Pada pembuatan aplikasi penjualan ini terdapat beberapa batasan-batasan
yaitu:
a. Aplikasi digunakan oleh guest, pelanggan yang terdaftar, pemilik, bagian toko,
dan admin pengelolah website.
b. Aplikasi ini melayani penjualan produk pakaian massal dan pemesanan custom

desain sablon.

c. Aplikasi ini tidak menangani pengembelian barang atau retur pembelian.

d. Aplikasi ini menggunakan API Raja Ongkir untuk perhitungan biaya ongkir.
e. Aplikasi menghasilkan laporan penjualan sederhana dengan periode bulan.

f. Penelitian ini dilakukan sampai tahap deployment tidak sampai tahap support

ataupun feedback,
g. Penerapan element gamification untuk memotivasi pelanggan dalam
melakukan transaksi pembelian yang diterapkan yaitu Points, Challenge,

Badge, Level, dan Reward.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menghasilkan sebuah e-Commerce
Pakaian Dengan Penerapan Gamification Pada UMKM Brave Culture untuk
memotivasi pelanggan agar tetap melakukan transaksi pembelian serta

memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan custom desain.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari pembuatan rancang bangun aplikasi
ini adalah:
a. Memotivasi pelanggan untuk melakukan transaksi pembelian atau pemesanan
custom desain.

b. Meningkatkan loyalitas pelanggan.



c. Mempermudah pelanggan dalam melakuan pemesanan sablon.
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2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai dasar acuan dalam menambah
wawasan penulis, sehingga penulis lebih mengetahui teori-teori yang digunakan
dalam penelitian yang dilakukan. Berikut ini adalah hasil penelitian terdahulu yang
dapat dilihat pada Lampiran 2 Penelitian Terdahulu.

2.2 Gamification

Menurut Landsell (2016) Gamification atau Gamifikasi secara bersamaan
adalah produk, cara berpikir, proses, pengalaman, pendekatan desain, dan sistem
yang menggunakan elemen game untuk memecahkan masalah non-game. Menurut
Koivisto (2019) Gamifikasi merupakan sebuah upaya dalam merancang sistem
informasi untuk memberikan sebuah pengalaman dan motivasi yang sama seperti
yang dialami dalam sebuah game, yang diupayakan untuk mempengaruhi perilaku
pengguna. Menurut Baptista (2019) Gamifikasi merupakan sebuah penggunaan
elemen desain dari sebuah game ke dalam konteks yang bersifat non-game, dengan
bertujuan untuk meningkatkan layanan dengan fitur yang terkait dengan game
dalam mendukung penciptaan nilai keseluruhan pengguna. Menurut Lucassen
dalam Kardianawati, dkk (2016) Gamifikasi merupakan salah satu metode yang
dapat digunakan untuk mengembangkan sistem bisnis online ini, yang bertujuan
untuk meningkatkan pengalaman, loyalitas, brand awareness serta memotivasi
dalam transaksi jual beli. Sehingga dapat disimpulkan gamifikasi adalah sebuah
upaya dalam merancang sistem informasi yang dapat berbentuk sebagai produk,
cara berpikir, pengalaman, cara desain atau sistem yang terlibat yang menggunakan
elemen dari dalam game ke dalam konteks yang bersifat non-game untuk
memberikan pengalaman dan motivasi yang sama dengan pengalaman di dalam
game ke keseluruhan pengguna, dalam konteks penjualan maka tujuan dari
penerapan gamifikasi yaitu untuk meningkatkan pengalaman, loyalty, brand
awareness, dan motivasi dalam melakukan transaksi jual beli. Menurut Aribowo

dalam Basirudin (2019) unsur-unsur atau elemen yang terdapat dalam game yaitu:



a. Points: ada beberapa game yang menyebutnya poin pengalaman (XP) - ini
adalah hadiah untuk tindakan baik atau buruk. Poin dapat digunakan untuk
menandai peningkatan dan membuka kunci konten yang terkunci, bahkan
dapat berfungsi sebagai mata uang untuk membeli item virtual yang Anda
inginkan.

b. Badges adalah lencana digital yang kami diterima setelah berhasil
menyelesaikan tugas atau tantangan tertentu. Lencana dapat berupa pita,
penghargaan, atau simbol lainnya. Pemain biasanya diberikan lencana untuk
mengukur pencapaian dalam keterampilan khusus yang disebutkan dalam
game.

c. Leaderboards merupakan daftar nama-nama pemain peringkat atas menurut
kesuksesan mereka dalam game. Hal ini merupakan penunjuk perolehan points
sementara. Konsep yang sama yang biasanya digunakan dalam bidang olahraga
—klasemen-, tetapi lebih digunakan untuk game yang multi-player, khususnya
yang dibatasi oleh waktu atau misi tertentu. Leaderboards bersifat real-time
sehingga kita dapat mengetahui posisi kita secara langsung. Dengan demikian,
kita mengetahui dengan pasti berapa jumlah points kita, peringkat Kita, serta
pemimpin (peringkat pertama) berikut perolehan points-nya.

d. Levels merupakan jenjang atau tingkat kesulitan. Semakin tinggi level berarti
semakin tinggi pula kesulitan serta kekompleksan misi atau tugas yang harus
diselesaikan. Level 1 harus dituntaskan apabila kita ingin memainkan level 2
(meskipun ada beberapa game yang membatasi dengan beberapa level
sekaligus). Intinya, ada fitur-fitur atau level-level tertentu yang terkunci
(unlocked) dan belum bisa dimainkan apabila kita belum menyelesaikan misi,
tugas, atau level sebelumnya.

e. Reward merupakan sebuah hadiah yang akan didapat oleh si pengguna ketika
telah meyelesaikan tantangan yang ada dalam sebuah game.

Sedangkan menurut Schonfeld dalam Pradana (2018) elemen gamifikasi yang
dapat diterapkan yaitu:

a. Poin Pengalaman: unit pengukuran berupa poin yang digunakan dalam
permainan untuk mengukur perkembangan karakter pemain melalui latihan

soal yang berhasil dikerjakan dengan benar.



b. Poin Aktifitas: unit pengukuran berupa poin untuk mengukur aktifitas yang
dilakukan oleh pengguna. Semakin banyak aktifitas yang dilakukan semakin
tinggi poin yang didapatkan.

c. Badge: penghargaan berupa sebuah tanda, atau lencana, yang bisa didapatkan
dengan cara menyelesaikan serangkaian kegiatan seperti menyelesaikan 5 soal
dengan benar, 10 aktifitas, dan lain sebagainya.

d. Leaderboard: 10 besar dengan poin tertinggi dan poin pengalaman tertinggi
akan ditampilkan pada halaman utama masing-masing pengguna. Hal tersebut
untuk memberikan atau memberikan stimulus pada pengguna lain utuk
mencapai nilai tertinggi atau dapat mengalahkan rekan yang lainnya.

e. Tantangan: fitur yang dapat dimanfaatkan oleh pengguna untuk saling
menantang pengguna lain untuk menyelesaikan suatu tantangan.

f.  Mediasosial: fitur pertemanan yang digunakan pengguna untuk berkomunikasi

dengan sesama pengguna.

2.3 E-Commerce

E-commerce atau perdagangan elektronik adalah semua kegiatan jual beli
melalui media elektronik yang lebih sering dilakukan melalui lingkungan internet.
Istilah e-commerce berbeda dengan marketplace. Jika e-commerce menggambarkan
semua kejadian yang menggunakan media elektronik, maka marketplace
merupakan salah satu dari model e-commerce, dimana peran marketplace yaitu
sebagai perantara antara penjual dan pembeli. Contoh dari market place adalah
lazada dan shopee (Hermawan, Reniawaty, Pramuditha, & Fusdsyi, 2022). Jadi
dapat disimpulkan e-commerce adalah proses transaksi antara penjual dan pembeli
dari suatu perusahaan tertentu melalui media elektronik dengan bantuan internet.

