BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil penelitian desain mobile aplikasi menggunakan
metode sosial-gamifikasi untuk dukungan dan edukasi peyakit turberculosis. Dalam
bab ini pembahasan yang dilakukan meliputi beberapa bagian utama yaitu analisis
kebutuhan, desain prototipe, evaluasi prototipe, evaluasi perspektif pengguna.

5.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan user dan
analisis karakteristik aplikasi mobile sosial-gamifikasi yang akan dirancang. Untuk
meningkatkan efektifitas edukasi tuberculosis pada program DOTS. Proses analisis
kebutuhan dilakukan agar design yang di ajukan sesuai dengan pendidikan yang
tata laksanan berdasarkan prinsip DOTS yaitu edukasi pasien tuberculosis, orang
dengan high risk, dan masyarakat umum. Analisis kebutuhan user dilakukan untuk
mencocokkan teknik dan material yang memiliki pengaruh terhadap desain dan
tujuan aplikasi. Tabel 5.1 Berikut adalah hasil analisis kebutuhan yang dibagi
menjadi dua bagian. Analisis pertama yaitu karakteristik user dan analisis kedua

yaitu karakteristik aplikasi.
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Tabel 5. 1 hasil analisi Kebutuhan

Analisis Hasil

Karakteristik user 1. Mampu mengoperasikan smartphone

2. Merupakan pasien dengan kondisi tuberkolosis
terdiaknosis atau dalam masa pengobatan.

3. Merupakan keluarga pasien atau orang terdekat
pasien dengan situasi high risk tertular penyakit
tuberculosis.

4. Profisional kesehatan yang bekerja pada ruang
lingkup program DOTS

5. Masyarakat umum

Karakteristik aplikasi | 1. Tampilan prototipe mudah dipahami (user friendly)

2. Aplikasi ini harus memungkinkan pengguna untuk
bisa memahami isi menu maupun konten baik
symbol, angka huruf, gambar maupun tulisan

3. Konten aplikasi harus sesuai dengan edukasi
tuberculosis yang isinya sebelumnya sudah di
validasi dokter.

4. Aplikasi sesuai implementasi prisip game dan unsur

media sosial didalam nya

5.1 Desain Story Board

Setelah menentukan elemen sosial- gamifikasi tahapan selanjutnya daladah
adalah pembuatan papan cerita. Papan cerita (dialog layar terminal interface)

merupakan rancang bangun dari percakapan antara pengguna dengan aplikasi.
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1. Rancangan halaman login
Halaman login digunakan untuk pengguna untuk bisa mengakses infomasi di menu

utama. Perancangan halaman login berikut pada gambar 5.1 dibawah ini

No. Desain: SB01
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman Login

Hello Survivorll

jika anda tidak memiliki akun selahkan
tekan T1

Arahan Gambar;

E1: Edit teks untuk mengisis username E2: Edit teks untuk mengisi password B1:

Button Login

Gambar 5. 1 Perancangan halaman Login

Pada gambar 5.1 perancangan halaman login pada story board, memberikan
gambaran bahwa pengguna bisa login melalu kolom edit (E1, E2) dan bottom (B1).

Selain itu, jika teks T1 ditekan akan mengarahkan ke daftar akun bagi user
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baru/nonmember.

2. Rancangan halaman menu utama

Pada halaman perancangan menu utama menggambarkan halaman setelah login
pengguna bisa megkakses empat menu utama yaitu info, games, cara bermain, dan

tentang. Berikut gambar 5.2 perancangan menu utama:

No. Desain: SB02
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman menu utama

Arahan Gambar:

G1: Gambar profil, G2: Gambar teks tentang, G3: Gambar teks reward

G4: Gambar teks games, G5: gambar teks cara bermain, M1-M4: menu taskbar,
B1: Bottom keluar

Gambar 5. 2 perancangan halaman menu utama

Pada gambar 5.2 pada story board memperlihatkan halaman utama yaitu halaman

setelah user login, pengguna bisa mengkases profil nya dengan tombol G1 dengan
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cara ditekan maka mengarah ke profil pengguna.
3. Rancangan halaman profil

Pada perancangan halaman profil pengguna bisa melihat capaian selama bermain.
Terdapat beberapa menu yang dapat diakses oleh pengguna terlihat pada gambar
5.3

