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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah merambat ke berbagai bidang, salah 

satunya adalah games. Kini games tidak hanya diterapkan pada permainan, namun juga 

di berbagai bidang non-games melalui elemen-elemen yang terdapat pada games. 

Elemen-elemen pada games dapat diterapkan ke bidang lain karena konsep games dapat 

memotivasi penggunanya untuk melakukan tindakan tertentu. Terdapat suatu konsep 

yang menerapkan elemen games di dalam bidang non games, konsep tersebut adalah 

gamification. (Rinjeni, 2020) Gamification adalah proses penggunaan elemen permainan 

untuk disesuaikan dalam bidang tertentu yang bertujuan untuk membuatnya lebih 

menarik, mudah dipahami dan kreatif (Suprianto, Pradana & Abdurrachman Bachtiar, 

2019)  

Konsep gamification ini juga dapat diterapkan ke dalam bidang pekerjaan di 

sebuah perusahaan. Setiap pekerjaan memiliki aturan atau pedoman untuk melakukan 

pekerjaan tersebut yang dikemas dalam suatu dokumen. SOP (Standar operasional 

Prosedur) adalah suatu standar dan prosedur yang digunakan sebagai acuan dalam bekerja 

di perusahaan swasta maupun di suatu instansi pemerintahan, agar pekerjaan dapat 

berjalan sesuai dengan standar dan prosedur yang digunakan oleh suatu perusahaan, maka 

kinerja maupun pekerjaan harus sesuai dengan SOP yang ada dan yang digunakan pada 

perusahaan tersebut. (Junita, 2017) Maka SOP (Standard Operating Procedure) atau 

Prosedur Operasi Standar adalah hal yang penting di suatu lembaga karena akan 

mempengaruhi kegiatan yang dilakukan anggotanya. Dengan melakukan kegiatan sesuai 

SOP, maka akan terbentuk profesionalisme yang berpengaruh terhadap citra perusahaan. 

Alur kerja karyawan dapat dijelaskan melalui suatu list ceklis alur pekerjaan yang mana 

salah satu pedoman alur kerja karyawan adalah Standar Operasional Prosedur yang 

berjalan di perusahaan itu sendiri. 

Lightrees Group merupakan perusahaan business consultant yang mana memiliki 

banyak event coaching ataupun seminar yang diadakan secara online ataupun offline. 

Setiap pekerjaan di sini memiliki aturannya sesuai dengan SOP sendiri, yang mana alur 
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kerja tersebut dibuat menjadi checklist item. Profesionalisme akan terbentuk jika 

pekerjaan dilakukan sesuai dengan SOP, event-event yang dilakukan di Lightrees Group 

berhubungan dengan pihak luar atau eksternal yang mana dapat memengaruhi citra 

perusahaan. Lightrees Group membuat suatu list yang berisi hal-hal yang perlu dilakukan 

untuk mengadakan event untuk memandu mempersiapkan event. Berdasarkan wawancara 

dengan pihak leader suatu divisi, prosedur untuk melaksanakan suatu event memang 

sangat banyak yang dapat mencapai kurang lebih 54 alur kerja yang harus dilakukan dan 

sering terjadi kesalahan karena terlupa ataupun terlewat. Dan karyawan yang bertugas 

untuk mempersiapkan event kurang bersemangat untuk membaca checklist panduan yang 

telah dibuat karena media yang digunakan untuk mencentang checklist tersebut masih 

berada di spreadsheet yang digunakan bersama, jadi ketika ingin mengisi harus 

melakukan copy paste checklist berkali-kali.  