Adapun beberapa jenis dari e-commerce sebagai berikut :

2.3.1 Business-to-Business (B2B)
B2B adalah jenis e-commerce yang paling besar karena berhubungan

langsung dengan transaksi yang dilakukan antar perusahaan atau bidang usaha.
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2.3.2 Business-to-Consumers (B2C)

B2C adalah Konsep seperti ini adalah tipe perdagangan dalam kehidupan
sehari-hari. karena konsep B2C pihak produsen menawarkan dan memasarkan
langsung produknya kepada para customer.

2.3.3 Consumer-to-Consumer (C2C)

Konsep ini memungkinkan sesama konsumen bisa saling menawarkan dan
menjual dagangannya kepada satu sama lain. Sistem perdagangan yang seperti ini
umumnya memang membutuhkan media atau wadah yang bisa mengorganisir
segala sesuatunya agar proses jual beli dan transaksi menjadi lebih mudah
dilakukan.

2.3.4 Consumer-to-Business (C2B)

C2B merupakan konsep yang berbanding terbalik dengan B2C. Di sini, yang
terjadi adalah proses jual beli dan transaksi berlangsung dari pihak konsumen
kepada perusahaan. Pada konsep ini, konsumen berperan sebagai pihak yang
menyediakan layanan produk atau jasa untuk dipasarkan kepada perusahaan yang

membutuhkan.

2.3.5 Online-to-Offline (020)

020 biasanya menggunakan dua saluran pada layanan perdagangannya,
yakni dengan online dan offline. Jaringannya ada pada sistem online, namun
eksekusinya bukan hanya bisa dilakukan dengan online, melainkan bisa juga
dengan offline.

2.4 3D Model

Animasi 3D adalah pembuatan gambar bergerak dalam ruang digital tiga
dimensi. Animasi ini dilakukan dengan membuat bingkai yang mensimulasikan
setiap gambar yang ditangkap oleh kamera virtual, dan hasilnya disajikan sebagai
video atau secara real time jika tujuannya adalah membuat game. Animasi 3D
biasanya dirender lebih dari 24 frame per detik. Objek 3D memiliki bentuk, volume,

dan ruang. Jadi objek ini memiliki koordinat X, Y dan Z. Jika pada animasi 2D
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objek hanya dapat digerakkan dua arah yaitu kanan - kiri (X) dan atas - bawah (Y),
sedangkan animasi 3D, objek dapat digerakkan dalam tiga arah, yaitu kanan-Kiri
(X), atas-bawah (), dan depan-belakang (Z). Pada umumnya objek 3D memiliki
sub objek berupa elemen penyusun objek yaitu Vertex, Edge dan Face. Vertex
adalah titik yang terletak di koordinat X,Y,Z. Sambungan dari kedua vertex menjadi
Edge. Tiga Vertex dan Edge yang terbentuk di permukaan dalam bentuk kurva
tertutup membentuk Face. Kumpulan dari Vertex, Edge dan Face akan menjadi
suatu objek lengkap yang disebut Mesh (Sani, 2020).

2.5 Software Development Life Cycle (SDLC)

Software Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau
mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan
metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem perangkat lunak
(Pressman, 2012, p. 20).

Waterfall Model sebuah proses perancangan yang secara berurutan dan sering
digunakan dalam proses pengembangan perangkat lunak (Pressman, 2012, p. 39).

L S o Planning .
Modeling

requirements gatherin estimating ; i
J - 2 scheduling analysis Cocr:);;ruchan Deployment
tracking design 1ol £|ivery

support
feedback

Gambar 2.1 Model Waterfall (Pressman, 2012)

a. Communication (Project Initiation, Regirements Gathtering)

Tahap pertama dalam metode Waterfall adalah Comunication. Tahap ini adalah
tahap mengumpulkan informasi dari pelanggan terkait masalah yang dihadapi.
Hasil dari tahap ini adalah inisiasi proyek, analisis masalah dan informasi terkait
masalah yang dihadapi.

b. Planning (Estimating, Schedulling, Tracking)

Tahap berikutnya adalah tahap perencanaan. Tahap ini adalah tahap yang
menjelaskan estimasi dan kemungkinan resiko yang akan terjadi, penjadwalan kerja
dan tracking progress dari pekerjaan ini.

c. Modeling (Analize, Design)

Tahap ini adalah tahap perancangan model dari sistem yang akan dikerjakan.
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Tahap ini bertumpu pada perancangan struktur data, komposisi aplikasi dan desain
antarmuka.
d. Construction (Code, Testing)

Tahap ini adalah tahap perwujudan aplikasi (code) dari tahap sebelumnya.
Setelah itu dilakukan pengecekan (testing) terhadap hasil aplikasi untuk
menemukan kesalahan dan kekurangan yang nantinya akn diperbaiki.

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)

Tahap deployment adalah tahap implementasi aplikasi yang telah dihasilkan ke

pelanggan. Selain itu tahap ini juga merupakan tahap pemeliharaan aplikasi,

evaluasi aplikasi, perbaikan dan pengembangan aplikasi dari umpan.

2.6 Database

Database merupakan suatu kesatuan yang dibentuk dari gabungan tabel dan
file, di mana setiap tabel terdiri dari record yang disusun atas field-field yang ada
di dalamnya (Agustini & Kurniawan, 2019). Database yang digunakan pada
penelitian ini yaitu menggunakan database MySQL. MySQL adalah sebuah
perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL (DBMS) yang multithread, dan
multi-user. MySQL adalah implementasi dari sistem manajemen basis data
relasional (RDBMS). MySQL dibuah oleh TcX dan telah dipercaya mengelola
sistem dengan 40 buah database berisi 10.000 tabel dan 500 di antaranya memiliki
7 juta baris. Pada saat ini MySQL merupakan database server yang sangat terkenal
di dunia, semua itu tak lain karena bahasa dasar yang digunakan untuk mengakses
database yaitu SQL. SQL (Structured Query Language) pertama kali diterapkan
pada sebuah proyek riset pada laboratorium riset San Jose, IBM yang bernama
system R. Kemudian SQL juga dikembangan oleh Oracle, Informix dan Sybase.
Dengan menggunakan SQL, proses pengaksesan database lebih user-friendly
dibandingan dengan yang lain, misalnya dBase atau Clipper karena mereka masih
menggunakan perintah-perintah pemrograman murni (Vonny, 2018).

2.7 Laravel
Laravel adalah sebuah framework PHP yang dirilis di bawah lisensi MIT,

dibangun dengan konsep MVC(model view controller). PHP (Hypertext
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Preprocessor) adalah sebuah bahasa pemrograman web berbasis server (server-side
scripting) yang mampu memparsing kode PHP dari kode web dengan ekstensi .php,
sehingga menghasilkan tampilan website yang dinamis di sisi client (browser)
(Agustini & Kurniawan, 2019). Laravel dirancang untuk meningkatkan kualitas
perangkat lunak dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya
pemeliharaan, dan untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi
dengan menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas dan menghemat waktu

(Hermanto, Yusman, & Nagara, 2019).
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METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode System

Development Life Cycle (SDLC) Waterfall. Metode ini digunakan sebagai landasan

dalam pembuatan Aplikasi Penjualan Pakaian Dengan Penerapan Gamification

Pada UMKM Brave Culture secara terstruktur dan berurutan. Berikut tahap — tahap

dari metode waterfall.
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Gambar 3.1 SDLC Waterfall.

3.1 Communication

Tahap Communication adalah tahap awal yaitu berkomunikasi dengan para

pengguna untuk mengumpulkan informasi tentang proses bisnis yang terjadi pada

Brave Culture. Ada 2 kegiatan dalam tahap Communication yaitu Project Initiation

dan Requirement Gathering.

14
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3.1.1 Project Initation
Pada tahap ini terdapat beberapa bagian yang dilakukan yaitu wawancara,

studi literatur, analisa proses bisnis, dan identifikasi masalah.

a Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mencari tahu terkait proses bisnis, alur dokumen
yang terjadi dari pelaku kegiatan yang nantinya juga akan menjadi target pengguna
serta data-datanya. dari data-data tersebut akan ditentukan fitur-fitur yang akan
dimiliki oleh aplikasi. Wawancara dilakukan ke Narasumbernya yaitu Bapak Nur
Hidayat selaku Owner dari Brave Culture dengan menggunakan media whatsapp,
dan memperoleh beberapa data yang berupa proses bisnis perusahaan, informasi
umum tentang perusahaan, data penjualan dan pemesanan, data produk yang dijual,
data custom sablon yang ditawarkan oleh pihak Brave Culture. Untuk pertanyaan
yang ditanyakan beserta jawaban dari wawancara yang dilakukan dapat di liat pada
Lampiran 4 Hasil Wawancara dengan Perwakilan dari Brave Culture.

