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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Gamification 

Menurut Gabe, Z. dan Christopher, C. (2011:xiv) Gamification adalah 

sebuah proses yang mengintegrasikan game thinking, game design, dan game 

mechanics untuk mengubah non-game konteks agar meningkatkan motivasi 

pengguna.  

Gamification memungkinkan mengubah aplikasi bisnis yang kurang 

menarik menjadi lebih menyenangkan untuk digunakan. Pengguna dapat menerima 

imbalan ketika melakukan kegiatan dalam sistem dan pengguna lain juga dapat 

melihat performa dari pengguna lainnya (Risal, 2013).  

Menurut Ryan dan Deci (2000) Self-Determination Theory (SDT) adalah 

sebuah pendekatan pada motivasi dan kepribadian seseorang dengan menggunakan 

metode empiris. Ryan dan Deci (2000) membedakan motivasi menjadi dua tipe 

berdasarkan perbedaan tujuan. 

1. Extrinsic Motivation: melakukan suatu kegiatan karena suatu hal yang 

terpisah. 

2. Intrinsic Motivation: melakukan suatu kegiatan karena suatu hal yang 

menarik dan menyenangkan.  

 

Gambar 2.1 Tipe Motivasi (Chaudhari, 2016) 
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2.1.1 MDA Framework 

Menurut Gabe, Z. dan Christopher, C. (2011:35) MDA Framework adalah 

sebuah framework yang digunakan untuk mendesain sebuah game. MDA 

merupakan singkatan dari mechanics, dynamics, dan aesthetics. 

1. Mechanics: Merupakan komponen-komponen yang dapat berfungsi di 

dalam game. Mechanics dapat mengatur semua yang ada di dalam game 

tersebut. 

2. Dynamics: Merupakan interaksi antara pemain dengan Mechanics itu 

sendiri. 

3. Aesthetics: Merupakan respon emosi dari pemain ketika berinteraksi dengan 

game tersebut. 

 

2.1.2 Game Mechanics 

Menurut Risal (2013) Gamification menjadi cara yang inovatif untuk 

menghubungkan dan memotivasi customers menggunakan game mechanics. 

Elemen-elemen yang terdapat di game mechanics dapat digunakan sendiri-sendiri 

ataupun bersamaan. Elemen-elemen tersebut membuat pengalaman yang berkaitan 

dengan fungsionalitas atau konten dari sesuatu yang digamifikasikan untuk 

menambah motivasi user (Bunchball, 2010). Terdapat tujuh elemen yang paling 

sering dipakai dalam merancang gamified system yang baik. 

1. Points: Merupakan hal paling penting dalam gamified system. Semua 

gamified system pasti mengakomodir points, baik dalam bentuk yang 

terlihat maupun tidak. 

2. Levels: Merupakan sarana untuk menunjukkan perkembangan dari pemain.  
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3. Leaderboards: Digunakan sebagai fasilitas untuk membandingkan hasil 

pencapaian dari satu pemain dengan pemain lainnya. Pada leaderboard 

modern pemain akan dibandingkan dengan dua sampai lima pemain di 

atas/bawahnya, dengan demikian pemain akan selalu ada di posisi tengah. 

4. Badges: Dapat digunakan untuk berbagai hal, salah satunya digunakan 

untuk menunjukkan jumlah points yang telah pemain dapatkan selama 

bermain. Penggunaan badge yang tidak tepat dapat menyebabkan badge 

tidak bernilai. 

5. Challenge/quests: Digunakan oleh sistem untuk memberikan tantangan dan 

memberikan petunjuk pada pemain mengenai hal yang dapat dilakukan 

untuk mendapatkan suatu reward. 

6. Onboarding: Merupakan sebuah upaya untuk membantu pemain yang baru 

pertama kali bermain. Gamified system yang baik akan memberikan sedikit 

opsi di awal kemudian onboarding-nya akan berubah sesuai dengan 

bertambahnya level pemain. 

7. Engagement Loops: Gamified system yang baik akan membuat pemain 

berada dalam engagement loops sedemikian rupa sehingga pemain akan 

selalu kembali bermain (addictive). Engagement loops terdiri dari empat 

langkah. 

a. Motivating emotion: Mendorong pengguna untuk 

mencoba/menggunakan aplikasi. 

b. Social call to action: Memberikan reward berupa status pada 

pengguna lainnya dan mengajak pengguna lain untuk melakukan 

tindakan yang serupa. 
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c. Player re-engagement: Memberikan langkah lanjutan pada 

pengguna untuk maju ke langkah selanjutnya. 

d. Visible progress/reward: Memberikan status perkembangan atau 

penghargaan yang dapat dilihat oleh pengguna lain, baik berupa 

status teks, citra, maupun progress bar. 

