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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Seminar 

Seminar atau pertemuan formal lainnya merupakan wahana pertukaran ide 

dan informasi dalam bidang tertentu, yang dilakukan oleh akademisi atau 

profesional, dimana berbagai ide ditanam dan dipupuk, sedangkan yang lainnya dan 

dianggap tidak bermanfaat dipangkas atau dibuang (Rangkuti, 1998). Harnish, et 

al. (1995) mengatakan, tujuan dari seminar adalah untuk menciptakan ruang dan 

waktu, untuk keterlibatan siswa pada tingkat ide (intelektual, intuitif, emosi), 

tingkat individual (persepsi yang unik), dan tingkat sosial (komunitas). 

a) Secara intelektual, seminar berfungsi untuk membantu siswa mengeksplorasi 

keragaman perspektif, untuk melihat kompleksitas dan ambiguitas konten, 

untuk membantu siswa mengenali asumsi yang mendasari ide dan perilaku 

kebiasaan, untuk mengembangkan tingkat kemampuan berpikir kritis yang 

lebih tinggi, dan untuk mendorong mendengarkan secara aktif. 

b) Secara emosional, seminar berfungsi untuk meningkatkan koneksi afektif 

siswa ke konten, untuk menunjukkan kepada siswa bahwa pendapat siswa 

didengar dan berpengaruh, serta pengalaman dan pola pikir siswa dihargai. 

c) Pada tingkat individual, seminar membantu siswa untuk menguji, memperluas, 

merevisi, membuat pandangan terkait konteks dalam kelompok bagi siswa 

tersebut. 

d) Secara sosial, seminar berfungsi untuk membangun relasi dengan pelajar lain 

dengan cara menciptakan komunitas pelajar yang membawa pengetahuan 
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menjadi hidup, dengan saling mengeksplorasi, baik secara konsensus dan 

disensus. 

  

2.2 Planned-Behavior Theory 

Menurut Ajzen (2006), perilaku manusia bergantung pada tiga hal, 

keyakinan tentang konsekuensi perilaku (behavioral beliefs), keyakinan tentang 

ekspektasi normatif terhadap orang lain (normative beliefs), dan keyakinan tentang 

adanya faktor-faktor yang dapat memfasilitasi atau menghambat performa perilaku 

(control beliefs). Secara keseluruhan, behavioral beliefs menghasilkan attitude 

toward the behavior yang baik atau tidak baik, normative beliefs menghasilkan 

perceived social pressure atau subjective norm, dan control beliefs menimbulkan 

perceived behavioral control. Kombinasi dari attitude toward the behavior, 

subjective norm, dan perception of behavioral control menyebabkan terbentuknya 

behavioral intention. Intensi kemudian diasumsikan sebagai anteseden dari 

behavior. Gambar 2.1 menunjukkan skematik representasi dari teori Planned-

Behavior. 

 
Gambar 2.1 Skema Teori Planned-Behavior 

Sumber: (Ajzen, 2006) 
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 Ajzen (2006) menuliskan langkah-langkah dalam melakukan penelitian 

formatif sebagai berikut. 

a) Mendefinisikan perilaku 

Perilaku yang diteliti harus didefinisikan secara jelas dalam hal elemen 

sasaran, tindakan, konteks, dan waktu. Contohnya, berolahraga minimal 20 menit, 

tiga kali per minggu selama tiga bulan ke depan. 

b) Menentukan populasi penelitian 

Populasi yang diteliti juga harus didefinisikan secara jelas. Contohnya, 

hanya orang-orang yang baru saja menjalani operasi jantung yang akan dimasukkan 

dalam populasi penelitian. 

c) Merumuskan hal-hal untuk penilaian langsung 

Lima sampai enam hal diformulasikan untuk menilai masing-masing 

konstruksi utama teori yaitu, sikap, norma yang dirasakan, kontrol perilaku yang 

dirasakan dan intensi. 

