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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Software Engineering 

Menurut Sommerville (2015) software engineering adalah sebuah disiplin ilmu 

yang memperhatikan segala aspek untuk melakukan produksi software mulai dari 

konsep awal sampai tahap pengerjaan dan perawatan. Terdapat empat aktivitas 

fundamental yang umum ditemukan dalam pengembangan software yaitu software 

specification, software development, software validation, dan software evolution.  

Software specification adalah aktivitas dimana pengguna dan pengembang akan 

menentukan jenis software dan segala batasan dalam operasi. Software development 

adalah proses pengembangan saat desain dan pemrograman dilakukan. Setelah itu 

akan dilakukan pengecekkan untuk memastikan software yang dibuat sesuai dengan 

permintaan customer, proses ini disebut sebagai software validation. Proses terakhir 

dalam software engineering adalah proses software evolution dimana akan 

dilakukan proses modifikasi software untuk mengikuti permintaan pasar dan 

customer (Sommerville, 2015). 

2.2 Requirements Engineering 

Requirements engineering merupakan sebuah aktivitas yang menjelaskan 

mengenai kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan serta servis fungsional dari sebuah 

sistem untuk memuaskan keinginan dari sebuah objek yaitu pengguna maupun 

stakeholder (Lamsweerde, 2009). Tentunya proses requirements engineering 

bukanlah proses yang berdiri sendiri, tetapi merupakan bagian dari proses yang 

lebih besar yaitu proses software engineering (Bray, 2002). 
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Proses pada requirements engineering dibagi menjadi 5 tahap utama (Bray, 

2002). Tahap-tahap tersebut adalah analysis, elicitation, specification, human to 

machine interface design, dan validation.  

2.2.1 Analysis 

Proses yang merupakan permasalahan utama, diperlukannya pencapaian 

dalam pengertian mengenai karakteristik dari suatu domain tertentu. Kovitz (1999) 

membagi proses analisis ke dalam dua bagian yaitu mempelajari mengenai 

permasalahan utama dari customer yang dikenal dengan elicitation. Bagian kedua 

adalah mengkomunikasikan informasi yang didapat ke semua anggota tim 

pengembang melalui dokumentasi tertulis. 

2.2.2 Elicitation 

Elicitation memperhatikan proses pengumpulan informasi dan dikenal juga 

sebagai requirements gathering atau requirements capture. Tiga hal utama dalam 

proses ini adalah pengumpulan informasi yang dibutuhkan, pencarian sumber 

informasi, dan teknik serta mekanisme yang digunakan untuk melakukan 

pengumpulan informasi tersebut. Salah satu cara dalam tahap elicitation adalah 

menggunakan user stories yang dianggap sebagai requirement artifact dan 

digunakan sebagai input dari software manufacturing (Zeaaraoui et al., 2013). 

2.2.3 Specification 

Definisi spesifikasi adalah sebuah penemuan dan pengartian behavior yang 

dimiliki sistem sehingga dapat dihasilkan efek yang sesuai dengan permintaan dan 

permasalahan utama. Terjadi proses diskusi dengan customer untuk menentukan 

spesifikasi software yang akan dikembangkan. 
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2.2.4 Human to Machine Interface Design 

Proses ini juga dikenal dengan sebutan Human to Computer Interface 

(HCI). Dilakukan tahapan desain eksternal dari sebuah sistem untuk mempermudah 

pengguna dalam menggunakan software. HCI diharapkan dapat menyamarkan 

logical behavior dari sebuah sistem. 

2.2.5 Validation 

Terjadinya human error dapat terjadi saat proses requirements engineering 

dikarenakan ambiguitas dari sebuah dokumen, kesalahpahaman antara pengembang 

dengan client dan hal lainnya. Maka dibutuhkan tahap yang akan meminimalisasi 

error, mendeteksi dan mengoreksi segala kesalahan tersebut. 

2.3 User Story 

User story mendeskripsikan fungsionalitas apa yang paling berharga bagi 

pengguna maupun customer dari sebuah sistem atau software (Cohen, 2004). 

Dalam proses pengembangan software, keputusan-keputusan menyangkut sistem 

akan diambil berdasarkan informasi yang ada. Maka dari itu dibutuhkan proses 

pengumpulan informasi secara cepat. 