Pengumpulan informasi juga dilakukan dengan penyebaran kuesioner
terhadap pelanggan dari Brave Culture. Didapatkan 37 responden dengan rentang

usia 19 — 34 tahun, yang bertempat di Jakarta dan sekitarnya.

b Studi Literatur
Studi pustaka digunakan untuk memperkuat validasi data yang didapatkan
dari observasi dan wawancara. studi pustaka dapat membantu dalam proses analisis

kebutuhan sistem informasi.

c Analisis Proses Bisnis
Tahap ini merupakan hasil dari wawancara dan juga observasi yang telah
dilakukan di Brave Culture. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, maka
didapatkan beberapa informasi sebagai berikut:
1. Brave Culture mendapatkan pemasukan dari penjualan dan pemesanan
pakaian konveksi.
2. Terdapat dua proses bisnis yang terjadi pada Brave Culture, yaitu:
a. Proses bisnis untuk penjualan dimulai dari perusahaan melakukan
produksi pakaian dengan desain yang sudah ditentukan oleh
perusahaan lalu mendistribusikannya ke toko yang dimiliki oleh pihak
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perusahaan, setelah itu pelanggan datang langsung ke toko untuk
memilih pakaian, apabila sesuai maka pelanggan akan menyerahkan
ke pegawai, kemudian menghitung total biayanya. Selanjutnya
pegawai melakukan rekap omzet di setiap bulan untuk diberikan ke
owner toko. Jika ada pelanggan dari luar daerah yang ingin memesan,
pelanggan akan menghubungi nomor owner dari instagram. Setelah
itu owner akan menyampaikan ke pegawai bila terdapat pesanan, lalu
pegawai melakukan pencatatan pendapatan di buku, bila selesai
proses pengiriman menggunakan jasa pengiriman.

b. Proses bisnis untuk pemesanan custom sablon dimulai dari pembeli
memberikan data diri seperti nama, alamat, dan detail pesanan kepada
pemilik dan pemilik tersebut akan melakukan perhitungan total harga
dari pesanan pembeli tersebut untuk melakukan pembayaran uang
muka sebesar 50% dari total harga tersebut. Setelah pembeli
menyepakati transaksi tersebut dan sudah melakukan pembayaran
uang muka maka owner mengirimkan detail pesanan kepada bagian
produksi untuk diproses. Setelah produk sudah jadi sesuai dengan
pesanan, pemilik  menghubungi pembeli tersebut untuk
menginformasikan bahwa pesanan sudah selesai dan segera
melakukan pelunasan agar produk dapat dikirim atau diambil.

3. Pemilik melakukan pembuatan laporan pendapatan secara sederhana,
kemudian laporan tersebut diserahkan kepada owner.

4. Kegiatan pendataan atau pencatatan dan pengarsipan masih dilakukan
secara manual menggunakan media kertas dan menggunakan software
Excel, sedangkan media penerimaan pesanan custom design hanya
menggunakan media whatsapp.

Dari proses bisnis yang sudah di jelaskan di atas, maka docflow proses
pemesanan dan proses penjualan dapat di gambarkan seperti berikut:
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Gambar 3.2 Docflow proses pemesanan
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Gambar 3.3 Docflow proses penjualan

d Identifikasi Masalah

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi masalah terkait dengan proses bisnis
tersebut berdasarkan analisis dan observasi. Hasil dari identifikasi masalah ini
kemudian diolah kembali untuk mengetahui dampak yang dihasilkan dari masalah
tersebut. Berikut hasil dari identifikasi masalah beserta dampak yang dihasilkan dan
solusi dari permasalah tersebut yang dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Analisis Identifikasi Masalah.
No Permasalahan Dampak Solusi

1. Pemesanan custom Pelanggan merasa kesulitan dalam Penambahan fitur custom
sablon hanya memilih desain sablon jika hanya desain pakaian dimana
melalui media mengandalkan media whatsapp pelanggan dapat
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No Permasalahan

Dampak

Solusi

whatsapp dan
bertemu  dengan
pemilik.

tanpa bertemu dengan pemilik bagi
pelanggan luar daerah.

Dalam kurun waktu 3 tahun ini
terdapat 30 pelanggan lebih yang

melakukan  pemesanan  melalui
whatsapp dan hanya 20% yang
melakukan ~ pemesanan  ulang,
sedangkan pelanggan yang
melakukan  pemesanan  melalui
whatsapp dan bertemu secara

langsung dengan pemilik, dalam
kurun waktu yang sama terdapat 70
orang dan sebesar 70% yang
melakukan pemesanan ulang.

mengupload gambar lalu
menggeret gambar tersebut
ke lokasi yang diinginkan,
dan  terdapat  opsi-opsi
lainnya seperti jenis kain
dengan penjelasan singkat,
warna pakaian, dan lain-lain.

2. Banyaknya usaha
yang sudah
merambah ke e-
Commerce dan
semakin meningkat
setiap tahunnya.

Usaha Brave Culture semakin
tertinggal dengan pesaing yang lain.

Banyaknya e-Commerce di
Indonesia membuat persaingan di
dunia e-Commerce semakin ketat.

3.1.2 Requirement Gathering

Pembuatan e-Commerce
pakaian yang melayani
pembelian dan pemesanan
produk berbasis website
secara online serta
penerapan fitur gamification
sebagai nilai lebih dan untuk
memotivasi pelanggan untuk
melakukan transaksi
pembelian.

Pada tahap ini dilakukan untuk menganalisa kebutuhan-kebutuhan aplikasi.

Tahap ini terdapat beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan pengguna, analisis

fungsional, analisis kebutuhan non-fungsional, diagram

penerapan gamification.

a Analisis Kebutuhan Pengguna

IPO, dan analisis

Analisa kebutuhan pengguna adalah analisis yang bertujuan untuk

mengetahui kebutuhan-kebutuhan fungsi, data dan informasi yang digunakan

dalam aplikasi.

Tabel 3.2 Kebutuhan Pengguna.

No Pengguna

Fungsional

Data

Informasi

1. Admin

pengelola. master

Fungsi maintenance data

Data provinsi.
Data

Daftar provinsi.
Daftar

kota/kabupaten. kota/kabupaten.

Data kecamatan. Daftar
kecamatan.

Data Daftar

kelurahan/desa. kelurahan/desa.

Data pertanyaan.  Daftar kuis.

Data hadiah. Daftar hadiah.

Data badge. Daftar badge.

Data custom Daftar custom
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No  Pengguna Fungsional Data Informasi
warna. warna.
Data bahan kain. qutar bahan
kain.
Data role. Daftar role.
Data akun Daftar akun
pengelolah. pengelolah.
Fungsi melihat Data transaksi Daftar
pemesanan. pemesanan. pemesanan
custom desain.
2. System. Fungsi penentuan level. Data akun. Daftar level.
Data badge.
3. Pelanggan. Fungsi membuat akun. Data pelanggan. Daftar akun.
Data provinsi.
Data
kota/kabupaten.
Data kecamatan.
Data
kelurahan/desa.
Fungsi pembelian produk.  Data akun. Transaksi
Data produk. pembelian
Produk yang produk.
dibeli.
Fungsi pemesanan custom Data akun. Transaksi
desain. Data warna. pemesanan
Data bahan kain.  custom desain.
Rincian desain.
Fungsi menjawab kuis. Data akun. Hasil kuis.
Data pertanyaan.
Fungsi menukarkan  Data akun. Daftar penukaran
hadiah. Data hadiah. hadiah.
Data level.
Hadiah yang
ditukarkan.
4,  Pemilik. Fungsi melihat Data transaksi Daftar
pemesanan. pemesanan pemesanan
custom desain. custom desain.
Fungsi melihat Data transaksi Laporan
pendapatan. pemesanan pendapatan.
custom desain.
Data transaksi
pembelian
produk.
5. Pengelolah Fungsi melihat pembelian.  Data transaksi Daftar pembelian
toko. pembelian produk.
produk.
Fungsi maintenance data Data produk. Daftar produk.

produk jadi.

b  Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional merupakan tentang bagaimana berinteraksinya
antara pengguna dengan aplikasi yang akan dibuat. Fungsi kebutuhan fungsional

meliputi fungsi pendaftaran, fungsi transaksi, dan fungsi laporan transaksi.
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1. Fungsi melakukan transaksi

Tabel 3.3 Fungsi Melakukan Transaksi.