 

2.3 White Box Testing 

White Box Testing adalah teknik testing yang mengevaluasi kode dan 

struktur internal program (Roy, 2017). Menurut Roy (2017), White Box Testing 

membantu untuk mengetahui baris kode mana yang tereksekusi dan tidak. Hal ini 

dapat mengindikasi adanya kesalahan logika atau pengetikan yang bisa berdampak 

pada konsekuensi negatif. Roy (2017) mengatakan, terdapat dua langkah dalam 

melakukan White Box Testing yaitu sebagai berikut. 

1. Memahami fungsionalitas aplikasi melalui kode 

2. Membuat dan mengeksekusi tes 
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Ketika berbicara mengenai testing, “cakupan” adalah faktor paling penting. 

Gambar 2.2 menunjukkan jenis-jenis White Box Testing. 

 
Gambar 2.2 Jenis White Box Testing 

Sumber: (Roy, 2017) 

Roy (2017) menjelaskan mengenai White Box Testing jenis Execution Testing. 

Menurut Roy (2017), terdapat tiga teknik utama pada Execution Testing sebagai 

berikut. 

1. Statement Coverage 

Statement Coverage adalah metode memvalidasi dimana setiap baris kode 

dieksekusi paling tidak satu kali. Statement Coverage tidak cukup untuk menguji 

seluruh pseudo code, dibutuhkan Branch Coverage untuk memastikan cakupan 

maksimum. 

2. Branch Coverage 

Branch Coverage adalah metode testing yang memastikan setiap cabang 

dari masing-masing poin keputusan dieksekusi. Branch Coverage memastikan 

cakupan lebih daripada Statement Coverage. 100% Branch Coverage berarti 100% 
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Statement Coverage, namun belum tentu 100% Statement Coverage berarti 100% 

Branch Coverage. 

3. Path Coverage 

Path Coverage menguji seluruh jalur dari program. Hal ini merupakan 

teknik komprehensif yang memastikan semua jalur program dilalui paling tidak 

satu kali. 

 Branch atau Path Coverage tidak mengidentifikasi bug atau defect yang 

butuh diberbaiki. Teknik ini hanya mengidentifikasi baris kode mana yang tidak 

pernah dieksekusi atau tidak tersentuh. 

 

2.4 Technology Acceptance Model 

Park (2009) mengatakan, salah satu model yang berhubungan dengan 

penerimaan dan penggunaan teknologi adalah Technology Acceptance Model 

(TAM), yang diusulkan oleh Davis pada tahun 1989. Menurut Park (2009), 

berdasarkan TAM, penggunaan teknologi seseorang dipengaruhi secara langsung 

atau tidak langsung oleh user’s behavioral intentions, attitude, perceived usefulness 

of the system, dan perceived ease of the system. TAM juga mengusulkan bahwa 

faktor eksternal mempengaruhi intensi dan penggunaan aktual melalui efek yang 

dimediasi pada perceived usefulness dan perceived ease of use. Gambar 2.3 

menunjukkan model TAM yang dibuat oleh Davis (1993). 
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Gambar 2.3 Skema Teori Technology Acceptance Model 

Sumber: (Davis, 1993) 

Menurut Davis (1993), variabel motivasi TAM: attitude, perceived 

usefulness, dan perceived ease of use sepenuhnya dimediasi efek dari fitur desain 

sistem dan penggunaan. Artinya, karakteristik sistem mempengaruhi perilaku 

sepenuhnya melalui variabel motivasi ini dan tidak memiliki efek langsung 

tambahan pada penggunaan. Dua anggapan spesifik, perceived usefulness dan 

perceived ease of use, sudah diidentifikasi sebagai kriteria penting dari penerimaan 

pengguna. Davis (1993) mengatakan perceived usefulness didefinisikan sebagai 

sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem dapat meningkatkan 

performa kerjanya. Perceived ease of use didefinisikan sebagai sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan sistem akan terbebas dari usaha fisik dan 

mental.  