No. Desain: SB03

Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman profil

Arahan Gambar:
G1: foto profil, T2 nama dan email. T2-T4 : achievement
M1-M4: menu taskbar

Gambar 5. 3 perancangan halaman profil

Pada gambar 5.3 pada story board memperlihtakan beberapa menu yang ada di
halaman profil. Untuk MI1-MI merupakan menu ikon yang berisi home, like,
comment, share. Sedangkan menu T2 merupakan jumlah badge yang didapat, dan

T3 jumlah poin kuis yang telah di tukar. Sedangkan T4 merupakan poin task yang
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telah ditukar.
4. Rancangan halaman level
Rancangan Halaman level muncul ketika pengguna telah memilh menu games

dihalaman utama. Berikut perancangan halaman level pada gambar 5.4:

No. Desain: SB04
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman Level
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Arahan Gambar:

M1-M4: menu taskbar berupa icon

G1: foto profil, T1-T5: text tantangan, B1-B5: tombol battom mulai permainan

Gambar 5. 4 Rancangan halaman level tantangan

Pada gambar 5.4 perancangan level tantangan pada story board dapat dijelaskan

bahwa T1-T5 merupakan level tantangan, level tantangan ini bisa berupa kuis
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maupun task yang harus diselesaikan.

5. Rancangan halaman permainan (quiz)

Perancanagan halaman permainan kuis diperuntukan untuk level 1 permaianan.
Baik level 2 dan seterusya text tanatngan di kunci. Berikut gambar 5.5 halaman

permainan (quiz).

No. Desain: SB05
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman tantangan

Arahan Gambar:

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer
T1: text pertanyaan, B1-B4: Bottom pilihan jawaban, B5: bottom share

Gambar 5. 5 Rancangan halaman tantangan kuis

Pada gambar 5.5 rancangan halaman tantangan kuis pada story board terdapat
beberapa tombol. T1 merupakan teks tang berisi pertanyaan, B1-B4 merupakan

pilihan jawaban. Sedangakan B5 adalah opsi berbagi dan grafik timer yang

w
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ditunjukan pada G2.

6. Rancangan halaman opsi (share)
Perancanagan halaman opsi diperuntukan untuk pengguna yang ingin meminta
bantuan jawaban. Berikut gambar 5.6 Rancangan halaman opsi (share)

No. Desain: SB06

Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman opsi share

[vua ] [miz | (i3 | [mia ]

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer
G1.: foto profil, T1, T2:text infografis, B1-B2: bottom jawab. G3: grafik avatar

Gambar 5. 6 Rancangan halaman opsi (share)
Pada gambar 5.6 rancangan halaman opsi share pada story board terdapat beberapa
tombol. T1 merupakan teks ketentuan poin. T2 teks notifikasi apakah lanjut, dan

B1-B4 merupakan pilihan jawaban. Sedangakan B5 adalah opsi berbagi dan grafik
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timer yang ditunjukan pada G2

7. Rancangan halaman friends list

Perancanagan halaman friendlist diperuntukan untuk pengguna yang ingin meminta
bantuan jawaban dengan memilih salah satu teman. Berikut gambar 5.7 Rancangan

halaman friends list.

No. Desain: SB0O7
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama; Halaman friendslist
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Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer
G1: foto profil, G4-G11.: grafik friendlist, B1-B8: bottom pilih. G3: grafik avatar

Gambar 5. 7 Rancangan halaman friends list
Pada gambar 5.7 rancangan halaman friendlist pada story board terdapat beberapa
tombol. G4-G11 merupakan grafik profile teman. B1-B8 merupakan bottom pilihan

untuk memilih salah satu teman yang ingin dimintabantuan jawaban. Sedangakan
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G1 adalah profil dan grafik timer yang ditunjukan pada G2.

8. Rancangan halaman bantuan jawaban

Perancanagan halaman bantuan jawaban merupakan halam yang muncul jika sudah

memilih tombol battom di salah satu friendlist. Berikut gambar 5.8 Rancangan

halaman bantuan jawaban
No. Desain: SB08

Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman bantuan jawaban

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto

profil, T1: teks pertanyaan T2-T5:text jawaban, B1: bottom cek jawaban.

