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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pemrograman kompetitif merupakan kompetisi menyelesaikan suatu masalah
secara algoritmik dengan cara menulis program komputer. Program komputer
tersebut harus dapat menghasilkan jawaban dalam jangka waktu tertentu dan
dengan batasan memori tertentu (Tim Olimpiade Komputer Indonesia, n.d.).
Pemrograman kompetitif diperlukan karena dapat membantu mengembangkan
keahlian dalam pekerjaan di masa depan. Selain itu, dapat membantu membuat
program yang efisien, mengerti algoritma dan membangun kemahiran dalam
sebuah bahasa (Burman, 2017).

Online judge adalah sebuah perangkat lunak berbasis web yang digunakan
untuk melakukan penilaian terhadap kode program yang diunggah (Sukamto, dkk.,
2014). Beberapa contoh online judge antara lain, University of Valladolid (UVa)
online judge, TLX Training Gate, CODEFORCES dan lain-lain. Setiap online
judge menyediakan problemsets yang dapat dikerjakan sebagai latihan
pemrograman kompetitif maupun kompetisi pemrograman kompetitif.

UMN OJ merupakan online judge yang digunakan sebagai sarana belajar
sekaligus latihan internal pemrograman kompetitif oleh anggota Unit Kegiatan
Mahasiswa (UKM) Universitas Multimedia Nusantara Programming Club
(UMNPC). UMN OJ sendiri dibuat oleh beberapa mahasiswa Universitas
Multimedia Nusantara (UMN) yang tergabung dalam UKM UMNPC (UMN OJ,

2016).
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Gambar 1.1 menunjukkan tampilan dari halaman Home pada UMN OJ yang
sekarang. Gambar 1.2 menunjukkan tampilan dari halaman Problem pada UMN OJ

yang sekarang.

UMN Online Judge fMHome [@Problems @About <JLogin

Hall of fame NEW CHALLENGE
2017-01-29 13:11:41

Hai temen2...

Buat mengisi liburan kalian yang tinggal seminggu lagi, sudah disiapkan soal-soal baru loh di UMN OJ
Adapun ini daftar id soal-soalnya:

Untuk angkatan 2016:

6 - Titik Bermusuhan

8 - Tekken

9 - Bangku Dekisugi

7 - CHALLENGE! Titik Bermusuhan
10 - CHALLENGE! Bangku Dekisugi

Untuk angkatan 2015 dan sebelumnya:
4 - Arjuna Mencari Prima

11 - Gacha Ampas

12 - Fibonacci 2D

13 - Factorial Snake

3 - CHALLENGE! Arjuna Mencari Prima
5 - CHALLENGE! Fibonacci 2D

Seperti yang kalian lihat, ada 4 soal CHALLENGE!. Soal tersebut sama dengan kembarannya yang non-challenge, hanya saja
berbeda di batasannya. Temukanlah algeritma yang seefisien mungkin untuk menjawab soal CHALLENGE! tersebut

Gambar 1.1 Home Page UMN Online Judge
(Sumber: UMN OJ, 2016)

fHome [EProblems @About *Jlogin

Statistic

‘ Submit
Kage Bunshin No Jutsu

Time Limit : 3s

Accepted: 3

Time Limit Exceeded: 1

Memory Limit : 128 MB Submission Error: 10

Wrong Answer: 5
Naruto memiliki sebuah jutsu untuk membuat banyak sekali bayangan, yaitu Kage Bunshin No Jutsu. Bunshin yang dihasilkan tidak
lagi bersifat tidak nyata, melainkan benar-benar penggandaan dari si Pengguna. Bunshin yang dihasilkan bisa bertarung, bisa
melakukan jutsu apapun yang dikuasai si pengguna. Kage Bunshin membagi chakra antara si pengguna asli dengan bunshinnya.
Semakin banyak bunshin yang dihasilkan, semakin banyak chakra yang dibutuhkan dan akan diberikan antara pengguna dan
bunshin. Keadaan ketika chakra terdistribusi antara bunshin bisa menjadi berbahaya bagi si pengguna karena ia bisa kekurangan
chakra.