 

2.5 Game 

Menurut Costikyan (2002), game adalah sebuah kolaborasi antara 

pengembang dan pemain di mana bentuk dari game dibuat oleh seniman, tetapi 
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pengalaman dari game dibuat oleh pemain. Martono (2015) membagi klasifikasi 

game menjadi tiga. 

a) Game sebagai game, game yang dimaksud adalah game untuk kesenangan. 

b) Game sebagai media, dengan tujuan utama untuk menyampaikan pesan dari 

pembuat game tersebut. 

c) Game di atas game, atau bisa disebut juga dengan istilah gamifikasi. 

Menurut Fullerton, et al. (2008), struktur esensial dari suatu game adalah 

elemen formal dan elemen dramatis. Elemen formal adalah elemen-elemen yang 

membentuk struktur sebuah game. Elemen dramatis adalah elemen yang menarik 

pemain secara emosional dengan menciptakan konteks dramatis untuk elemen 

formal. 

 Schell (2008) menjabarkan elemen-elemen yang membentuk suatu game 

menjadi empat yang disebut sebagai The Elemental Tetrad. Empat elemen tersebut 

adalah sebagai berikut. 

a) Mechanics merupakan prosedur dan aturan dari suatu game. Mechanics 

menjelaskan tujuan game, apa yang pemain dapat dan tidak dicapai, dan apa 

yang terjadi ketika pemain mencoba. 

b) Story merupakan runtutan kejadian yang menceritakan game. 

c) Aesthetics menggambarkan bagaimana tampilan, suara, bau, selera, dan rasa 

dari suatu game. 

d) Technology adalah media esensial di mana aesthetics berlangsung, mechanics 

terjadi, dan melalui apa story diceritakan. 
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2.6 Metode Gamifikasi 

Zichermann & Cunningham (2011) mengatakan gamifikasi adalah proses -

thinking dan game mekanik untuk menarik pemain dan menyelesaikan masalah. 

Menurut Fox, et al. (2010), tujuan keseluruhan gamifikasi adalah untuk terlibat 

dengan konsumen dan membuat konsumen berpartisipasi, berbagi dan berinteraksi 

dalam beberapa kegiatan. Gamifikasi tidak hanya melayani tujuan yang bermanfaat, 

tetapi bertujuan untuk menarik, memotivasi dan memberikan kesenangan, yang 

mirip dengan bagaimana desainer game mendekati pemainnya (Kumar & Herger, 

2013). 

Fox, et al. (2010) menjelaskan bahwa game mekanik merupakan berbagai 

tindakan, perilaku, dan mekanisme kontrol yang digunakan untuk menggamifikasi 

suatu kegiatan yang dilakukan bersama-sama dan membuat pengalaman yang 

menarik. Pengalaman yang menarik tersebut, nantinya menjadi hasil dari keinginan 

dan motivasi yang disebut sebagai game dinamik. Dichev, et al. (2014) mengatakan 

game dinamik adalah konsep di mana sebuah peraturan menjadi panduan sikap 

manusia dengan cara tertentu. Game dinamik terdiri dari framework yang membuat 

aktivitas menjadi seperti game, yang membuat partisipan merasakan pencapaian 

dan kemajuan saat partisipan bertindak sesuai dengan peraturan ini. Contoh game 

mekanik dan dinamik ditunjukkan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Contoh Game Mekanik dan Dinamik 

Sumber: (Fox, et al., 2010) 

Game Mekanik Game Dinamik 

a) Poin a) Reward 

b) Level b) Status 

c) Tantangan c) Pencapaian 

d) Barang dan ruang virtual d) Ekspresi diri 

e) Peringkat e) Kompetisi 

f) Gifts and charity f) Altruisme 
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Menurut Kumar & Herger (2013), salah satu framework yang dapat 

digunakan dalam membuat gamifikasi adalah Player Centered Design. 

 
Gambar 2.4 Proses Framework Player Centered Design 

Sumber: (Kumar & Herger, 2013) 

Framework Player Centered Design seperti pada Gambar 2.4 terdiri atas beberapa 

proses sebagai berikut. 