Gambar 5. 8 Rancangan halaman bantuan jawaban
Pada gambar 5.8 rancangan halaman bantuan jawaban pada story board terdapat
beberapa tombol. T1 sebagai teks pertanyaan dan T2-T5 teks jawaban. Sedangakan

B1 merupakan bottom untuk mengecek jawaban. Sedangakan G1 adalah profil dan

w
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grafik timer yang ditunjukan pada G2.

9. Rancangan halaman cek jawaban

Perancanagan halaman cek jawaban akan muncul setelah pengguna memilih tombol

bottom cek jawaban. Berikut gambar 5.9 Rancangan halaman cek jawaban.
No. Desain: SB09

Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman cek jawaban

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto

profil, T1: teks pertanyaan T2-T5:text jawaban, T6: teks notifikasi B1, B2:
bottom jawaban

Gambar 5. 9 Halaman cek jawaban

Pada gambar 5.9 halaman cek jawaban pada story board terdapat tombol T1 sebagai
teks pertanyaan dan T2-T5 teks jawaban. Untuk T6 adalah teks notifikasi apakah

setuju dengan jawaban teman. Sedangkan B1 dan B2 merupakan bottom pilihan

w
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menjawab satuju atau tidak setuju.

10. Rancangan halaman jawaban benar

Perancangan halaman jawaban benar ini akan muncul jika jawaban user benar baik
menggunakan opsi share maupun jawab langsung. Berikut gambar 5.10 Rancangan

halaman halaman jawaban benar

No. Desain: SB10
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman jawaban benar

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto
profil, T1: tesk info jawaban, G3,G4 grafik avatar dan poin B1: bottom earn

Gambar 5. 10 Rancangan halaman benar

Pada gambar 5.10 halaman jawaban benar pada story board terdapat tombol T1

sebagai teks penjelasan jawaban G3 grafik avatar dan G4 grafik poin. Sedangkan
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B1 merupakan tombol bottom yang akan membuka ke halaman earn poin.
11. Rancangan halaman earn poin
Perancanagan halaman earn poin merupak halaman terakhir dosetiap permainan

baik kuis maupun task. Berikut gambar 5.10 Rancangan halaman opsi (share)

No. Desain: SB11
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman earn poin

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto
profil, T2: tesk lanjut permainan, B3, B4: bottom lanjut. G3, G4 grafik avatar

dan poin B; bottoml1calin

Gambar 5. 11 Rancangan halaman earn poin

Pada gambar 5.11 halaman earn poin pada story board terdapat G3 achievment G4

grafik poin dan B1 claim poin. T2 adalah notifikasi teks lanjut permainan.
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Sedangkan B2, B3 bottom respon ke permainan selanjutnya.

12. Rancangan halaman jawaban salah

Perancanagan halaman jawaban salah muncul ketika jawaban salah baik dalam
tantangan kuis maupun task. Berikut gambar 5.11 Rancangan halaman jawaban

salah.

No. Desain: SB12
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman jawaban salah

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto

profil, T1: teks info jawaban T2 teks notifikasi lanjut permainan B1, B2: bottom

jawab

Gambar 5. 12 Rancangan halaman jawaban salah

Pada gambar 5.12 halaman jawaban benar pada story board terdapat tombol T1
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sebagai teks penjelasan jawaban G3 grafik avatar dan G4 grafik poin. Sedangkan
B1 merupakan tombol bottom yang akan membuka ke halaman earn poin.

13. Rancangan halaman tentang

Perancanagan halaman tentang muncul ketika pengguna memilih menu tentang

pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.13 Rancangan halaman tentang.

No. Desain: SB13
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman tentang

Arahan Gambar:
B1: bottom back

T1: teks judul T2: teks berisi informasi tentang aplikasi

Gambar 5. 13 Halaman tentang

Pada gambar 5.12 rancangan halaman tentang pada story board terdapat tombol B1
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untuk battom back yang mengarah ke menu utama. T1 merupakan teks judul dan
T2 sebagai teks penjelasan info aplikasi

14. Rancangan halaman rewards

Perancanagan halaman rewards muncul ketika pengguna memilih menu rewards

pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.14 Rancangan halaman rewards.