Maka dari itu, diusulkan aplikasi Flow, Procedure and Checklist menerapkan 

konsep gamification pada checklist item alur kerja agar memotivasi karyawan untuk 

melakukan pekerjaan sesuai SOP. Bentuk SOP yang seperti ini dapat memastikan semua 

karyawan melaksanakan prosedur dengan tepat dan dilakukan perhitungan dengan 

menggunakan gamification, karyawan dapat menginput hasil pekerjaannya yang sesuai 

dengan alur ke dalam aplikasi Flow, Procedure and Checklist ini, setelah itu karyawan 

akan mendapatkan nilai dari kelengkapan pengerjaan tugas dan sistem merekam hal-hal 

yang dilakukan ketika mengisi hasil pekerjaan yang mana dapat memudahkan leader 

untuk memantau pekerjaan team-nya 

Aplikasi Flow, Procedure and Checklist Berbasis Website dengan Framework Laravel, 

aplikasi tersebut tidak hanya digunakan sebagai dokumen panduan untuk melakukan 

suatu pekerjaan, tetapi juga dapat menjadi wadah untuk panduan pekerjaan apakah 

melakukan pekerjaan sesuai aturan dan juga membantu pihak pimpinan atau manajemen 

untuk memantau kinerja karyawannya melalui penerapan gamification yang mana skor 

atau poin yang didapat oleh karyawan, kedepannya dapat menjadi pertimbangan untuk 

penilaian kinerja karyawan. 

 

1.2. Perumusan Masalah 
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Perumusan masalah dari penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana menerapkan metode gamification pada aplikasi Flow, Procedure and 

Checklist Event?  

 

1.3. Batasan Masalah 

a. Perangkat lunak yang dibangun berbasis web 

b. Aplikasi ini diimplementasikan menggunakan framework Laravel 

c. Elemen gamification yang digunakan pada aplikasi ini adalah elemen point dan 

leaderboard. 

d. Studi kasus di perusahaan Lightrees Group 

e. Hanya ada 3 role yaitu superadmin, leader dan team. 

f. Team hanya dapat menginput bukti hasil pekerjaan dan melihat report diri sendiri 

g. Leader tidak bisa menerima pekerjaan karena role inti dari leader adalah 

mengecek pekerjaan team-nya 

h. Superadmin tidak dapat menerima pekerjaan. Inti dari role superadmin adalah 

mengelola divisi dan pengguna 

i. SOP Event yang digunakan adalah seminar online, offline, Group Business Check 

Up dan Group power recruitment di perusahaan Lightrees Group  

j. Leader dapat melihat report dari seluruh timnya 

 

1.4. Tujuan 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi Flow, Procedure and Checklist 

dengan menggunakan konsep gamification  

 

1.5. Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

a. Memudahkan karyawan dalam melaksanakan suatu pekerjaan untuk menghindari 

alur pekerjaan yang terlewatkan dan mengecek kembali hal-hal yang perlu 

dilakukan. 

b. Membantu Leader untuk memantau pekerjaan tim-nya 
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c. Membantu new team atau karyawan baru dalam melakukan tugas barunya 

 

1.6. Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode pengembangan yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 

metode prototyping. Metode prototyping merupakan suatu teknik pengembangan 

perangkat lunak yang memungkinkan interaksi antara pengguna dan pengembang 

yang digunakan ketika kebutuhan pengguna tidak memiliki spesifikasi yang rinci, 

maka dibuatlah prototype terlebih dahulu untuk meminimalisir ketidakpastian 

spresifikasi (S.Pressman, 2012).  

Berikut merupakan tahapan yang akan dilalui: 

a. Tahap requirement analysis and definition.  

Tahap ini akan menganalisis terhadap masalah yang terjadi pada objek penelitian dan 

menghasilkan daftar kebutuhan dari sistem untuk mengatasi permasalahan yang ada. 

Analisis permasalahan dilakukan dengan studi literatur dan wawancara langsung 

dengan bagian operasional perusahaan dan leader dari team yang memantau laporan 

team-nya. Pada tahap ini juga akan dilakukan analisis kebutuhan, analisis kebutuhan 

ini nantinya dijadikan sebagai alat bantu yang digunakan dalam proses pembuatan 

prototype hingga menjadi aplikasi final.  