2.6.1 Pemahaman pemain 

Strategi gamifikasi perlu berdasarkan pada pemahaman yang baik pada 

target pemain. Langkah awal dari Player Centered Design adalah membuat persona 

pemain yang beraneka segi. Persona atau user profile berguna untuk beberapa hal: 

a) menahan imajinasi tim di sekitar end user. Mencegah perancangan desain 

untuk user elastik, yang terjadi ketika berbagai fitur dan fungsi yang 

ditambahkan pada proyek mengakibatkan end user mengalami kebingungan 

dalam menggunakan produk; 

b) memandu pengambilan keputusan dan prioritas tim selama proses desain; 

c) membuat empati untuk end user dan memanusiakan kebutuhannya. 
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Gambar 2.5 menunjukkan contoh dari Player Persona yang digarap oleh Kumar & 

Herger (2013). Kumar & Herger (2013) mengatakan, contoh tersebut dapat 

digunakan sebagai poin permulaan dan bisa dimodifikasi sesuai kebutuhan. 

 
Gambar 2.5 Player Persona Template 

Sumber: (Kumar & Herger, 2013) 

Player Persona adalah desain yang menangkap multi-dimensi pemain 

termasuk demografi, tujuan profesional, pain-points, aspirasi, budaya bekerja, dan 

tipe pemain. Richard Bartle membuat test psikologi Bartle yang mengklasifikasi 

pemain ke dalam empat kategori berdasarkan cara bermain (Kumar & Herger, 

2013). Empat kategori tersebut yaitu Achiever, Explorer, Socializer, dan Killer. 

a) Achiever bermain untuk mendapatkan poin dan status. 

b) Explorer suka untuk menjelajahi aspek-aspek dalam game. 

c) Socializer bermain untuk kesenangan berinteraksi dengan orang lain 

dibandingkan dengan game itu sendiri. 
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d) Killer mirip dengan Achiever dalam mendapatkan poin dan status. Namun, 

orang-orang dengan kategori ini menemukan kesenangan ketika melihat orang 

lain kalah. 

Kiang (2014) mengatakan, murid-muridnya secara umum merasa hasil Bartle Test 

cukup akurat, dan merupakan permulaan yang mudah untuk mengadaptasi 

lingkungan pembelajaran yang dibuat olehnya dalam menemukan kebutuhan setiap 

pelajar di ruang kelas. 

 

2.6.2 Pemahaman misi 

Langkah-langkah untuk membuat misi yang efektif adalah sebagai berikut. 

a) Memahami skenario 

b) Memahami hasil target bisnis 

c) Identifikasi S.M.A.R.T. Mission 

Gambar 2.6 menunjukkan bagaimana untuk melakukan identifikasi S.M.A.R.T. 

Mission. 

 
Gambar 2.6 S.M.A.R.T. Mission 

Sumber: (Kumar & Herger, 2013) 
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S.M.A.R.T. mission berguna untuk mengukur tingkat kesuksesan strategi 

gamifikasi terhadap misi yang disepakati. 

 

2.6.3 Motivasi manusia 

Kumar & Herger (2013) menggunakan pendekatan Platinum Rule yang 

berkata “memperlakukan orang lain bagaimana mereka ingin diperlakukan”.  

Walaupun ada cara umum untuk memotivasi dan mendemotivasi orang, teknik yang 

paling efektif akan bervariasi berdasarkan profil pemain. Faktor-faktor seperti 

generasi, jenis kelamin, dan tujuan berperan dalam menentukan motivasi yang tepat 

untuk para pemain. Terdapat dua tipe umum motivasi, yaitu intrinsic dan extrinsic. 

Motivasi intrinsic mengacu pada motivasi internal seperti otonomi, keahlian dan 

makna. Extrinsic mengacu pada motivasi eksternal seperti uang, trofi, dan lain-lain.  

Gambar 2.7 menunjukkan contoh-contoh motivator intrinsic dan extrinsic. 

