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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan kemajuan zaman, berkembangnya teknologi informasi pun
tidak dapat dihindari lagi baik dari segi positif maupun negatifnya. Manusia
cenderung memiliki pola hidup yang serba instan dan cepat di era modern ini.
Perkembangan teknologi informasi tersebut dapat dimanfaatkan dan diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari guna memenuhi kebutuhan. Contohnya pada bidang
bisnis yang turut semakin maju (Nugroho, 2013).

Teknologi pada perangkat mobile komunikasi, seperti smartphone kian
digemari dan menjadi salah satu peluang untuk berbisnis. Smartphone telah menjadi
kebutuhan sehari-hari dan semua kalangan dapat menggunakannya. Para pengguna
Android terus bertambah setiap tahunnya dan mendominasi penjualan smartphone
di dunia khususnya Indonesia (StatCounter, 2017). Dalam berbisnis melalui
smartphone ini, banyak cara yang dapat dilakukan. Salah satunya adalah melalui
mobile apps. Metode gamifikasi pada mobile apps berbasis Android dapat menjadi
pilihan yang tepat untuk meningkatkan motivasi pelanggan atau pembeli dan
menjaga loyalitas pelanggan (Saputra dan Handani, 2016).

Gamifikasi merupakan suatu proses yang bertujuan untuk mengubah non-
game context. Contoh penerapan gamifikasi seperti dalam kegiatan belajar dapat
membuat proses belajar mengajar menjadi jauh lebih menarik dan interaktif
(Bunchball, 2010). Penggunaan metode gamifikasi dalam suatu kegiatan dinilai

cukup efektif untuk membuat pekerjaan atau kegiatan yang biasanya dinilai
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membosankan dapat menjadi lebih menyenangkan untuk dilakukan. Pengguna juga
dapat terlibat dalam waktu yang lebih lama tanpa harus merasa bosan (Bachtiar,
2012).

Aplikasi ini akan didukung oleh fitur push notification yang terdapat pada
Android. 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 teknologi push notification, aplikasi client dapat menerima notifikasi
ketika ada data baru dari server. Push notification ini dapat digunakan tenant atau
penjual sebagai sarana promosi, contohnya ketika penjual membuat diskon, maka
aplikasi client akan ternotifikasi adanya diskon tersebut.

Dalam segala kegiatan yang menyangkut masalah ekonomi atau bidang
keuangan, setiap hari kita melakukan sebuah transaksi atau pembayaran guna
mendapatkan barang atau jasa yang dibutuhkan. Bukti pelaksanaan transaksi sangat
diperlukan agar dapat menjadi sebuah pertanggungjawaban atas sah atau tidaknya
transaksi yang telah dilakukan oleh seseorang. Bukti transaksi ini dapat disebut
sebagai nota kontan atau lebih dikenal oleh masyarakat sebagai struk belanja
(Makruf, 2017).

Struk belanja yang hampir selalu didapatkan seusai bertransaksi ini hanya
dibutuhkan bagi sebagian orang saja, mayoritas akan langsung membuang struk
tersebut (Pertiwi, 2016). Berdasarkan data yang diperoleh oleh Asosiasi Pulp dan
Kertas Indonesia (APKI), sejak tahun 2003 konsumsi kertas di Indonesia meningkat
sebanyak satu kilogram per kapita tahun atau kurang lebih 220 ribu ton. Artinya,

produksi kertas yang digunakan untuk berbagai keperluan sangatlah besar, namun
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jika kertas struk belanja ini tidak terlalu dibutuhkan dan senantiasa tetap diproduksi
lalu dibuang hanya akan sia-sia saja.

Summarecon Digital Center (SDC) Serpong merupakan pusat niaga digital
yang menyediakan segala kebutuhan teknologi informatika seperti beragam
peralatan komputer, gadget, dan juga teknologi mobile lainnya. Selain
menyediakan kebutuhan teknologi, SDC Serpong juga menyediakan kebutuhan
pangan dengan memiliki beberapa food court seperti Cafetaria Delicia, Downtown,
dan Brewoks (sdc-serpong.com, 2015).