Sedangkan menurut Zeaaraoui, dkk (2013), user stories adalah sebuah 

deskripsi singkat dan sederhana mengenai sebuah fitur pada sistem dilihat dari 

sudut pandang seseorang yang menginginkan sebuah kapabilitas baru. Umumnya 

orang tersebut adalah pengguna atau customer dari sistem tersebut. User stories 

muncul pada pengembangan sistem dengan metode agile seperti XP, Scrum, dan 

Crystal (Williams, 2013). 
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Tiga aspek utama dalam user stories mencakup penulisan deksripsi cerita 

yang digunakan untuk perencanaan dan sebagai pengingat, penjelasan yang 

menjabarkan mengenai detail-detail dari sebuah cerita, dan pengetesan terhadap 

detail dokumentasi untuk memutuskan apakah cerita tersebut sudah lengkap atau 

belum (Cohen, 2004). Penulisan deskripsi cerita mengikuti user stories template 

sebagai berikut (Leffingwell, 2011):  

As a <role> I want <acitivity> so that <business value> 

Role merepresentasikan orang yang menerima value dari aktivitas bisnis 

atau sebuah sistem yang memulai aktivitas tersebut. Activity merepresentasikan aksi 

yang harus dilakukan oleh sistem, sedangkan business value merepresentasikan 

nilai yang ada dalam bisnis beserta alasannya. Contoh penulisan user stories dapat 

dilihat pada Gambar 2.1. 

 
Gambar 2.1 Contoh Penulisan User Stories (Leffingwell, 2011) 

2.4 Gamifikasi 

Pengertian gamifikasi menurut Kapp (2012) adalah sebuah metode dengan 

menggunakan mekanisme dasar dari game, estetika, dan game thinking untuk 

mengajak pengguna, memotivasi tindakan, meningkatkan pembelajaran dan 

memecahkan masalah. 

Dalam menggunakan metode gamifikasi, terdapat banyak framework yang 

dapat digunakan seperti framework Werbach dan Hunter. Menurut Werbach dan 
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Hunter (2012), implementasi gamifikasi paling baik dilakukan dalam enam tahapan 

yang dikenal dengan sebutan Six Steps to Gamification. 

a. Define business objectives 

Tahap ini adalah tahap dimana tujuan dari sebuah sistem yang 

menggunakan metode gamifikasi ditentukan. Apabila sebuah sistem dengan metode 

gamifikasi tidak dimulai dari tahap ini, maka persentase kegagalan pengembangan 

sistem menjadi lebih besar. Proses yang terjadi dalam tahapan ini dapat dilihat pada 

Gambar 2.2.  

 
Gambar 2.2 Proses Penentuan Tujuan Sistem (Werbach and Hunter, 2012) 

b. Delineate target behaviors 

Setelah menentukan tujuan, maka tahap selanjutnya adalah 

mengidentifikasi aksi-aksi yang harus dilakukan pengguna sesuai dengan 

kebutuhan sistem dan cara melakukan pengukurannya. Setiap aksi harus dijabarkan 

secara spesifik dan konkret, contoh aksi yang sesuai dengan kriteria dapat dilihat 

pada Gambar 2.3. 
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Gambar 2.3 Contoh Daftar Aksi yang Sesuai dengan Kriteria (Werbach and Hunter, 

2012) 

c. Describe your players 

Tahap ketiga adalah mendeskripsikan pengguna sistem tersebut dan 

melakukan penelitian mengenai apa yang akan memotivasi dan mengurangi 

motivasi dari pengguna. Tidak semua pengguna memiliki karakteristik yang sama, 

maka diperlukan proses segmentasi pengguna agar gamifikasi tersebut dapat 

memberikan efek kepada semua jenis pengguna. Empat jenis pengguna dalam 

gamifikasi adalah achievers, explorers, socializers, dan killers. 

d. Devise activity cycles 

Pada tahap ini akan dilakukan penentuan aktivitas mulai dari awal sampai 

dengan akhir aktivitas. Terdapat dua siklus aktivitas yang dapat dikembangkan 

yaitu engagement loops dan progression stairs. Engagement loops mendorong 

pengguna untuk melakukan aktivitas tertentu melalui motivasi, setelah itu 

pengguna akan diberikan feedback dari sistem. Siklus aktivitas dari engagement 

loops dapat dilihat pada Gambar 2.4. 
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Gambar 2.4 Proses Siklus Engagement Loops (Werbach and Hunter, 2012) 

Sedangkan progression stairs merefleksikan bahwa game experience 

berubah seiring dengan lamanya pengguna bermain. Hal ini ditandai dengan adanya 

level dan tingkat kesulitan berbanding lurus dengan level pengguna. Gambar 2.5 

menunjukkan contoh proses siklus dari progression stairs. 

 
Gambar 2.5 Contoh Proses Siklus Progression Stairs (Werbach and Hunter, 2012) 

e. Don’t forget the fun! 

