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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pemanfaatan media informasi saat ini semakin berkembang pesat dan tidak 

lepas dari kehidupan manusia, salah satunya pada pemanfaatan informasi dalam 

bidang elektronika. Pemanfaatan informasi dalam bidang elektronika digunakan 

untuk pengambilan informasi seperti sensor yang dapat dipantau secara real-time. 

Adapun contoh dari pengambilan informasi seperti data sensor GPS. Menurut 

Glosarium yang dirilis oleh Pemerintah Amerika Serikat, GPS adalah istilah yang 

digunakan untuk menjelaskan penentuan waktu dan posisi berdasarkan satelit yang 

dioperasikan oleh Departemen Pertahanan Amerika Serikat, data GPS yang 

terdapat pada smartphone pengguna dapat dikirimkan ke sebuah server untuk 

dikelola lebih lanjut. 

    User Generated Content adalah konten atau isi artikel dalam internet 

yang ditulis sendiri oleh pengguna, platform yang digunakan hanya disediakan 

sebagai tempat untuk menyimpan data, beberapa aplikasi UGC yang populer di 

dunia adalah Wikipedia, Indonesia juga mempunyai contoh penggunaan UGC yang 

sangat terkenal yaitu Kaskus. Adapun salah satu contoh penggunaan dari 

pemanfaatan media informasi User Generated Content ini terlihat dari populernya 

penggunaan Wikipedia . Di Wikipedia, informasi yang ada merupakan informasi 

gabungan dari beberapa user yang melakukan perubahan dan tambahan informasi 

terhadap konten yang ada. 
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Menurut (Crowston & Fagnot, 2018:98)  dalam studi hubungan manusia 

dan komputer, motivasi seseorang berkontribusi ke sebuah aplikasi UGC dapat 

terbagi menjadi beberapa macam, seperti keinginan untuk menolong, rasa ingin 

tahu, kesempatan belajar, masukan positif yang didapat, dan kesenangan saat 

melakukan hal tersebut.  

Salah satu penerapan GPS dan UGC adalah GPS Logger, GPS Logger 

adalah aplikasi pengumpul data GPS pengguna smartphone, aplikasi ini adalah 

salah satu penerapan UGC, yang artinya seluruh data GPS diberikan secara sukarela 

oleh pengguna untuk aplikasi tersebut. Data dapat dilihat dan disimpan oleh 

pengguna. Data yang tercatat akan disimpan ke server, data GPS tersebut dapat 

menjadi referensi pengguna lain. 

Pengendara yang akan berangkat dari Palembang ke Indralaya perlu 

melakukan estimasi untuk perencanaan perjalanan mereka agar lebih efektif, 

estimasi dapat dilakukan dengan melihat riwayat perjalanan pengendara lain, 

apakah tiba di Indralaya tepat waktu atau ada keterlambatan dikarenakan faktor 

tertentu.  

Gamification adalah penggunaan elemen game pada konteks non-game 

(Deterding et al., 2011:10) , yang bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan 

pengguna ke dalam sistem, membuat pengguna lebih berkontribusi, dan 

menghabiskan waktu dalam sistem tersebut (Ć, Medak, & Miler, 2013:8). Seperti 

memberikan gelar, akses, kekuatan, dan hadiah. sebagai contoh, pengguna harus 

mengerjakan pekerjaan kecil untuk mengumpulkan poin. Dalam penelitian Omori 

& Felinto (2012:8) yang meneliti motivasi yang mendorong orang untuk bermain 
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permainan dalam sosial media seperti Facebook, disimpulkan bahwa motivasi 

utama adalah : memberikan permainan yang berlanjut tanpa terikat komitmen 

bermain setiap hari; memberikan permainan yang dapat berinteraksi dengan orang 

lain; memberikan permainan yang memberikan penghargaan setiap tantangan yang 

dilalui; memberikan permainan yang kompetitif; memberikan  permainan yang 

dapat mempublikasi hasil pencapaian; memberikan permainan yang dapat 

membantu orang lain untuk membuka sebuah tingkatan permainan atau mencapai 

sesuatu, menurut mereka; permainan yang menyenangkan; penting untuk 

mengidentifikasi elemen personal, sosial, dan psikologi yang dapat memotivasi dan 

menstimulasi pemain untuk bermain. 

 Jika fitur Gamification ini diterapkan pada aplikasi UGC, ini mungkin 

menjadi salah satu fitur penarik untuk aplikasi tersebut. Jika semakin banyak data 

yang dikirimkan oleh pengguna, hasil dari pencatatan data GPS juga akan dapat 

dikembangkan dalam penelitian lain. Untuk membuktikan keberhasilan fitur yang 

gamification yang diajukan, penelitian ini menggunakan metode analisis regresi 

linear, menurut Schaneider 2010, analisis regresi linear dapat mengevaluasi 

hubungan antara variabel bergantung dan variabel bebas, sedangkan untuk 

membuktikan apakah aplikasi yang dibuat mudah digunakan, penelitian ini 

menggunakan metode System Usability Scale atau SUS. 

Target pengguna aplikasi ini adalah mahasiswa Universitas Sriwijaya, GPS 

Logger dapat memfasilitasi berbagi informasi yang bermanfaat, seperti informasi 

kemacetan berdasarkan lokasi GPS Pengguna, jumlah mahasiswa yang 

menggunakan transportasi dari Palembang dan Indralaya tergolong banyak dan 
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selalu ada dalam hari aktif kuliah, dengan data yang terkumpul, pemilik aplikasi 

dapat menggunakan data tersebut untuk penelitian lain.  

Dari uraian diatas, Penulis mengangkat judul “PENGEMBANGAN 

GAMIFICATION SEBAGAI MOTIVATOR DALAM APLIKASI UGC (User 

Generated Content) (Studi Kasus :  GPS Logger Palembang-Indralaya)” 

1.2 Rumusan Masalah 

 Rumusan masalah yang diangkat dari skripsi ini yakni bagaimana 

merancang dan membangun fitur Gamification pada aplikasi GPS Logger yang 

dapat memberikan motivasi banyak orang untuk menggunakan aplikasi tersebut 

secara sukarela. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari skripsi ini adalah merancang dan menerapkan satu atau lebih 

fitur tambahan yang dapat memberi motivasi kepada calon pengguna aplikasi yang 

menggunakan GPS Logger, dikhususkan mahasiswa Universitas Sriwijaya 

berdomisili di Palembang dan melakukan perjalanan dari dan ke Indralaya. 

1.4 Manfaat Penelitian  

● Efek positif bagi pihak eksternal : Hasil dari penelitian dapat menjadi 

pertimbangan bagi pihak pemilik aplikasi mendapatkan pengguna baru 

dan berpotensi menjadi pengguna secara kontinu. 

● Efek positif bagi mahasiswa : Meningkatkan kemampuan berpikir 

dalam penyelesaian sebuah masalah, terutama dalam hal motivasi 

seseorang menggunakan sebuah aplikasi. 
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● Efek positif bagi penelitian lanjutan : Data GPS yang dikumpulkan 

dapat dijadikan sumber data dalam penelitian lain. 

 

1.5 Batasan Masalah  

 Untuk menghindari penyimpangan dari penelitian yang dilakukan, penulis 

membuat batasan masalah. Adapun batasan masalahnya yaitu : 

1. Peneliti akan membangun sebuah aplikasi baru dan menggabungkan 

beberapa fitur GPS Logger ke dalam aplikasi yang dibuat. 

2. Aplikasi dibangun berbasis sistem operasi Android. 

3. Fitur yang dikembangkan tidak berinteraksi dengan data yang dikumpulkan 

GPS Logger. 
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