 
Gambar 2.7 Intrinsic dan Extrinsic Motivator 

Sumber: (Kumar & Herger, 2013) 
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B.J. Fogg menyajikan sebuah model bernama Fogg Behavior model yang 

menyatakan bahwa untuk memunculkan suatu perilaku, diperlukan pemicu, 

kemampuan, dan motivasi (Kumar & Herger, 2013). Sebagai contoh, jika 

dibutuhkan karyawan, pelanggan, atau teman untuk melakukan sesuatu, perlu 

dipastikan ketiga faktor tersebut dipenuhi. Butuh adanya pemicu (notifikasi atau 

sinyal dengan ajakan untuk melakukan sesuatu), kemampuan (sumber daya dan 

waktu), dan motivasi untuk melakukan hal tersebut. 

Kumar & Herger (2013) mengatakan, driver motivasi memiliki penerapan 

di luar teknologi digital. Driver motivasi didasarkan pada observasi mengenai apa 

yang memotivasi orang pada dunia nyata, dan memanfaatkan pengetahuan ini untuk 

merancang pengalaman menarik di dunia virtual. Beberapa contoh daftar perilaku 

yang mendorong motivasi yaitu koleksi, koneksi, pencapaian, feedback, ekspresi 

diri, reciprocity, dan blissful productivity. 

a) Koleksi 

Ketika memulai koleksi berupa suatu kumpulan, muncul desakan untuk 

mencapai seluruh kumpulan tersebut. Jika kumpulan tersebut tidak terbatas, akan 

muncul motivasi untuk mengoleksi. Dalam beberapa kasus, koleksi dapat 

dibandingkan dengan koleksi orang lain untuk memunculkan dorongan bersaing.  

b) Koneksi 

Banyak orang bergabung dengan berbagai macam klub untuk terkoneksi 

dengan orang lain dan mendapatkan pengalaman bersama yang berharga. Hal ini 

memvalidasi eksistensi orang tersebut dan membuat hidup lebih menyenangkan. 
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c) Pencapaian 

Kepuasan bisa didapatkan melalui pencapaian, tidak peduli apapun tipe 

pemain Bartle orang tersebut. Jika seseorang ditantang, lebih mungkin daripada 

tidak bahwa orang tersebut akan termotivasi untuk berusaha keras demi mencapai 

keberhasilan. 

d) Feedback 

Tidak menerima feedback bisa mendemotivasi seseorang. Jika seseorang 

berbicara dan ditanggapi secara pasif, orang tersebut akan berhenti berbicara, 

karena belum tentu orang yang mendengarkan betul-betul mendengar atau mengerti 

pembicaraan orang tersebut. 

e) Ekspresi diri 

Sekarang sudah memasuki era hyper-personalization yang dapat dilakukan 

dengan teknologi. Pemain game online menghabiskan waktu membuat avatar untuk 

mengendalikan bagaimana pemain tersebut dilihat oleh pemain lainnya. 

f) Reciprocity 

Organisasi seperti March of Dimes, Cystic Fibrosis Foundation, World 

Wildlife Fund, Easter Seals dan American Diabetes Foundation mengirim label 

alamat gratis menuju donor potensial untuk memanfaatkan driver motivasi ini 

sebagai penggalangan dana. 

g) Blissful productivity 

Mihaly Csikszentmihalyi mendefinisikan konsep Flow sebagai “kondisi 

mental ketika bekerja di mana seseorang dalam suatu kegiatan sepenuhnya berada 

dalam perasaan fokus berenergi, keterlibatan penuh dan kesuksesan dalam proses 

kegiatan tersebut. Ketika suatu tugas terlalu sulit, hal itu menyebabkan orang 
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menjadi cemas. Ketika suatu tugas terlalu mudah, orang menjadi bosan. Ketika 

suatu tugas memiliki tingkat kesulitan yang tepat, orang akan berada dalam keadaan 

fokus atau dengan kata lain dalam keadaan Flow. 

 

2.6.4 Penerapan game mekanik 

Mekanik adalah bagian yang paling terlihat dari gamifikasi dan cenderung 

menjadi fokus utama dari sebagian besar proyek gamifikasi. Keberhasilan 

penerapan game mekanik tergantung pada perancangan strategi gamifikasi yang 

dibangun di atas pemahaman yang baik mengenai pemain, misi, dan motivasi. 