Sebelum mengimplementasikan sistem yang telah digamifikasi, hal yang 

tidak boleh dilupakan adalah unsur fun pada sistem tersebut. Saat menggabungkan 

elemen-elemen game, unsur fun sering terlupakan dan digantikan dengan tingkat 
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kompleksitas dari peraturan dan goals yang ada. Saat pengguna merasa sistem 

tersebut menyenangkan maka persentase pengguna tersebut kembali menggunakan 

sistem menjadi lebih tinggi. 

f. Deploy the appropriate tools 

Tahap ini merupakan tahap implementasi dari sistem yang ingin digamifikasi. 

Proses coding akan terjadi pada tahap ini, selain itu pemilihan elemen-elemen 

gamifikasi juga akan dilakukan pada tahap ini.  

Tiga elemen utama dalam framework Six Steps to Gamification adalah 

dynamics, components, dan mechanics (Werbach & Hunter, 2012). Hirarki pada 

game element dapat dilihat pada Gambar 2.6. 

 
Gambar 2. 6 Hirarki Game Element (Werbach and Hunter, 2012) 

2.4.1 Dynamics 

Dynamics adalah gambaran besar dari aspek-aspek yang digamifikasi dari 

suatu sistem. Aspek-aspek ini harus dipertimbangkan dan diatur untuk membangun 

sebuah sistem yang digamifikasi dengan baik. Game dynamics terdiri dari: 
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a. Constraints 

Batasan-batasan atau paksaan untuk melakukan pertukaran (trade-offs). 

b. Emotions 

Emosi yang dirasakan oleh user seperti rasa keingintahuan dan rasa 

kompetitif.  

c. Narrative 

Menyediakan cerita yang menarik dan berkelanjutan sehingga dapat 

memberikan user rasa ketertarikan dan pengalaman baru. Cerita tersebut harus 

bersifat konsisten. 

d. Progression 

User dapat bertumbuh dan berkembang dengan menggunakan sistem 

gamifikasi ini. 

e. Relationships 

Interaksi yang menyebabkan adanya emotional attachments pada users. 

2.4.2 Mechanics 

Salah satu elemen yang ada pada metode gamifikasi adalah game mechanic 

yaitu sebuah sistem dari game yang terdiri dari berbagai alat dan jika digunakan 

dengan tepat akan menghasilkan tanggapan yang berarti dari pengguna 

(Zichermann and Cunningham, 2011). Mechanics juga diartikan sebagai sebuah 

proses dasar yang mendorong pengguna untuk melakukan suatu aksi tertentu dan 

memberikan ketertarikan (Werbach and Hunter, 2012). List dari game mechanics 

menurut Werbach dan Hunter (2012) adalah challenges, chance, competition, 
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cooperation, feedback, resource acquisition, rewards, transactions, turns dan win 

states. 

a. Challenges 

Untuk menyelesaikan challenges dibutuhkan usaha oleh pengguna. 

Dideskripsikan sebagai list tujuan yang harus dipenuhi atau dicapai pengguna.  

b. Chance 

Elemen ketidakpastian atau sering disebut sebagai randomness. 

c. Competition 

Proses berkompetisi dimana satu pengguna menang sedangkan yang lainnya 

kalah. 

d. Cooperation 

Kerjasama antara pengguna untuk mencapai suatu tujuan yang tidak dapat 

dicapai secara individual. 

e. Feedback 

Sebuah informasi sehingga pengguna dapat mengenali apa yang sedang 

mereka kerjakan dan aktivitas selanjutnya. 

f. Resource Acquisition 

Mendapatkan benda yang berguna ataupun benda yang dapat dijadikan 

sebagai koleksi. 

g. Rewards 

Keuntungan yang didapat karena pengguna melakukan suatu aksi tertentu 

atau berhasil mendapatkan penghargaan. 
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h. Transactions 

Sumber daya yang dipertukarkan oleh pengguna baik secara langsung 

maupun melalui perantara. 

i. Turns 

Partisipasi yang dilakukan secara sekuensial. Terdapat giliran sehingga 

pengguna harus bermain secara bergantian. 

j. Win States 

Tujuan yang membuat pengguna maupun kelompok melakukan sesuatu 

sehingga dapat ditentukan status dari permainan tersebut. Terdapat tiga status yaitu 

menang, kalah, dan seri. 