Cafetaria Delicia merupakan salah satu food court yang terdapat di SDC
Serpong yang terletak di lantai satu SDC Serpong. Cafetaria Delicia menggunakan
sistem revenue sharing, sehingga transaksi di dalam Cafetaria Delicia ini
diperlukan sebuah kartu SDC yang dapat dibeli atau diisi saldonya di kasir yang
tersedia. Kemudian customer dapat memilih salah satu tenant yang tersedia dan
akan melanjutkan transaksinya dengan kartu yang telah diisi saldonya tersebut.
Setiap transaksi yang dilakukan oleh customer menghasilkan sebuah struk sehingga
tidak dapat dipungkiri bahwa setiap transaksi membutuhkan secarik kertas yang
harus dianggarkan dalam pembelanjaan Cafetaria Delicia. Kebutuhan akan kertas
ini dapat diminimalisir dengan menggunakan aplikasi digital receipt.

Menurut Saputra dan Handani (2016) metode gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi pelanggan terutama dalam menggunakan aplikasi Digital
Receipt. Dengan adanya metode gamifikasi ini, pelanggan SDC diharapkan
menjadi lebih tertarik untuk makan di Cafetaria Delicia dibandingkan dengan food

court lainnya yang berada di SDC.
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Digital Receipt yang dimaksud adalah istilah untuk struk belanja yang
dicetak dalam bentuk digital. Aplikasi digital receipt dibuat dengan sistem yang
sama seperti _sistem yang sudah dimiliki sebelumnya, yaitu revenue sharing.
Aplikasi ini bertujuan untuk mengurangi kertas yang digunakan sebagai struk
belanja. Aplikasi digital receipt ini menggunakan metode gamifikasi dan push
notification sehingga selain untuk mengurangi pengonsumsian kertas, juga dapat
memotivasi customer untuk kembali ke Cafetaria Delicia. Metode gamifikasi juga
digunakan untuk mempermudah customer untuk beradaptasi dengan cara transaksi
yang baru (Marlina, 2005). Selain mempermudah, gamifikasi juga bertujuan untuk
meningkatkan motivasi pelanggan atau pembeli dalam menggunakan aplikasi,
sehingga penggunaan struk belanja berkurang. Push notification yang diterapkan
bertujuan untuk memenuhi salah satu elemen gamifikasi yaitu elemen engagement
loops.

Berdasarkan uraian di atas, maka dibuatlah penelitian dengan judul
“Rancang Bangun Aplikasi Digital Receipt Dengan Menggunakan Metode
Gamifikasi dan Push Notification”. Aplikasi ini dibuat untuk mengurangi

pengonsumsian kertas yang dijadikan struk belanja.

1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dibuat rumusan
permasalahan yaitu, bagaimana cara merancang dan membangun aplikasi digital
receipt dengan menggunakan metode gamifikasi dan push notification berbasis

Android?
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1.2

1.3

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

Fitur gamifikasi yang diterapkan mencakup reward, badges, point,
engagement loops, dan level.

Grup pengguna yang dapat menggunakan sistem ini dibatasi menjadi tiga
jenis grup pengguna, yaitu Administrator, Tenant, dan Customer.

Fitur gamifikasi dan push notification yang akan diterapkan hanya untuk
satu grup pengguna, yaitu customer.

Elemen reward pada gamifikasi hanya sebagai simulasi saja, tidak
mengatasi teknis pembagian hadiahnya.

Data yang akan dianalisis adalah data yang diperoleh dari hasil kuesioner
kepada customer yang sedang berada di Cafetaria Delicia pada saat
pengujian sistem.

Struk belanja dapat dijadikan opsi untuk di print out jika pelanggan

memintanya.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari dilakukannya penelitian ini

adalah untuk merancang dan membangun aplikasi digital receipt serta dapat

mengimplementasikan metode gamifikasi (reward, badges, point, engagement

loops, level) dan metode push notification berbasis Android.
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1.4  Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah membantu
meningkatkan motivasi pelanggan untuk datang kembali ke Cafetaria Delicia,
memudahkan customer dalam menyimpan data pembelanjaan yang dilakukan di
Cafetaria Delicia, dan mengurangi pengonsumsian kertas dalam bentuk struk

belanja di Cafetaria Delicia.

1.5  Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penelitian ini terdiri dari lima bab, yaitu

sebagai berikut.

1. BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian, serta sistematika
penulisan laporan penelitian.

2. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisi penjelasan mengenai landasan-landasan teori tentang
gamifikasi, push natification, dan tentang pengujian aplikasi.

3. BAB 11l METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi penjelasan mengenai metode penelitian yang digunakan,
perancangan dalam membangun sistem, seperti flowchart dan perancangan
desain antarmuka.

4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN UJI COBA
Bab ini berisi penjelasan mengenai secara detail mengenai implementasi

dan pengujian yang dilakukan terhadap sistem.
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S. BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi i kesimpulan dari penelitian yang

dilaku
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