Nama Fungsi Transaksi.
Pengguna User.
Fungsi transaksi yang dilakukan pelanggan ini yaitu untuk
.. melakukan pembelian produk massal atau pemesanan custom
Deskripsi desain..Setelah pelanggan selesai memilih produk yang ingin dibeli
atau selesai melakukan pendesainan baju, pelanggan nantinya akan
melakukan checkout dan melakukan pembayaran.
Kondisi Awal - Pengguna sudah login ke dalam sistem.
- Daftar hadiah yang telah diklaim pengguna.
Alur Normal Aksi Pengguna Response Sistem

Pembelian Produk Massal

1. Pengguna memilih |-  Sistem menampilkan halaman detail
produk yang ingin produk.
dibeli..

2. Pengguna memilih |-  Sistem menaruh ukuran dan jumlah

ukuran dan jumlah
produk yang ingin

produk ke cart dan menampilkan
notifikasi bahwa produk berhasil di

dibeli. masukkan ke cart dan dapat
melanjutkan browsing produk yang

lainnya.
3. Pengguna  meng- |-  Sistem menampilkan daftar produk

klik button “Cart”
yang terdapat pada

yang telah di masukkan cart serta
total harga transaksi.

navbar.

4. Pengguna mengisi |-  Sistem menampilkan harga ongkir.
informasi  alamat
pengiriman.

5. Jika pengguna |-  Sistem  mengecek apakah diskon
memiliki ~ hadiah tersebut sudah kadaluarsa atau belum.
kupon diskon, |-  Jika sudah kadaluarsa maka sistem

pengguna dapat akan menampilkan informasi bahwa
menggunakan kupon diskon tidak dapat digunakan.
kupon tersebut. - Jika belum kadaluarsa maka sistem
akan menampilkan total harga yang
sudah dipotong dengan kupon diskon

tersebut.
6. Pengguna meng- |-  Sistem menyimpan transaksi tersebut.
klik button |-  Sistem mengalihkan pengguna ke

“Checkout” untuk
melakukan
checkout transaksi.

halaman history untuk melakukan
upload bukti pembayaran.

Pemesanan Custom Desain.

1. Pengguna meng- |-  Sistem menampilkan ~ halaman
klik “Products” di customize Baju Model 3D.
navbar setelah itu

memilih
“Customize”.

2. Pengguna upload |- Sistem akan menampilkan gambar
gambar. tersebut dan menaruh nya di Baju

Model 3D.
3. Pengguna - Sistem akan mengganti warna Baju
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mengganti  warna Model 3D.
pakaian.
4. Pengguna meng- |- Sistem menampilkan popup form

klik tombol “Order pemilihan bahan kain beserta combed
Now”. nya dan berapa banyaknya produk
dan juga informasi pribadi seperti
alamat pengiriman dari pengguna.

5. Pengguna mengisi |-  Sistem menampilkan data alamat user
alamat pengiriman. dan harga ongkir.

6. Pengguna meng- |-  Sistem menyimpan transaksi tersebut.
klik “Checkout”. - Sistem mengalihkan pengguna ke

halaman history untuk melakukan
upload bukti pembayaran.

Kondisi Akhir

- Data Transaksi Penjualan Massal.
- Data Transaksi Pemesanan Custom Desain.

2. Fungsi menjawab quiz

Tabel 3.4 Fungsi Menjawab Quiz.

Nama Fungsi Menjawab Quiz.
Pengguna User.
L. Fungsi menjawab quiz. Pengguna dapat melakukan fitur ini
Deskripsi sebanyak 5x dalam sehari, untuk setiap jawab yang benar pengguna
akan mendapatkan Redeemable Points dan Experience Points.
Kondisi Awal - Data Pelanggan.
- Pengguna sudah login di sistem menggunakan akun user.
Alur Normal Aksi Pengguna Response Sistem

Menjawab Quiz

1. Pengguna meng- |-  Sistem menampilkan menu yang ada
klik avatar user pada user.
pada navbar.

2. Pengguna meng- |-  Sistem menampilkan halaman quiz.
klik ”Quiz”.

3. Pengguna meng- |-  Sistem mengecek apakah user sudah
klik tombol menjawab quiz sebanyak 5x pada hari
“Mulai”. ini.

- Jika belum, sistem menampilkan 5
pertanyaan secara random dari data
master quiz dan setiap pertanyaan
diberi waktu 5 detik untuk menjawab.

- Jika sudah, sistem  menampilkan
notifikasi bahwa user  sudah
menjawab quiz sebanyak 5x pada hari
ini, dan mempersilahkan user untuk
menunggu  besok  hari  untuk
menjawab quiz lagi.

4. Pengguna memilih Sistem akan merubah warna jawaban
jawaban. yang dipilih oleh user dan
menampilkan tombol “Next Ques”.

- Jika user memilih jawaban yang salah
maka warna jawaban yang dipilih
oleh user akan berubah warna
menjadi merah dan merubah jawaban
yang benar menjadi hijau.




5. Pengguna  meng-
klik “Next Ques”.

6. Pengguna meng-
klik “Retry”.

7. Pengguna  meng-
klik “Quit”.
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Jika user memilih jawaban yang
benar maka warna jawaban yang
dipilih oleh user berubah menjadi

hijau.
Sistem  menampilkan  pertanyaan
berikutnya.

Jika 5 pertanyaan sudah ditampilkan
oleh sistem maka sistem akan
menampilkan halaman hasil jawaban
yang berisi berapa pertanyaan yang
berhasil dijawab dengan benar serta
berapa banyak Redeemable Points
dan Experience Points yang diperoleh
serta menyimpan history pengisian
quiz kedalam database.

Sistem mengecek apakah user sudah
menjawab quiz sebanyak 5x pada hari
ini.

Jika belum, sistem menampilkan 5
pertanyaan secara random dari data
master quiz dan setiap pertanyaan
diberi waktu 5 detik untuk menjawab.
Jika sudah, sistem  menampilkan
notifikasi  bahwa  user  sudah
menjawab quiz sebanyak 5x pada hari
ini, dan mempersilahkan user untuk
menunggu  besok  hari  untuk
menjawab quiz lagi.

Sistem menampilkan halaman awal
quiz.

Kondisi Akhir

- Data history quiz.

3. Fungsi penukaran hadiah

Tabel 3.5 Fungsi Penukaran Hadiah.

Nama Fungsi Penukaran Hadiah.
Pengguna User.
.. Fungsi penukaran hadiah. Pengguna dapat menukarkan Redeemable
Deskripsi Points yang telah diperoleh dengan kupon diskon atau kupon
voucher tergantung dengan level user.
Kondisi Awal - Data Reward.
- Data Level.
- Data User.
- Pengguna Sudah login ke sistem menggunakan akun user.
Alur Normal Aksi Pengguna Response Sistem

Penukaran Kupon Hadiah

1. Pengguna meng-
klik avatar yang
berada pada
navbar.

2. Pengguna  meng-

klik “Rewards”.

Sistem menampilkan popup menu
user.

Sistem menampilkan halaman daftar
hadiah kupon dan redeemable points
yang dimiliki user.



Pengguna
melakukan
penukaran  kupon
hadiah yang di
pilih.
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Sistem  mengecheck level dan
redeemable points yang dimiliki oleh
user.

Jika level user dibawah persyaratan
untuk menukar hadiah tersebut maka
sistem akan mengirim notifikasi
bahwa level user kurang tinggi.

Jika redeemable points yang dimiliki
user kurang dari harga hadiah, maka
sistem mengirim notifikasi bahwa
points yang dimiliki user masih
kuran.

Jika level dan redeemable points user
cukup maka sistem akan menyimpan
data riwayata penukaran hadiah.