 

2.1.3 Game Dynamics 

Game dynamics merupakan salah satu alasan yang memotivasi hal-hal yang 

berhubungan dengan game mechanics. Berikut adalah beberapa faktor yang dapat 

memotivasi pemain dalam melaksanakan pekerjaan (Beza, 2011). 

1. Reward: Merupakan hadiah yang akan diberikan kepada pemain karena 

telah berhasil mencapai suatu pencapaian. 

2. Status: Merupakan hasil pencapaian yang telah pemain dapatkan. Berbeda 

dengan level dan badge, status dapat diberikan kepada pemain ketika ia 

telah berhasil mendapatkan seberapa banyak badge atau telah mencapai 

level berapa (contoh: ketika badge yang terkumpul sepuluh buah, status-nya 

Rookie). 

3. Achievement: Merupakan hasil yang telah pemain dapatkan ketika berhasil 

menyelesaikan suatu tantangan. 

4. Self-expression: Merupakan ekspresi tiap pemain agar dapat diperhatikan 

oleh orang lain. 

5. Competition: Merupakan kompetisi yang ada di dalam game tersebut 

supaya pemain dapat lebih termotivasi dalam memainkan game itu. 
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6. Altruism: Merupakan fitur untuk memberikan hadiah kepada pemain lain. 

Hadiah yang diberikan dapat berupa uang, barang, maupun experience. 

 

2.2 Android Push Notification 

Android push notification adalah sebuah fitur pada perangkat mobile 

berbasis Android yang digunakan oleh developer untuk mengirimkan data ke 

aplikasi ketika data yang dikirimkan sudah tersedia (Azzola, 2015). Dengan 

menggunakan Android push notification, pengguna dapat menerima notifikasi 

adanya pesan baru yang dikirimkan oleh server. Notifikasi ini dapat ditampilkan ke 

layar smartphone dengan menggunakan bantuan beberapa class yang terdapat pada 

IDE Android Studio, yaitu NotificationManager, Notification, dan PendingIntent 

(Tutorialspoint, Tanpa Tahun). 

 

2.3 Push Technology 

Push technology merupakan sarana untuk mengotomatisasi pengiriman 

berita dan informasi ke perangkat mobile melalui Internet (Kristanda, 2011). Cara 

kerja metode ini adalah client langganan terlebih dahulu ke sebuah channel melalui 

prosedur handshake, kemudian server akan mengirimkan data secara langsung ke 

client (Mesbah dan Deursen, 2008). Penggunaan metode ini dapat digunakan 

sebagai media untuk menerapkan metode gamifikasi yang akan dibuat. 

Metode push membutuhkan dua software yang saling memahami, yaitu 

software yang terdapat pada client dan software yang terdapat pada server. Software 

yang terdapat pada client berfungsi untuk melakukan request, menerima, 

menyimpan, serta menampilkan data. Sedangkan software pada server berfungsi 
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untuk menerima dan mampu menerjemahkan request yang dikirimkan oleh client 

serta mengirimkan data yang dimaksud oleh client tersebut (Prajitno, 2017). 

 

2.4 Firebase Cloud Messaging 

Firebase Cloud Messaging (FCM) merupakan turunan dari Google Cloud 

Messaging (GCM) dan memiliki fungsi yang sama seperti GCM. Fungsi dari FCM 

yang berbeda dari GCM adalah FCM dapat diimplementasikan secara cross-

platform. FCM adalah sebuah layanan gratis yang dapat digunakan untuk 

membantu para pengembang aplikasi dalam pengiriman pesan antara aplikasi 

server dan client. Termasuk didalamnya mengirimkan pesan dari server ke client 

dan mengirimkan pesan dari client ke server (developers.google.com, 2016). 

 FCM memiliki sebuah aplikasi server yang berinteraksi dengan Internet 

melalui Hypertext Transfer Protocol (HTTP) atau Extensible Messaging and 

Presence Protocol (XMPP) dengan aplikasi client (developers.google.com, 2016).  

Terdapat dua komponen untuk mengimplementasikan FCM. Aplikasi 

server yang digunakan untuk membuat, menjadi target, dan mengirimkan pesan. 

Aplikasi client seperti iOS, Android, atau web untuk menerima pesan 

(developers.google.com, 2016). 
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Gambar 2.2 Implementasi FCM (https://firebase.google.com/docs/cloud-

messaging/, 2017)  

Untuk dapat mengirim atau menerima data, client harus terdaftar dalam 

server FCM. Berikut langkah-langkah yang harus dilakukan agar client terdaftar 

pada server FCM (developers.google.com, 2016). 

