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2.1 JavaScript

Untuk memahami apa itu TypeScript, tidak lepas dari apa itu JavaScript.
JavaScript merupakan bahasa pemrograman script yang berorientasi objek.
JavaScript dapat digunakan pada web browser dengan tujuan menambahkan
beberapa fungsi yang interaktif pada halaman web tersebut [9]. JavaScript dapat
digunakan untuk menambahkan interaksi dan fungsionalitas yang dinamis pada
website [10]. Selain berperan sebagai program yang berjalan pada tampilan
browser, JavaScript juga dapat menjalankan network application yang berperan
sebagai backend server dengan memanfaatkan Node.js.

2.2 TypeScript

TypeScript adalah superset dari bahasa pemrograman JavaScript.
TypeScript merupakan bahasa pemrograman yang memiliki syntax yang sama
dengan bahasa pemrograman JavaScript. TypeScript digunakan sebagai static

type checker yang artinya TypeScript akan memeriksa error pada sebuah program
berdasarkan jenis nilai dari setiap variabel sebelum melakukan eksekusi pada
program tersebut. Untuk mempelajari TypeScript tidak akan bisa dilakukan tanpa
mempelajari JavaScript terlebih dahulu. Hal ini disebabkan oleh TypeScript
yang memiliki syntax dan runtime behavior yang sama persis dengan JavaScript,
sehingga segala pengetahuan yang didapat mengenai JavaScript akan membantu
dalam menggunakan TypeScript [2]. Dalam membangun aplikasi pembelajaran
TypeScript menggunakan metode gamifikasi Octalysis, digunakan materi
pembelajaran JavaScript dari Sololearn, dan dokumentasi resmi dari TypeScript.

2.3 Gamifikasi

Gamifikasi jika diartikan secara umum dapat diartikan sebagai penggunaan
elemen desain game dalam konteks bukan game [11]. Gamifikasi digunakan dengan
tujuan untuk meningkatkan motivasi, antusias, dan keterlibatan pengguna dengan
penerapan mekanika dan dinamika permainan [12]. Gamifikasi merupakan desain
yang mengutamakan motivasi manusia sebagai perhatian utamanya. Gamifikasi
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diaplikasikan pada aktivitas produktif yang dibentuk dengan elemen menyenangkan
dan menarik dari sebuah game [7].

2.4 Octalysis

Gamification framework Octalysis merupakan human-centric gamification

framework yang dikembangkan oleh Yu-Kai Chou. Gamification framework

Octalysis memiliki delapan core drive dalam penggunaannya. Octalysis
dibuat untuk menjadi solusi untuk sistem yang hanya bersifat ”berfokus pada
fungsional” yang hanya mengutamakan selesainya sebuah pekerjaan. Solusi yang
diberikan oleh-nya adalah Human-Focused Design yang berarti desain sistem yang
mengutamakan dan mengingat bahwa manusia memiliki perasaan, insekuritas, dan
alasan mengapa mereka ingin melakukan sesuatu, yang kemudian menjadi motivasi
dan ketertarikan bagi manusia [7]. Berikut merupakan delapan core drive dari
Octalysis pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Delapan core drive Octalysis

Dari Gambar 2.1, Terdapat delapan core drive yang digunakan oleh
Octalysis, yaitu sebagai berikut [7]:
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1. Epic Meaning & Calling

Epic Meaning & Calling merupakan core drive yang membuat pengguna
merasa spesial ataupun ”yang terpilih” untuk melakukan sesuatu. Hal ini
kemudian dapat menjadi motivasi pengguna untuk melakukan hal tersebut.

2. Development & Accomplishment

Development & Accomplishment merupakan drive yang memberikan
motivasi kepada pengguna untuk berkembang, meningkatkan kemampuan,
dan pada akhirnya menyelesaikan tantangan dan permasalahan. ”Tantangan”
sangatlah penting pada drive ini, seperti piala tanpa tantangan tiadalah
artinya.

3. Empowerment of Creativity & Feedback

Empowerment of Creativity & Feedback, drive yang memicu kreatifitas
pengguna untuk membuat atau melakukan sesuatu dengan cara maupun
kombinasi yang berbeda. Sama halnya dengan permainan Lego ataupun
Minecraft yang dapat terus-menerus membuat penggunanya tertarik untuk
menjadi kreatif.

4. Ownership & Possession

Drive yang dapat memotivasi pengguna untuk memiliki sesuatu adalah
Ownership & Possession. Ketika pengguna telah merasa memiliki sesuatu
yang spesial baginya, maka akan meningkatkan motivasi pengguna untuk
memiliki lebih banyak lagi.

5. Social Influence & Relatedness

Social Influence & Relatedness merupakan drive yang menambahkan elemen
sosial terhadap setiap pengguna. Elemen sosial tersebut dapat berupa apa
saja, seperti kerja sama, kompetisi, iri hati, kekaguman, dan lain sebagainya.