Game mekanik dapat memanfaatkan driver motivasi alami pemain. Sebagai contoh, 

driver motivasi koleksi dapat diatasi dengan badges, dan driver motivasi 

pencapaian dapat diatasi oleh leaderboard. Beberapa driver motivasi utama yang 

diatasi oleh game mekanik adalah sebagai berikut. 

a) Poin 

Poin memberikan feedback langsung kepada pemain, dan dengan demikian 

mengatasi driver motivasi feedback. Pemain juga bisa termotivasi oleh koleksi 

dengan melihat poin yang bertambah. 

b) Lencana 

Ketika pemain sudah mengakumulasi sejumlah poin, pemain bisa 

mendapatkan lencana. Lencana mengatasi driver motivasi koleksi dan pencapaian. 

c) Peringkat 

Peringkat membawa aspek sosial dari poin dan lencana, dengan 

menampilkan pemain dalam daftar, khususnya peringkat dalam urutan menurun 
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berdasarkan jumlah poin terbesar. Driver motivasi pencapaian diatasi melalui 

peringkat. 

d) Relationships 

Relationships adalah game mekanik berdasarkan driver motivasi koneksi. 

Relationships mengurangi stres pada seseorang dan merupakan motivator positif. 

Orang-orang yang mencoba untuk berhenti dari kebiasaan buruk seperti alkohol, 

atau menghadapi kehilangan orang yang dicintainya menemukan bahwa kelompok 

yang mendukung menawarkan dukungan dan dorongan emosional selama waktu 

yang dibutuhkan. 

e) Tantangan dengan makna epik 

Tantangan adalah game mekanik yang kuat untuk memotivasi pemain untuk 

bertindak, terutama jika pemain percaya bahwa pemain bekerja untuk mencapai 

sesuatu yang besar, sesuatu yang menakjubkan, dan sesuatu yang lebih besar dari 

diri pemain itu sendiri. Tantangan mengatasi driver motivasi pencapaian. 

f) Kendala dengan optimisme mendesak 

Kendala seperti deadlines, ketika dikombinasikan dengan optimisme 

mendesak dapat memotivasi orang untuk bertindak. McGonigal (2010) mengatakan 

optimisme mendesak adalah keinginan untuk segera bertindak, untuk mengatasi 

hambatan yang dikombinasikan dengan keyakinan memiliki harapan sukses yang 

masuk akal. Gambar 2.8 menunjukkan contoh situs registrasi yang menggunakan 

gamifikasi untuk mengurangi drop off rate dengan membatasi jumlah waktu 

pengguna dapat menyelesaikan proses registrasi (Kumar & Herger, 2013). Menurut 

Kumar & Herger (2013), pemain termotivasi oleh pencapaian ketika pemain 

dihadapi dengan kendala ini dan didorong untuk mengatasinya. 
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Gambar 2.8 Contoh Penerapan Kendala dengan Optimisme Mendesak 

Sumber: (Kumar & Herger, 2013) 

g) Journey 

Tiga contoh dari penerapan journey yaitu onboarding, scaffolding, dan 

progress. Pemain baru harus melalui tahap on boarded karena baru memulai 

perjalanan. Bantuan dan pengenalan singkat pada fitur dan fungsi akan memotivasi 

pemain untuk memulai perjalanan. Scaffolding adalah cara untuk membantu 

pemain on boarded menghindari kesalahan serta merasakan pencapaian positif. 

Progress mengacu pada feedback ke pengguna di mana posisinya dalam 

perjalanannya, dan mendorong pemain untuk mengambil langkah berikutnya. 

Journey mengatasi kebutuhan pemain untuk blissful productivity, dengan 

menyajikan kumpulan fitur yang sesuai untuk tingkat pemain dalam game. 

h) Narasi 

Narasi menarik pemain ke sebuah cerita di dalam game. Narasi menawarkan 

pemain sebuah kesempatan untuk mengekspresikan diri melalui role-play. 

i) Emosi 

Salah satu emosi yang berkaitan dengan game mekanik adalah humor. 

Humor memiliki kekuatan untuk menangkis pengalaman negatif menjadi (agak) 

positif.  
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