Kondisi Akhir

Data reward history.

4. Fungsi melihat pemesanan custom desain

Tabel 3.6 Fungsi Melihat Pemsesanan Custom Desain.

Nama Fungsi Melihat Transaksi Pemesanan.
Pengguna Bagian Admin.
.. Fungsi melihat transaksi pemesanan, pada halaman ini dapat melihat
Deskripsi desain Baju Model 3D milik user serta bukti pembayaran untuk
memverifikasi pembayaran..

Kondisi Awal Data Transaksi Pemesanan Custom Desain.
Pengguna sudah melakukan login di sistem menggunakan
akun bagian admin.

Alur Normal Aksi Pengguna Response Sistem

Verifikasi Transaksi Pemesanan

Pengguna  meng-
klik sub-menu
“Pemesanan” pada
menu transaksi
yang ada di dalam
sidebar.

Pengguna  meng-
klik tombol detail
yang berwarna
putih.

Pengguna  meng-
klik tombol edit
yang berwarna biru.

Pengguna mengisi

nomer resi.
Pengguna  meng-
klik tombol
“Tolak”.

Sistem menampilkan daftar transaksi
pemesanan yang sudah terbayar atau
sudah mengupload bukti pembayaran,
yang sedang menunggu pembayaran
transaksi, dan yang sudah terkirim
atau sudah terkonfirmasi oleh bagian
admin.

Sistem menampilkan desain Baju
Model 3D milik user.

Sistem menampilkan popup untuk
pengisian nomer resi pengiriman serta
tombol untuk menolak jika bukti
pembayaran tidak sesuai dengan total
harga.

Sistem mengupdate data transaksi
penjualan massal untuk menyimpan
nomer resi dan mengganti status
transaksi menjadi dikirim.

Sistem meng-update status data
transaksi penjualan menjadi ditolak
agar pelanggan melakukan upload




Kondisi Akhir

ulang bukti pembayaran.
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Data Transaksi Pemesanan Terkirim.

¢ Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

1.

Keamanan.

Untuk melakukan transaksi, user harus login menggunakan username dan

password tertentu. Misalnya: Akun toko menggunakan username Instansi

masing-masing dengan password yang sudah digenerate acak sebanyak 6

digit seperti 569243. Pemilik, menggunakan username “pOwner” dengan

password “pmlik123”. Semua password akan terenkripsi dan disimpan di

dalam database. Adanya pengaturan hak akses untuk Guest, Pelanggan,
Pemilik dan Toko.

Tabel 3.7 Kebutuhan Non-Fungsional.

Hak Akses
No Fungsi
Guest Pelanggan Admin Toko  Pemilik
1. Browsing Read Read Read Update, Read
produk yang Delete
dijual.
2. Desain Read Read Update, Delete  Read Read
produk
134 Melakukan - Create Read Update Read
pembelian
produk
4, Melakukan - Create Update Read Read
pemesanan

produk.
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Gambar 3.4 Diagram IPO Bagian Pertama.
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e Analisis Penerapan Gamification

Penerapan gamification pada aplikasi penjualan pakaian pada UMKM Brave
Culture mempunyai 5 elemen yang digunakan yang dapat dilihat pada gambar
berikut.

Challenge EBadge
Pembelian — v v

= Points g Level
Pemesanan

|

Reward

Gambar 3.6 Diagram Penerapan Gamification.

Perancangan gamification pada aplikasi ini menggunakan 5 elemen yang
saling berhubungan antara satu dengan yang lain, yaitu Challenge, Points, Badge,
Level, dan Reward.

1. Point
Dalam elemen ini akan di bagi menjadi dua poin yaitu Experience Points
(XP) dan Redeemable Points (RP).
— Experience Points (XP) dipergunakan untuk menaikkan level

konsumen.

— Redeemable Points (RP) dipergunakan untuk menukarkan reward.
Kedua points tersebut dapat diperoleh melalui berhasilnya transaksi
pembelian dan pemesanan custom desain dan juga dari challenge yang
akan di bahas pada poin berikutnya. Berikut pembagian points yang
didapat dari transaksi pembelian dan pemesanan yang sudah selesai.

Tabel 3.8 Pendapatan Redeemable Point.
Jenis Points Rentang Points

Reedemable Points (RP). Transaksi dengan total pembayaran Total harga x 0.4 %.
dibawah Rp 50.001.
Transaksi dengan total pembayaran dari Total harga x 0.5%.
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Jenis Points

Rentang

Points

Experience Points (XP).

Rp 50.001 — Rp 100.000.

Transaksi dengan total pembayaran dari
Rp 100.001 — Rp 200.000.

Transaksi dengan total pembayaran dari
Rp 200.001 — Rp 500.000.

Transaksi dengan total pembayaran dari
Rp 500.001 — Rp 1.000.000.

Transaksi dengan total pembayaran dari
Rp 1.000.001 — Rp 3.000.000.

Transaksi dengan total pembayaran dari
Rp 3.000.001 — Rp 5.000.000.

Transaksi dengan total pembayaran lebih
dari Rp 5.000.000.

Setiap  transaksi  pembelian  atau
pemesanan berhasil.

Total harga x 0.6%.
Total harga x 0.7%.
Total harga x 0.8%.
Total harga x 0.9%.
Total harga x 1.0%.
Total harga x 1.1%.

100 points.

Challenge

Pada elemen ini yang diterapkan merupakan sebuah kuis tentang

pengetahuan umum yang juga dapat mengedukasi konsumen tentang

pengetahuan umum tersebut. Pelanggan dengan mengerjakan kuis dapat

memperoleh points. Points yang didapat berdasarkan pertanyaan yang

dijawab dengan benar.

- Setiap soal yang dijawab dengan benar, pelanggan akan di berikan 1
Experience Points (XP) dan 5 Redeemable Points (RP).

- Setiap hari pelanggan hanya dapat mencoba kuis ini sebanyak 5x.

- Setiap percobaan kuis pelanggan akan diberikan 5 soal dan setiap soal

di beri waktu 5 detik untuk menjawab.

- Experience Points (XP) yang dapat diperoleh dari challenge ini

sebanyak 100 Experience Points (XP), sedangkan Redeemable Points

(RP) yang dapat diperoleh dari challenge ini tidak terbatasi.

Level

Setiap pelanggan akan dibagi menjadi beberapa level yang disimbolkan

dengan badges. Level akan menentukan hak-hak eksklusif seperti bisa

membayar uang muka sebesar 25% dan lain-lain.

Tabel 3.9 Pendapatan Experience Point.

Level

Rentang Experience

Keuntungan

Points yang diperlukan

0.

0-99
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Rentang Experience

Level Keuntungan
Points yang diperlukan
Dapat membayar di depan muka sebesar 90% dari total
1. 100-499 harga serta membuka hadiah tukar Tier 1 dan bonus
perolehan points sebesar 10%.
Dapat membayar di depan muka sebesar 75% dari total
2. 500-999 harga serta membuka hadiah tukar Tier 2 dan bonus

3. 1000-2000

perolehan points sebesar 20%.
Dapat membayar di depan muka sebesar 65% dari total
harga serta membuka hadiah tukar Tier 3 dan bonus
perolehan points sebesar 30%.

Dapat membayar di depan muka sebesar 50% dari total

4, >2000 harga serta membuka hadiah tukar Tier 4 dan bonus
perolehan points sebesar 40%.
4. Badge
Elemen ini berguna untuk melambangkan level pelanggan dengan sebuah
simbol.
5. Reward

Pada elemen ini konsumen dapat menukarkan RP yang telah dikumpulkan

dengan hadiah yang telah ditentukan perusahaan.

Tabel 3.10 Hadiah Yang Tersedia.

Tier Hadiah Points (RP) Hadiah

Tier 1 - 1000

Tier 2 - 1500

Tier 3 - 2000

Tier 4 - 2500

- Voucher pemesanan custom desain
Rp 50.000.

- Diskon produk jadi 20%.

- Voucher pemesanan custom desain
Rp 70.000.

- Diskon produk jadi 30%.

- Voucher pemesanan custom desain
Rp 90.000.

- Diskon produk jadi 40%.

- Voucher pemesanan custom desain
Rp 100.000.