Suatu hari, Naruto dan Sasuke bertarung, lalu Naruto menggunakan Kage Bunshin No Jutsu sehingga menghasilkan N bayangan
(dinomari dari 1 hingga N) dan membuat Sasuke bingung. Saat itu juga, ada Shikamaru yang sedang memperhatikan mereka
Kemudian Shikamaru memikirkan suatu hal yang tidak penting, ada berapa banyak cara Sasuke untuk menyerang sebanyak K
bayangan dari N bayangan Naruto. Tetapi sekali lagi karena hal tersebut tidak penting, Shikamaru tidak ingin menghitungnya sendiri
Shikamaru meminta Anda yang merupakan programmer handal untuk membuat sebuah program untuk menghitung hal tersebut

Format Input

Baris pertama berisi sebuah bilangan T ( 1 <= T <= 100) yang menyatakan berapa kali Naruto dan Sasuke bertarung. T baris
selanjutnya berisi 2 bilangan N (1 <= N <= 100000) dan K (1 <= K <= N).

fpeeictumnacia

Gambar 1.2 Problem Page UMN Online Judge
(Sumber: UMN 0J, 2016)

Berdasarkan data submission UMN OJ dari Januari 2017 hingga September
2017, terdapat 22 user yang pernah mengerjakan minimal satu soal dari 58 anggota

UMNPC yang membuat akun di UMN OJ. Dari 22 user tersebut rata-rata banyak
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soal yang dikerjakan tiap user adalah sebesar 2.59 soal dari 14 soal yang ada

(Wilson, 2017). Men ser yang mengerjakan soal dan

ena rata-rata soal yang

Scoreboard Final ACM-ICPC Multi-Provincial 2017
final standings
7 (filtered on category)
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Pengumuman Finalis ICPC Vocomfest 2017

April 4th, 2017

ITB
Remahan Malkist - ITB

kalluara - ITB

ega
16. DSU - Ul
17. Kucing Slayer - Ul
18. Doakan Saja - UGM
19. N ang Kuliah - UCM

Dan juga ada 2 tim kehormatan
1. Donat Gula - Universitas Musamus (Perwakilan Indonesia Timur)

Gambar 1.4 Pengumuman Finalis ICPC Vocomfest 2017
(Sumber: https://www.vocomfest.com/news/11)

Dari lomba-lomba yang diikuti, anggota UMNPC berada pada peringkat
belasan hingga puluhan (Liviani, 2017), dapat dilihat pada Gambar 1.3 dan Gambar
1.4 yang merupakan screenshot dari perolehan hasil lomba yang diikuti. Dilihat dari
peringkat yang diperoleh anggota UMNPC dalam mengikuti lomba-lomba yang
ada, prestasi mahasiswa UMN dalam bidang pemrograman masih perlu
ditingkatkan lagi untuk mengejar prestasi di bidang pemrograman. Sehubungan
dengan salah satu visi UMN yaitu menjadi perguruan tinggi unggulan di bidang
ICT (Universitas Multimedia Nusantara, 2007).

Gamifikasi adalah sebuah upaya untuk mengimplementasikan konsep game
yang tepat agar mampu menghadirkan proses yang menyenangkan serta benefit
yang nyata bagi semua pihak yang terlibat di dalamnya. Dengan desain dan

implementasi yang tepat sebuah konsep game (gamifikasi) juga terbukti mampu
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berperan sebagai pembangkit motivasi bahkan mengarahkan user-nya untuk
melakukan aksi tertentu (Nugroho, 2013).

Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan metode gamifikasi dilakukan
olen Samuel Wiryaputra, Seng Hansun, Yustinus Widya Wiratama (2016) yang
menunjukkan bahwa sebanyak 83,33% karyawan PT Moonlay Technologies
merasa termotivasi dalam mempelajari bahasa pemrograman dengan adanya fitur-
fitur gamifikasi. Barata, dkk. (2013) juga meneliti tentang gamifikasi dan
menyatakan bahwa dengan pembelajaran yang digamifikasi, siswa berpartisipasi
lebih banyak dan lebih proaktif dalam forum, dan juga lebih memperhatikan materi
pembelajaran. Selain itu, online judge yang telah mengimplementasi metode
gamifikasi yaitu TLX Training Gate (TLX Training Gate, 2015), Panda Online
Judge (Panda Online Judge, 2016), CODEFORCES (CODEFORCES, 2010) dan
Topcoder (Topcoder, 2014).

Berdasarkan penelitian-penelitian terkait sebelumnya, implementasi
gamifikasi pada sebuah sistem berhasil meningkatkan motivasi dan partisipasi user-
nya. Mengacu dari data submission UMN OJ dan hasil wawancara dengan ketua
UMNPC, jumlah user yang mengerjakan soal dan rata-rata soal yang dikerjakan
tiap user masih dapat dan perlu ditingkatkan lagi (Liviani, 2017). Oleh karena itu,
penelitian ini akan mengimplementasikan metode gamifikasi pada UMN OJ dengan
harapan anggota UMNPC dapat menerima dengan baik UMN OJ yang

diimplementasi metode gamifikasi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang dapat dirumuskan adalah

sebagai berikut.
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1.  Bagaimana mengimplementasikan metode gamifikasi pada UMN OJ?
2. Bagaimana tingkat penerimaan user terhadap implementasi metode

gamifikasi pada UMN OJ?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.  Metode gamifikasi diimplementasikan pada platform UMN OJ tanpa
merubah yang sudah ada. UMN OJ dapat diakses di url code.ict.umn.ac.id.

2. Elemen gamifikasi yang diterapkan yaitu components (points, levels, content
unlocking, leaderboards, quests, achievements, badges, collections, dan
gifting), mechanics (challenges, feedback, rewards, competition, dan
resource acquisition), dan dynamics (constraint, emotions, progression, dan
relationship).

3. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk mengerjakan soal pada UMN OJ

yaitu C dan C++.

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian adalah mengimplementasi
metode gamifikasi pada UMN QJ. Selain itu juga penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat penerimaan user terhadap UMN QJ yang telah diimplementasi

metode gamifikasi.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah anggota UMNPC dapat

termotivasi untuk mengerjakan semua soal yang ada di UMN OJ, sehingga tingkat
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partisipasi anggota UMNPC dalam menggunakan UMN OJ meningkat dan problem

solving skill mereka juga meningkat.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam laporan skripsi ini adalah

sebagai berikut.
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PENDAHULUAN

Bab ini berisikan latar belakang pemilihan judul skripsi “Implementasi
Metode Gamifikasi Pada Online Judge (Studi Kasus: Universitas
Multimedia Nusantara)”, rumusan masalah, batasan masalah dalam
penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika
penulisan skripsi.

LANDASAN TEORI

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian terkait
permasalahan yang dibahas. Teori-teori yang digunakan dalam penelitian
ini antara lain Pemrograman Kompetitif, Online Judge, Gamifikasi,
Elemen Gamifikasi, dan Hedonic Motivation System Adoption Model
(HMSAM).

METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi. metodologi penelitian antara lain studi literatur,
perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan evaluasi hasil
pengujian beserta perancangan aplikasi yang terdiri dari Flowchart,
Entity Relationship Diagram (ERD), Database Schema, dan Design User

Interface dari aplikasi yang akan diimplementasi.
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN UJI COBA

Bab ini berisi- kasi dan uji coba penelitian yang

i coba penelitian yang

BAB V

yang telah

gan lebih

<= C
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