1. Mempersiapkan Firebase dan FCM ke dalam aplikasi sesuai dengan 

platform yang digunakan. 

2. Tambahkan fitur yang dibutuhkan untuk aplikasi client. Selagi proses 

development, FCM dapat melakukan pengiriman test message untuk 

notifikasi. 

3. Aplikasi server yang digunakan, dapat berupa Admin SDK, HTTP/XMPP, 

atau servers protocol lainnya.  

 

2.5 Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan dua metode, yaitu metode beta 

testing dan metode black box testing. Beta testing diuji pada grup pengguna 
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customer saja.. Sedangkan untuk black box testing diuji pada ketiga grup pengguna, 

yaitu administrator, tenant, dan customer. 

Menurut Cohen, dkk. (2007) semakin besar sampel dari besarnya populasi 

yang ada adalah semakin baik, akan tetapi ada jumlah batas minimal yang harus 

diambil oleh peneliti yaitu sebanyak 30 sampel. Senada dengan pendapat tersebut 

Sugiyono (2012) menyarankan tentang ukuran sampel untuk penelitian sebagai 

berikut. 

1. Ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah antara 30 sampai dengan 

500 sampel. 

2. Bila sampel dibagi dalam kategori maka jumlah anggota sampel tiap 

kategori minimal 30. 

3. Bila dalam penelitian akan melakukan analisis dengan multivariate (korelasi 

atau regresi ganda misalnya), maka jumlah anggota sampel minimal 10 kali 

dari jumlah variabel yang diteliti. Misalnya variabel penelitiannya ada lima, 

maka jumlah anggota sampelnya 10 x 5 = 50. 

4. Untuk penelitian eksperimen yang sederhana, yang menggunakan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, maka jumlah anggota sampel 

masing-masing antara 10 sampai dengan 20. 

Black box testing digunakan untuk menguji fungsi-fungsi dari perangkat 

lunak yang dirancang. Beta testing diuji ke grup pengguna customer saja, karena 

aplikasi Digital Receipt berfokus pada grup pengguna customer. Beta testing 

merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif yang diuji secara langsung ke 

lapangan dengan menggunakan kuesioner mengenai tanggapan user terhadap 

aplikasi yang telah dibangun. 
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Menurut Sugiyono (2012) kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawab. Pengumpulan data dilakukan dengan 

mengirimkan daftar pertanyaan untuk diisi sendiri oleh responden, dilakukan 

dengan menyebarkan formulir yang berisikan pertanyaan-pertanyaan meliputi 

penilaian customer terhadap aplikasi digital receipt. Kuesioner yang digunakan 

adalah kuesioner yang menggunakan model Rensis Likert. Menurut Sugiyono 

(2012) Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Kuesioner dibuat 

dengan menggunakan teori Technology Acceptance Model (TAM). 

Menurut Fan (2014) TAM adalah sebuah teori sistem informasi yang 

memodelkan cara pengguna untuk menerima dan menggunakan sebuah teknologi. 

Dengan menggunakan kuesioner yang berbasis teori TAM, maka dapat menguji 

perceived usefulness (manfaat) dan perceived ease-of-use (kemudahan dalam 

penggunaan) (Wijayanti, 2009). 

Dalam Skala Likert, variabel yang diukur dijabarkan menjadi indikator 

variabel, kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun 

item-item instrument berupa pernyataan yang perlu dijawab oleh responden. 

Jawaban setiap item mempunyai gradasi dari sangat positif sampai dengan negatif. 

Adapun skala pilihan dan pembobotan yang digunakan sebagai berikut. 

Tabel 2.1 Skala Likert Lima Tingkat 

No Keterangan Skor Interval 

1 Sangat Setuju (SS) 5 Skor >= 80% 

2 Setuju (S) 4 80% > Skor >= 60% 

3 Netral (N) 3 60% > Skor >= 40% 
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Tabel 2.2 Skala Likert Lima Tingkat (lanjutan) 

No Keterangan Skor Interval 

4 Tidak Setuju (TS) 2 40% > Skor >= 20% 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 20% > Skor 

Jenis kuesioner yang dipilih adalah angket tertutup yaitu responden 

menjawab pernyataan dengan memilih alternatif jawaban yang telah disediakan. 

Persentase skor dihitung menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑆𝑘𝑜𝑟 =  
((𝑆𝑆 𝑥 5) +(𝑆 𝑥 4) +(𝑁 𝑥 3) +(𝑇𝑆 𝑥 2)+(𝑆𝑇𝑆 𝑥 1))

5 𝑥 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 
 𝑥 100%  …(2.1) 

 

Rancang Bangun Aplikasi..., Rian Suhito Purnama, FTI UMN, 2018