- Diskon produk jadi 50%.

3.2 Planning

Pada tahap ini merupakan tahapan untuk penjadwalan kerja terhadap

pengembangan aplikasi penjualan dan pemesanan pada perusahan Brave Culture.

Perencanaan dimulai dari pengumpulan informasi hingga pembuatan aplikasi.
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Berikut tabel jadwal kerja pengembangan aplikasi penjualan dan pemesanan pada

perusahaan Brave Culture.

3.3 Modeling
Pada tahap ini, merupakan tahapan untuk menganalisis dan mendesain terkait
pengembangan aplikasi penjualan dan pemesanan pada perusahan Brave Culture.

Pada tahap ini tedapat beberapa tahapan yaitu:

3.3.1 Data Flow Diagram

Pada tahap ini merupakan tahapan analisis inti proses yang ada pada aplikasi.
Terdapat Context Diagram dan 2 level yaitu level 0 DFD dan level 1 DFD. Context
Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.7. Sedangkan Diagram level 0 dapat di lihat
pada Gambar 3.8 DFD Level 0 dan diagram level 1 dapat di lihat pada Lampiran 8

Data Flow Diagram Level 1.

Owner

transksi penjualan pemesanan
A

Toko | informasi produk transaksi penjualan
list produk
= Guest
0 Y
daftar akun
data produk nomer resi pengiriman Aplikasi Brave Culture
menerima point menerima hadiah riwayat pembelian
data gamifikasi data bahan sablon nomer resi pengiriman
. S
L
Admin
T informasi gamifikasi informasi bahan sablen transaksi p 1an

membeli produk memesan produk menukar hadiah menjawab quiz User

Gambar 3.7 Context Diagram
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3.3.2 Conceptual Data Model

Pada tahap ini merupakan perancangan basis data akan kebutuhan-kebutuhan
data yang berdasarkan dari hasil analisis. Gambar berikut merupakan diagram
Conceptual Data Model.

Users 2)\
:‘;m“: User Statuses Reiwid Typus
ID Rewsrd Type
Avatar 1D User Status g::::";f; ; < Level
Userame Experience Points g ID Level
ey Redeemable Points Tier Level
Noris Status | pegeemable Foints Pending Dmscipbion Minimal
- City ID T Badge
Colot Province 1D 7w Bonus Point
Dl 2 Reward Histories
Alsmat Redeem Reward : ;
Colour Name Materis] BT 1D Reward Hist Rewards Points
Order Colour HEX D Material Materials Combed | gy Status E=0q  [IDRewsrd 1D Point
——O-|RGB Material Name Keldes Expired At Reward| Value Level Req  |Point
Materis| Desaiption Isi Keldes Role Lo &esaigtien PR Min Sum Total
Kecamatan ize Point D ous
Users Order 3 § o |Pesers e Heri Berlaku | (oo Quiz Answers
Combed Sabl ID Role
Orded Combed 3 ID‘::’::M on 0 Role Quiz Histories
) Combed :
Combed —°""BDE"Q:," i Quiz Answers
Harga [nswering Quiz LDimn_ Redeamatle Polnts 1D Quiz Answer
ch Experience Foints awab
. J da o i Benar
oduct Msteris| Product Sale
bl 1D Product >
Order Details Product Detail At Neme: Sale Size 1 e T
Product Desaiption Details 1D Ssle Detail
Product Price ? Product Quantity
Product Edition -
Order Transaction Details Product Discount Sale )
;f)\ K 1D Order Detsil ID Ssle Sale Transaction Payments
Order Transactions Size \g Alamat Penuh ID Ssle Payment
ID Order Product Quantity T g O« Total Quantity Bukti Pembayaran
Alamat Penuh prsdus sa Sub Total Pembayaran
Total Quantity Product Details Kurir
Sub Total P 1D Product Details Paket
Kurir OCar Des g meges Product Stock Product Type Shipping Fee
ee o e Name 'emb: ran
= Order Transaction Imsges uct Ty 1D Produdt Size | | Status Bayar oysea
i 1D Order Transsction Imsges Product Size Pesslahan Poiits
Bagisn Product Imsges Umur
Ststus Bayar 9 a:
Pefoleha: Points Image ID Imsge Product Type Kelamin
Bonus Points e 5 Image Ukuran
Persentsse Bonus e No Resi
Status
Model 30 S8 Order Transaction Payments
Canuas Halght 1D Orger Payments
Canvas Width -
No Resi Bukti Pembayaran
N Rest Pembayaran

Gambar 3.9 Diagram CDM.

3.3.3 Physical Data Model
Pada tahap ini merupakan hasil perancangan basis data menjadi sebuah
database yang berisikan tabel-tabel beserta kolom dan relasinya. Gambar berikut

merupakan diagram Physical Data Model.
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Gambar 3.10 Diagram PDM.

3.3.4 Desain Antar Muka

Pada tahap ini merupakan tahapan analisis akan kebutuhan-kebutuhan
aplikasi dalam bentuk Ul (User Interface) atau tampilan antar muka yang akan
dibuat. Pada aplikasi ini akan terdapat 2 sisi Ul yaitu sisi E-Commerce dan sisi
dashboard admin. Sisi E-Commerce diperuntukkan bagi pengguna guest dan akun
pelanggan, sedangkan sisi dashboard admin diperuntukkan bagi pengguna admin,
akun pemilik, dan akun toko. Tampilan Ul dari Sisi e-Commerce dapat dilihat
sebagian pada Gambar 3.11 untuk penjelasan sert sisa desain sisi e-Commerce dan
tampilan Ul dari sisi dashboard admin dapat dilihat pada Lampiran 6 Desain Serta

Penjelasn Ul dari Sisi E-Commerce dan Sisi Dashboard Admin.
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Gambar 3.11 Desain Ul Sisi e-Commerce Bagian 1




3.3.5 Desain Test

Pada tahapan ini merupakan tahap mendesain testing aplikasi. Fitur yang di
test merupakan fitur penting aplikasi yaitu pemesanan menggunakan model 3d serta
pembelian produk massal dan fitur-fitur gamification.

3.4 Construction
Tahap ini adalah tahap pengembangan Aplikasi Penjualan Pakaian Dengan
Penerapan Gamification Pada UMKM Brave Culture.

3.4.1 Pembuatan Aplikasi

Pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman HTML,
Javascript, dan PHP dengan menggunakan framework Laravel dan MySQL sebagai
database-nya yang disertai dengan bantuan library Three.js dan Fabric.js sebagai
pendukung fitur custom 3d model yang ada di aplikasi ini, dan APl RajaOngkir
untuk perhitungan ongkos kirim produk.

3.4.2 Testing

Pada tahap ini merupakan tahap untuk melakukan pengujian aplikasi yang
telah dibuat. Pengujian aplikasi dalam penelitin ini menggunakan metode Black
Box.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menarik minat pelanggan Brave Culture serta
memperluas jangkuan pasar ke kota-kota besar lainnya, dan membantu
mempermudah pelanggan untuk melakukan pemesanan custom desain pada Brave
Culture,.

Proses pembayaran pada aplikasi ini secara manual tanpa melalui aplikasi.
Pengguna dapat meng-upload bukti pembayaran tersebut pada halaman riwayat
transaksi. Pengiriman barang menggunakan kurir yang tersedia di APl RajaOngkir
yang dapat dilihat saat pengguna melakukan checkout.

Pada aplikasi ini mempunyai 2 sisi yaitu sisi e-Commerce untuk pelanggan
agar dapat melihat-lihat produk yang dijual oleh Brave Culture dan fitur pemesanan
custom desain dengan 3D Model agar mempermudah dalam mendesain dan sisi
dashboard admin untuk menerima transaksi dari pelanggan serta mengisi data-data

yang diperlukan.

4.1 E-Commerce
Berikut ada beberapa fitur yang terdapat pada sisi e-Commerce mulai dari
pemesanan, checkout, serta penerapan gamification.

1. Pemesanan custom desain pakaian

Make Your Own Design Now

Gambar 4.1 Tampilan Pemesanan.
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Pengguna dapat melakukan upload gambar untuk desain sablon mereka ke
aplikasi yang nantinya akan ditampilkan pada model 3d baju, sehingga pengguna
dapat menyampaikan pandangan desain mereka dengan baik.