2.4.3 Components 

Components merupakan bentuk yang lebih spesifik dari mechanics dan 

dynamics. Menurut Werbach dan Hunter (2012) komponen-komponen tersebut 

terdiri dari: 

a. Achievements 

Berperan sebagai tujuan tertentu yang harus dicapai pengguna. 

b. Avatars 

Representasi secara visual dari karakter pengguna. 

c. Badges 

Representasi visual dari achievements. 

d. Boss Fights 

Sebuah level yang spesial dan sangat sulit sebagai puncak dari level tertentu. 
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e. Collections 

Suatu kumpulan dari items atau badges yang diakumulasikan. 

f. Combat 

Pertarungan yang ditentukan, umumnya dalam durasi yang sebentar. 

g. Content Unlocking 

Suatu aspek yang dapat diakses ketika pengguna telah mencapai tujuan 

tertentu. 

h. Gifting 

Kesempatan untuk berbagi resources dengan pengguna lainnya. 

i. Leaderboards 

Tampilan secara visual dari progress user dan penghargaan. 

j. Levels 

Menentukan tahapan-tahapan perkembangan pengguna. 

k. Points 

Representasi secara numerik dari game progression. 

l. Quests 

Mendefinisikan tujuan dari tantangan tertentu beserta dengan hadiahnya 

apabila user berhasil mencapai tujuan. 

m. Social Graphs 

Representasi dari jaringan sosial suatu pengguna dalam game tersebut. 

n. Teams 

Sebuah kelompok terdiri dari pengguna yang bekerja sama untuk mencapai 

tujuan tertentu. 
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o. Virtual Goods 

Aset game yang dapat diartikan sebagai nilai dari uang asli sehingga 

berharga bagi pengguna. 

Daftar list diatas merupakan contoh elemen-elemen game yang dapat 

digunakan namun tidak perlu digunakan seluruhnya (Werbach and Hunter, 2012). 

Pengembang dapat memilih elemen yang dibutuhkan oleh sistem yang sedang 

dikembangkan. Keuntungan dari penggunaan game mechanics adalah tersedianya 

feedback, algoritma dapat dianalisis dan dibandingkan dengan tujuan, dan progress 

dapat dikuantisasi sehingga memberikan informasi yang dapat mendukung proses 

gamifikasi. 

2.5 Natural Language Processing 

Natural Language Processing (NLP) adalah suatu area penelitian dan 

pengaplikasian yang menyelidiki bagaimana penggunaan komputer untuk 

memanipulasi bahasa natural seperti teks dan kemampuan berbicara (Chowdhury, 

2003). Tujuan utama dari NLP adalah mentranslasikan sebuah bahasa natural yang 

ambigu menjadi representasi bahasa yang tidak ambigu dan dapat dilakukan 

pencocokan data (Liddy, 2005). Menurut Liddy (2005) dan (Feldman, 1999), 

terdapat berbagai cara untuk mengekstrasi arti dari sebuah kata, salah satunya 

adalah morphological processing. 

Morphological processing adalah cara untuk mendapatkan bagian terkecil 

dari sebuah kata yang masih memiliki arti (Feldman, 1999). Proses yang dilakukan 

adalah dengan word stemming yaitu mendapatkan berbagai variasi dari kata-kata 

yang terlibat (Feldman, 1999). Terdapat berbagai algoritma yang dapat digunakan 
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untuk stemming, salah satunya adalah algoritma Nazief dan Adriani yang digunakan 

untuk melakukan stemming dalam bahasa Indonesia (Adriani et al., 2007).  

2.5.1 Algoritma Nazief dan Adriani 

Algoritma Nazief dan Adriani menggunakan kamus untuk melakukan 

verifikasi terhadap kata yang telah di-stems (Adriani et al., 2007). Terdapat enam 

tahap untuk melakukan stemming kata menggunakan algoritma ini, keenam tahapan 

stemming dijabarkan sebagai berikut (Adriani et al., 2007). 

a. Pengecekkan Kamus 

Tahapan ini dilakukan saat pertama kali kata diproses dan pada setiap 

tahapan yang ada. Apabila kata ditemukan pada kamus maka kata dianggap sudah 

merupakan kata dasar dan proses akan berhenti. 

b. Menghilangkan Inflectional Suffixes 

Inflectional suffixes merupakan akhiran yang tidak mengubah pengucapan 

kata dasar dan beberapa inflectional suffixes akan muncul secara berurutan. 

Stemming inflectional suffixes dibagi menjadi dua bagian yaitu penghilangan 

inflectional particle suffixes (“-kah”, “-lah”, “-tah”, “-pun”) dilanjutkan dengan 

penghilangan inflectional possessive pronoun suffixes (“-ku”, “-mu”, “-nya”). 