b. Tahap user interface prototyping  

Informasi yang telah didapatkan pada tahap analsis akan dibuatkan suatu desain 

interaktif dari aplikasi yang akan dibangun. Desain interaktif yang dibuat akan 

ditunjukkan ke pengguna, hal ini bertujuan untuk mendapatkan evaluasi dari 

pengguna sehingga kebutuhan infromasi untuk membangun aplikasi final semakin 

lengkap. Setiap evaluasi yang diberikan akan langsung diterapkan ke desain interaktif, 

hingga pengguna merasa cocok dengan desain yang dibangun. Tahap selanjutnya 

dapat dilakukan apabila tahap ini telah selesai.  

c. Tahap architecture & component design prototyping  

Tahap ini akan menghasilkan arsitektur pengembangan yang akan diterapkan selama 

pembuatan sistem serta komponen-komponen yang dibutuhkan untuk mendukung 

kinerja dari aplikasi yang akan dibuat. Tahap ini akan menjadi acuan dalam 

pembuatan aplikasi final. 
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Arsitektur yang akan digunakan pada struktur folder projek yaitu MVC (Model View 

Controller. Pemilihan arsitektur MVC untuk pengembangan ini karena pengembang 

dapat menerapkan metode penggunaan ulang pada setiap kode yang dibuat 

(reusability) dan komponen-komponen kode yang membangun aplikasi akan 

terpisahkan antara business logic, tampilan (UI) dan pengaturan data. MVC memiliki 

struktur model, view dan controller yang akan mengelompokkan setiap file code pada 

projek berdasarkan fungsinya, berikut penjelasannya.  

(1) Model, semua file yang berada pada folder model merupakan sekumpulan file yang 

mengandung data dan memiliki fungsi dengan pemrosesan data. Pada pengembangan 

aplikasi ini, folder model akan berisi file API dan file class yang menjadi blueprint 

untuk mengelola setiap data yang masuk.  

(2) View, semua file yang merupakan implementasi dari presentasi, yaitu halaman 

yang akan digunakan sebagai response untuk dikirimkan kepada client. View akan 

menampilkan data bisnis yang telah diolah.  

(3) Controller, sekumpulan file yang dapat menerima input dari pengguna dan 

menginstruksikan model dan view untuk melakukan aksi berdasarkan masukkan 

tersebut.  

d. Tahap implementation  

Informasi yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya akan menjadi bahan acuan 

untuk dikembangkan ke dalam bentuk syntax code. Pegembang akan banyak 

melakukan debug pada setiap komponen aplikasi yang telah dibangun di tahap ini. 

e. Tahap system testing 

Aplikasi yang telah selesai dibangun akan dilakukan proses pengujian pada seluruh 

komponen aplikasi untuk memastikan semua komponen aplikasi dapat bekerja 

dengan baik tanpa adanya error. Apabila proses pengujian telah selesai, pihak 

Lightrees Group akan mencoba dan mengevaluasi aplikasi yang telah dibuat. Jika 

aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan Lightrees Group, maka aplikasi siap untuk 

diimplementasikan.  
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing, diperoleh hasil pengujian yaitu 

100% untuk blackbox testing yang dilakukan oleh pengembang dan 100% 

untuk blackbox testing yang dilakukan oleh pengguna yang berarti input yang 

diberikan kepada aplikasi memberikan output sesuai dengan yang diharapkan. 

Pengujian SUS atau System Usability Scale memberikan hasil skor 82.95 

yang berarti memiliki grade A. Hal ini berarti dari sudut pandang pengguna, 

aplikasi dapat digunakan dan berjalan dengan baik. Dari hasil pengujian, dapat 

disimpulkan bahwa konsep gamificiation dapat diterapkan kepada aplikasi 

Flow, Procedure and Checklist. 

 

5.2. Saran 

Aplikasi Flow, Procedure and Checklist dapat dikembangkan kembali dengan 

saran menambahkan skor rata-rata bulanan untuk setiap pengguna jadi setiap 

pengguna memiliki skor yang seimbang tiap bulannya. Menambahkan fitur 

cetak atau unduh laporan Flow yang telah dikerjakan pengguna dalam rentang 

waktu tertentu. 
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