2. Checkout

Harus Dibayar Rp 30.000,00

Layanan Kurir: Layanan Paket:

Gambar 4.2 Tampilan Checkout Transaksi.

Setelah pengguna selesai melakukan desain, pengguna dapat mengirimkan
pemesanan dengan melakukan checkout. Pada popup checkout pengguna dapat
memilih bahan kain baju serta mengisi alamat pengiriman yang nanti nya akan di

hitungkan harga ongkir dengan menggunakan API RajaOngkir.

3. Pembayaran

Gambar 4.3 Tampilan riwayat transaksi
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Setelah pengguna selesai melakukan checkout maka, pengguna akan di
arahkan pada halaman Riwayat transaksi pengguna. Pada tampilan tersebut
pengguna dapat meng-upload bukti pembayaran yang telah dilakukan. Setelah itu
transaksi tersebut akan di proses lebih lanjut oleh pihak yang terkait.

4.1.1 Penerapan Gamifikasi
1. Quiz

Awesome Quiz Application Time Laft m

2. Sebutkan sila ketiga?

Persatuan Indonasia @

®

keadilan Sosial bagi Seluruh Rakyat Indonesia

Kerakyatan yang Dipimpin oleh Hikmat Kebijoksanaan dalam
Permusyawaratan/Perwakilan

Kemanusiaan yang Adil dan Beradab

Gambar 4.4 Tampilan Quiz.

Tampilan diatas adalah contoh saat pengguna menjawab pertanyaan
dari fitur quiz, dimana pada contoh gambar diatas pengguna memilih jawaban
yang salah, dan kemudian aplikasi menunjukan jawaban yang benar.

2. Points

Terdapat 2 kategori Points yaitu Redeemable Points dan Experience

Points yang sama-sama dapat diperoleh dari 2 cara yaitu transaksi yang sudah

selesai dan saat menjawab soal quiz.

Gambar 4.5 Tampilan Perolehan Points.
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Pada tampilan di atas pengguna memperoleh points setelah pembayaran
di verifikasi oleh admin.

3. Reward

Points yang anda miliki : 5360

Rewards yang anda miliki :

Tier 0 Rewards

Tier 1 Rewards

b)
(G{rf{ £4x
)

- \J _b‘\

Gambar 4.6 Tampilan Daftar Rewards.

Pada tampilan di atas merupakan daftar rewards yang dapat ditukarkan
oleh pengguna menggunakan Reedemable Points yang diperoleh dari
transaksi berhasil dan menjawab quiz.

4. Badge dan Level

Gambar 4.7 Tampilan Badge.
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Pada tampilan di atas, di bagian avatar pengguna terdapat badge
sebagai indikator level pengguna. Pada tampilan ini level pengguna yaitu

level 1 yang dimana di indikasi kan dengan badge warna silver.

4.2 Dashboard Admin
1. Dashboard

VEXTO-N = Dashboard Admin

Total Transaksi Total Pemesanan Desain Total Penjualan Massal Total Pendapatan

74 Rp 22.2IM Rp 5.36M Rp27.57M T

‘‘‘‘‘‘‘‘ Partular [ comber 072 B Ranking Points Leaderboard

rORRE

bobo il )

Gambar 4.8 Tampilan Dashboard.

Pada tampilan di atas, terdapat total pemesanan desain dan total penjualan
massal perperiode serta grafik total transaksi, pada sisi kanan terdapat juga ranking
perolehan Redeemable Points terbanyak dari pengguna.

2. Transaksi

Pada tampilan di bawah ini, admin dapat melihat transaksi yang sudah
terbayar, belum terbayar, dan transaksi yang sudah selesai atau dikirim. Untuk
memverifikasi transaksi, admin dapat mengeklik tombol yang berwarna biru pada
tabel transaksi yang sudah terbayar untuk menyimpan nomer resi serta memberikan
pelanggan points. Tampilan aplikasi yang lainnya dapat dilihat pada Lampiran 9

Tampilan Aplikasi.



42

Pemesanan

Transaksi Pembelian Yang Sudah Terbayar

# Tanggal  User

7 December  users
2022

]

7 December  user§
2022

w

7 December  userd
2022

'

7 December  user8
2022

Alamat

Jil Kekeluargaaan No 88, RT 12/RW I, Kel.
Kebersamaan, Kee, Gerai, Bantul, DI
Yogyakarta, 65715

JIl Kekeluargaoan No 88, RT 12/RW I, Kel,
Kebersamaan, Kac. Gera, Bantul, Di
Yogyakarta, 55715

JL Jeruk Asam No. 9, RT 2/RW 3, Kel. kebon,
Kec. Kitar, Badung, Bali, 80351

JL. Jeruk Asam No. 9, RT 2/RW 3, Kel. Kebon,
Kec. kitar, Badung, Bali, 50351

Transaksi Pembelian Menunggu Pembayaran

# Tanggal user

1. GDecember user25
2022

2. 6December user2b
2022

3. 6December userl

2022

4. 7December users
202

5. 7December userf
2022

6. 10 December user25
2022

7. 10December usar25
2022

8. 13December user2s
2022

Transaksi Terkirim

# Tanggal  User

1. 8December wuserd
2022

userd

3. BDecember userS
2022

4. 8December userS
2022

5. BDecember userg
2022

6 8Docember userd
2022

7. BDecember userS
2022

8. 8December user8
2022

8. 8December user®
2022

10. 7December userf
2022

Alamat

,RT [RW , Kel., Kec., Badung, Bali, 0351

RT[RW. Kel., kec.. Badung, Bali, 80351

JI. Testing No 0, RT 000/RW 000, kel
Lurahan, Kec. Camatan, Jakarto Barat,
DKI Jakorta, 11220

JiiKekeluargaaon Ne B8, RT12/RW 11, Kel.
Kebersamaan, Kec. Gerai, Bantul, DI
¥ogyakarta, 55715

JL Jeruk Asam No. 9, RT 2/RW 3, Kel.
Kehon, Kec. Kitar, Badung, Ball, 80351

Jl Testing , RT 00/RW 00, Kel.Kelurahon,
Kec. Kecamatan, Badung, Bali, B0351

JLTesting, RT 00/RW 00, Kel. Kelurahan,
Kec. Kecamatan, Badung, Ball, 80351

JI. Testing , RT 00/RW 0O, Kel. Kelurahan,
Kec. Kecamatan, Badung, Bali, 0351

Alamat
J1. Jambu Mangga No. 8, RT 9/RW 10,
Desa Keban, Kec. henungku, Bantul, Di

Yogyakarto, 55715

I Jombu

gga No. 8, RT 9/RW10,
Desa. keben, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakarta, 55715

JI. Jombu Mangga No. 8, RT 8/Rw 10,
Desa. Keben, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakarta, 55715

Jl. Jombu Mangga No. 8, RT 8{RW 10,
Desa Kebon, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakarta, 55715

JI. Jambu Mangga No. 8, RT 8/RW 10,
Desa. Kebon, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogytkarta, 55715

J1. Jamisu Mangga No. 8, RT 8/RW 10,
Desa Kebon, Kec. Menungku, Bantu, DI
Yogyakarta, 55715

Ji Jambu Mangga No. 8, RT 9/Rw 10,
Desa. Keben, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakarta, 55715

Ji. Jombu Mangga No. 8, RT 9/Rw 10,
Desa. Kebon, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakerte, 65715

JI. Jombu Mangga No. 8, RT 8/RW 10,
Desa. Kebon, Kec. Menungku, Bantul, DI
Yogyakarto, 55715