Setelah itu dilakukan pengecekkan kata ke kamus, jika kata ditemukan maka proses 

akan berhenti. 
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c. Menghilangkan Derivational Suffixes 

Kata yang termasuk kedalam derivational suffixes adalah “-i”, “-kan”, dan 

“-an”, setelah kata akhiran dihapuskan dan tidak ada pada kamus maka akan 

dilanjutkan ketahap empat yaitu penghilangan kata depan. 

d. Menghilangkan Derivational Prefixes 

Menghilangkan kata depan seperti “be-”, “di-”, “ke-”, “me-”, “pe-”, “se-”, 

dan “te-”. Tahapan ini akan berhenti apabila kata depan memiliki pasangan kata 

akhir yang tidak sesuai (kombinasi yang tidak diijinkan), kombinasi kata depan dan 

kata belakang yang tidak diijinkan dapat dilihat pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Kombinasi Kata Depan dan Kata Belakang yang Tidak Diijinkan (Adriani et 
al., 2007) 

Kata Depan 
Kata Belakang yang 

Tidak Diijinkan 

be- -i 

di- -an 

ke- -i, -kan 

me- -an 

se- -i, -kan 

te- -an 

 

Selain kombinasi yang tidak sesuai, proses akan berhenti apabila kata depan 

identik dengan kata depan yang telah dihilangkan sebelumnya dan jika tiga kata 

depan telah dihilangkan.  

Terdapat dua tipe kata depan yang harus diperhatikan yaitu plain (“di-”, 

“ke-”, “se-” yang dapat dihilangkan secara langsung dan complex (“be-”, “te-”, 
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“me-”, dan “pe-”) yang memiliki beberapa jenis varian. Kata depan dengan tipe 

complex harus melalui proses disambiguated dengan aturan yang dapat dilihat pada 

gambar 2.7. 

 
Gambar 2.7 Template formulas untuk Aturan derivation prefix (Adriani et al., 2007) 

 Proses ini dilakukan secara recursive, apabila kata dasar tidak ditemukan 

maka proses dilanjutkan ketahapan berikutnya. 

e. Pengecekkan Kata ke Tabel Aturan  

Saat penghilangan kata depan dengan tipe complex terdapat beberapa 

pilihan huruf depan yang dapat digunakan, pemilihan huruf depan dapat dilihat 
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pada kolom ketiga gambar 2.7. Tahap ini berguna untuk mengganti pilihan huruf 

depan yang telah ditentukan oleh tahapan sebelumnya. Setelah dilakukan 

penggantian maka kata akan kembali dicocokkan dengan kamus, jika ada yang 

sesuai maka proses berhenti disini. 

f. Mengembalikan original unstemmed word 

Jika kelima tahapan diatas tidak sukses, maka algoritma akan 

mengembalikan kata asli yang belum diubah. 

Algoritma ini menjelaskan bahwa ada beberapa kata yang memiliki 

penulisan yang sama namun memiliki kata dasar yang berbeda sesuai dengan 

konteks kalimatnya. Sebagai contoh pada kata “pengusutan” dapat mengacu pada 

dua kata dasar yaitu kusut dan usut. Maka dari itu dijelaskan bahwa algoritma ini 

tidak dapat membedakan kata dasar mana yang harus digunakan. 

2.6 Hedonic-Motivation System Adoption Model 

Penggunaan dan pemakaian hedonic-motivation systems (HMS) yaitu 

sebuah sistem yang lebih mementingkan unsur kesenangan daripada produktivitas 

menjadi bagian penting dari perekonomian global (Lowry et al., 2013). Hal ini 

mendorong dibangunnya sebuah model pengujian dengan nama Hedonic-

Motivation System Adoption Model (HMSAM). Menurut Lowry, dkk (2013), 

HMSAM merupakan model pengujian mengenai tingkat penerimaan pengguna 

pada sistem HMS dan berfokus pada motivasi intrinsik dari pengguna sistem. 

Gambar 2.7 menunjukkan model HMSAM.  
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Gambar 2.8 Model HMSAM (Lowry et al., 2013) 

Lowry, dkk (2013) menyimpulkan bahwa, cara terbaik untuk 

merepresentasikan pengaruh perceived ease of use (PEOU) terhadap behavioral 

intention to use (BIU) dengan menggunakan perceived usefulness (PU), curiosity, 

joy, dan control sebagai alat mediasi. PU berpengaruh terhadap peningkatan BIU, 

curiosity dan joy merupakan faktor-faktor yang berpengaruh terhadap peningkatan 

immersion dan BIU, sedangkan control hanya berpengaruh terhadap peningkatan 

immersion. Immersion sendiri dianggap tidak memiliki pengaruh secara langsung 

terhadap peningkatan BIU.  
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