6. Scarcity & Impatience

Scarcity & Impatience adalah drive ketika pengguna menginginkan
sesuatu yang belum bisa didapatkan langsung. Drive ini memanfaatkan
ketidaksabaran pengguna untuk menginginkan sesuatu dalam meningkatkan
motivasi pengguna.

7. Unpredictability & Curiosity

Unpredictability & Curiosity merupakan drive untuk membuat pengguna
menjadi penasaran terhadap sesuatu yang unik. Drive ini memanfaatkan
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rasa penasaran pengguna untuk meningkatkan motivasi pengguna. Drive ini
merupakan faktor penting dibalik gambling addiction.

8. Loss & Avoidance

Loss & Avoidance merupakan drive yang membuat pengguna merasa tidak
ingin kehilangan yang telah dicapainya. Pengguna tidak ingin kehilangan
kepemilikannya, pencapaiannya, hasil kerjanya, sehingga membuat pengguna
menjadi enggan untuk berhenti.

Salah satu game yang telah berhasil memikat banyak penggunanya pada
masanya adalah Farmville. Berikut merupakan bentuk gamifikasi yang telah
diimplementasikan pada Farmville yang dapat dilihat pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Farmville Octalysis

Dari Gambar 2.2, dapat dilihat bahwa Farmville telah berhasil memikat
pemainnya untuk terus bermain dengan menonjolkan beberapa poin gamifikasi pada
game-nya. Poin yang diutamakan adalah Ownership, Social Pressure, Scarcity, dan
Avoidance. Hal ini membuktikan bahwa tidak perlu menonjolkan semua elemen
gamifikasi untuk memikat penggunanya untuk terus bermain.
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2.5 Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM)

Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM) merupakan model
yang digunakan untuk mengukur sebuah sistem yang mengadaptasikan motivasi
hedonis atau Hedonic Motivation System (HMS). HMSAM memperluas model
adopsi sistem hedonis dengan memasukkan cognitive absorbtion (CA) sebagai
mediator utama dari perceived ease of use (PEOU) dan behavioral intentions to

use (BIU) [13]. Berikut merupakan diagram dari HMSAM yang dapat dilihat pada
Gambar 2.3.

Gambar 2.3. Diagram Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM)

Dari Gambar 2.3, terdapat 7 faktor penting yang menjadi fokus pengukuran
pada HMSAM, yaitu [13]:

1. Perceived ease of use, merupakan pengukuran kemudahan pengguna dalam
menggunakan suatu sistem.

2. Perceived usefulness, merupakan pengukuran peningkatan kinerja pengguna
ketika menggunakan suatu sistem.

3. Curiosity, digunakan untuk mengukur seberapa meningkat rasa ingin tahu
pengguna pada suatu sistem.
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4. Joy, pengukuran tingkatan kesenangan yang didapatkan pengguna ketika
menggunakan suatu sistem.

5. Control, merupakan pengukuran persepsi pengguna dalam mengontrol
sebuah sistem yang digunakan.

6. Behavioral intention to use, merupakan pengukuran seberapa ingin pengguna
menggunakan sebuah sistem.

7. Immersion, untuk mengukur seberapa dalam pengguna telah masuk atau
terfokus dalam menggunakan sebuah sistem.

2.6 Skala Likert

Untuk mendapatkan hasil yang tepat berdasarkan persepsi pengguna, akan
digunakan acuan perhitungan Skala Likert. Skala Likert adalah skala yang dapat
digunakan untuk mengukur sikap dan pendapat dari setiap pengguna [14]. Untuk
menggunakan skala likert, responden akan diminta untuk mengisi kuesioner yang
berisikan pertanyaan mengenai tingkat persetujuan mereka. Terdapat 5 tingkat
persetujuan dan tingkat poinnya masing-masing, diantaranya adalah:

1. Sangat Setuju (SS) (5 poin)

2. Setuju (S) (4 poin)

3. Netral (N) (3 poin)

4. Tidak Setuju (TS) (2 poin)

5. Sangat Tidak Setuju (STS) (1 poin)

Ketika dilakukan proses pengujian terhadap responden, pertanyaan yang
diberikan akan menggunakan kuesioner HMSAM. Ketika nilai dari kuesioner telah
terkumpul, untuk pertanyaan positif persentase rata-rata jawaban dapat dihitung
menggunakan rumus 2.1.

(SS×5)+(S×4)+(N ×3)+(T S×2)+(ST S×1)
5× Jumlah Responden

(2.1)

Sebaliknya, untuk pertanyaan yang bersifat negatif maka persentase rata-rata
jawaban dapat dihitung menggunakan rumus 2.2
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(SS×1)+(S×2)+(N ×3)+(T S×4)+(ST S×5)
5× Jumlah Responden

(2.2)
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