Jl. Jeruk Asam No. 9, RT 2/RW 3, Kel
Keban, Kec. Kitar, Badung, Bali, 0351

Combed
Katun

205

Katun

Katun
208

Kotun
208

combed

Katun

Katun
205

Katun
208

Denim
208

Katun
208

Chiffon
208

Combed

Katun 205

Jorsey

248

Kalun 208

Katun 208

Katun 208

Katun 248

Polyester
208

Katun 208

Katun 20s

Katun 20s

Total
Barang

Total
Barang

Total
Barang

5

5

4

4

a

5

5

9

Sub Total
e
195.000,00

#p
220.000,00

"p
630.000,00

Rp
£30.000,00

Sub Total

Rp
4500000

Rp
4500000

Rp
£95.000,00

Rp
200.000,00

Rp
585.000,00

Rp
50.000,00

Rp
45.000,00

Fp
40.000,00

Sub Total
Re
180.000,00

mp
200000,00

Rp
20000000

Rp
200.000,00

Rp
20000000

Rp
220.00000

Rp
200.000,00

Rp
200.000,00

Rp
225.000,00

fip
585.000,00

Paket Kurir &
Ongkir

JNE : OKE Rp
34000,00

JNE: OKE Rp
3400000

JNE: OKE Rp
150.000,00

JNE: OKE Rp
150.000,00

Paket Kurir &
ongkir

INE: OKERp
30.000,00

JNE: OKE Rp
3000000

INE:CTC Rp

40.000,00

INE: OKERp
51.000,00

INEOKERp
150.000,00

INE: OKE Rp
30.000,00

JNE : OKERp
30,000,00

JNE: OKERp.
30.000,00

Paket Kurir &
ongkir

JNE: OKERp
34000,00

JNE - OKE Rp
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Gambar 4.9 Tampilan Transaksi Sisi Admin.
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4.3 Testing
1. Fungsi pemesanan
Tabel 4.1 Testing Fungsi Pemesanan.
) _ Validitas
No Nama Hasil yang diharapkan - Skor
Y T
1 Upload Pengguna dgpat mengupload gambar pada v 100%
gambar. masing-masing canvas.
2 Hapus Pengguna d_apat menhapus gambar pada v 100%
gambar. masing-masing canvas.
3 Baju Model  Sistem menampilkan gamb_ar yang telah di v 100%
3D. upload ke dalam Model Baju 3D.
4. Cek ongkir. Sistem menampilkan _h_arga ongkir sesuai v 100%
dengan alamat yang dipilih pengguna.
Sistem menyimpan transaksi beserta model
5 Simpan 3d. Desain model 3d yang dsimpan oleh v 100%
" Transaksi pengguna sama dengan desain model 3d
yang di buka oleh bagian admin.
2. Fungsi penerimaan points
Tabel 4.2 Testing Fungsi Penerimaan Points
) _ Validitas
No Nama Hasil yang diharapkan - Skor
Y T
. Pengguna mendapatkan points pending
Peperlmaan setelah melakukan transaksi akan tetapi
1. points N . - . Y 100%
) belum terverifikasi oleh bagian admin atau
pending. toko
Points Pengguna menerima  points  setelah
5 masuk transaksi di verifikasi oleh bagian admin v 100%
setelah atau toko.
verifikasi.
3 Pe_nambahan Points baru berhasil menambah points yang v 100%
points. lama.
4 Bo_nus Po_mts yang diterima mendapatkan bonus v 100%
points. points sesuai dengan level pengguna.
3. Fungsi penentuan level
Tabel 4.3 Fungsi Penentuan Level.
) _ Validitas
No Nama Hasil yang diharapkan - Skor
Y T
Sistem melakukan pengecekan apakah
1 Pengecekan  experience  points sud_ah memenuhi vy 100%
Level. persyaratan  untuk naik ke level
selanjutnya..
5 Naik level. Sistem mengupdate level pengguna ke level v 100%

berikutnya..




4. Fungsi penukaran hadiah

Tabel 4.4 Fungsi Penukaran Hadiah.
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Validitas
No Nama Hasil yang diharapkan Skor
Y T
Sistem melakukan pengecekan apakah level
Pengecekan user mencgkupi untuk mer]ukarkan hadiah
1. Level ini. Jika tidak mencukupi mengeluarkan Y 100%
' notif level tidak cukup, jika mencukupi
maka melakukan pengecekan points.
Sistem mengecek apakah user mempunyai
points yang cukup untuk menukarkan
Pengecekan  hadiah ini. Jika tidak mencukupi maka
2. - - . . Y 100%
points. sistem mengeluarkan notif bahwa points
user tidak cukup, jika cukup maka sistem
menyimpan penukaran di database.
5. Fungsi quiz
Tabel 4.5 Fungsi Quiz.
Validitas
No Nama Hasil yang diharapkan Skor
Y T
1. Mulai Quiz. gistem menampilkan 5 pertanyaan quiz v 100%
eserta 4 jawaban secara random.
Sistem melakukan pengecekan apakah user
sudah melakukan pengisian quiz sebanyak
Pengecekan 5X png hari ini._J_ika _sudah maka sistem
2. pengisian mengirimkan notifikasi bahwa user sudah Y 100%
' mengisi sebanyak 5x dan tidak bisa mengisi
lagi hingga besok, jika belum maka sistem
menampilkan quiz.
Pengecekan Sistem r_nengece_k jawban user, j_ika benar
3. jawaban. maka diindikasi warna hijau jika salah Y 100%

berwarna merah..

4.4 Pembahasan

Berdasarkan dari hasil pengumpulan data pelanggan sebanyak 37 responden

terhadap penambahan fitur gamification didapatkan data sebagai berikut:

Dengan rentang nilai skor yaitu:
— Sangat tidak setuju : 0% - 14,29%
— Tidak setuju : 14,3% - 28,57%
— Kurang setuju : 28,58% - 42,86%
— Netral / Cukup : 42,87% - 57,14%

— Agak setuju

1 57,15% - 71,43%

— Setuju : 71,43% - 85,71%
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— Sangat setuju: 85,72% - 100%

Dari hasil kuesioner yang diberikan pada pelanggan Brave Culture tentang

perancangan aplikasi dengan fitur gamifikasi didapatkan hasil sebagai berikut, lebih

lengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 1 Hasil Kuesioner.

1.

Aplikasi ini dapat memotivasi pelanggan untuk melakukan transaksi pembelian
melalui penerapan lima elemen gamifikasi yaitu points, badges and level,
challenge, reward, dan leaderboard yang dibuktikan melalui dari kuesioner
responden yang sebagai tolak ukur persepsi. Sebanyak 37 responden yang
mengisi kuesioner, didapatkan hasil bahwa fitur points, reward, dan level
(badge) dapat memotivasi mereka untuk melakukan transaksi, dengan hasil
kuesioner masing-masing yaitu 81.47%, 72.98%, dan 65.25% yang secara
keseluruhan bahwa koresponden setuju bahwa 3 elemen tersebut dapat
memotivasi mereka untuk melakukan transaksi pembelian.

Aplikasi ini membantu pengguna melakukan pemesanan dalam kustomisasi
desain dengan adanya fitur 3D Model desain. Dapat dibuktikan dari hasil
kuesioner sebanyak 37 responden, didapatkan hasil yaitu 84,17% yang masuk
dalam kategori setuju bahwa fitur 3D Model membantu pengguna dalam

melakukan kustomisasi desain untuk pemesanan.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil dan pembahasan yang sudah dilakukan dalam

penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Penerapan gamification dengan element points, rewards, dan level (badge)
dapat memotivasi pelanggan untuk melakukan transaksi pembelian.

2. Aplikasi dengan fitur 3D Model dapat membantu pelanggan dalam mendesain
baju saat melakukan pemesanan.

3. Aplikasi ini dapat membantu pemilik dalam menampilkan laporan pendapatan
per periode yang diinginkan.

4. Aplikasi ini membantu pelanggan dalam mengetahui harga ongkir melalui API
RajaOngkir.

5.2 Saran

Aplikasi ini masih memiliki kekurangan. Beberapa saran yang penulis

sampaikan untuk pengembangan lebih lanjut sebagai berikut:

1.

Aplikasi ini dapat ditambahkan fitur review product agar pemilik dapat
mengetahui feedback dari pelanggan.

Aplikasi ini dapat ditambahkan fitur pembayaran secara online, agar lebih
mempercepat proses transaksi pembayaran.

Penerimaan reward dari challenge dapat ditingkatkan lagi agar memotivasi
pengguna dalam menyelesaikan challenge.

Aplikasi ini dapat ditambahkan reward untuk leaderboard agar pengguna lebih

termotivasi untuk bersaing dengan pengguna lain dalam mendapatkan points.
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