No. Desain: SB14
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman rewards

Arahan Gambar:

B1: bottom back

T1: teks judul T2: teks berisi informasi badge gold, T3: teks berisi informasi
badge silver, T4: teks berisi informasi badge perunggu. G1-G3: grafik
medal/badges

Gambar 5. 14 Rancangan halaman rewards

Pada gambar 5.12 rancangan halaman tentang pada story board terdapat tombol B1
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untuk battom back yang mengarah ke menu utama. T1 merupakan teks judul dan

T2 sebagai teks penjelasan info aplikasi

15. Rancangan halaman cara bermain

Perancanagan halaman cara bermain muncul ketika pengguna memilih menu cara
bermain pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.14 Rancangan halaman cara

bermain.

No. Desain: SB15
Judul: Sosial Games Tuberculosis

Nama: Halaman cara bermain

o [ —
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Arahan Gambar:

B1: bottom back

T1: teks judul T2: teks berisi informasi badge gold, T3: teks berisi informasi
badge silver, T4: teks berisi informasi badge perunggu. G1-G3: grafik
medal/badges

Gambar 5. 15 rancangan halaman Cara bermain

Pada gambar 5.15 rancangan halaman cara bermainpada story board terdapat
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tombol Bl untuk battom back yang mengarah ke menu utama dan B2 ke
selanjutnya. T1 sebagai teks penjelasan cara bermain pada aplikasi.
5.2 Alur papan cerita.

Tahap ini merupakan penjelasan alur cerita yang didasarkan pada papan cerita pada
tahap sebelumnya. Beberapa alur cerita yang dapat dijelaskan pada tahap ini

sebagai berikut.
1. Login

Alur papan cerita pada halaman login merupakan langkah awal untuk masuk ke

menu utama. Alur cerita pada login dapat dilihat pada gamabr 5.16

No. Dgsaix: SBOI No. Desain: SB0
Jugpl: Sesial Games Tuberculosts Judnl: Sosial Games Tuberculosis
Nama: Halaman Login Nama: Halaman menu ytama
ro —_— w r' [ ——2 A

) ) ) ) = )

Hallo Survivor!l

//

nka anda tidok memiliki akun selahkan
tekan T1

\_ — J

. D — J Arahan Gambar:
Arahan Gambar: G1: Gambar profil, G2: Gambar teks tentang, G3: Gambar teks reward
E1: Edit teksuntuk mengists usemame E2; Edit feks nomk mengist password B1: G4: Gambar teks gaomes, G5: gambar teks cara hermaim, M1-M4: menu taskbar,

Button Login BL: Bottom keluar

Gambar 5. 16 Alur cerita login

Pada gambar 5.16 dapat dijelaskan bahwa user diharuskan login dengan mengisi

text edit pada E1 dan E2 sebelum menekan tombol bottom B1. Dan selanjutnya
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pengguna kan ditampilkan halaman menu utama seperti pada gambar dengan no
desan SB 002.

2. Menu utama

Alur papan cerita pada halaman menu utama merupakan pusat dari aktifitas pada

aplikasi. Alur cerita pada halaman menu utama dapat dilihat pada gamabr 5.17

No. Desaw: SB02
Judul: Spsial Games Tuberculosis
Nama: Halaman menu pama,

/

Arahan Gambar
G1; Gambar profil, G2: Gambar tekk tentang, G3: Gambar teks reward

G4: Gambar 1gks games, G3: teks cara bermaig, M1-M4: menu tafcbar,
BI1: Borrom keluar,

Na. Desaay SBOL
No. D SB1F bl Sonmal Crmse Tuberpabonis
Il Sonial G Iule O — -
Narza Halaas testang (———- —-.‘
f——_\ a
L —— S
v
e —
| Arbea Gunbar Anksn Gisber
B bettoa buck MM mem tmkbar benga icoa
Ttk ol T2tk bt s tsntang ik G- fot ol T1-T9: text atangn. B1-B: e battoss sk oo

Gambar 5. 17 alur cerita halaman menu utama

Pada gambar 5.17 merupakan alur cerita pada menu utama. Setelah sukses pada
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proses login pengguna bisa mengakses halaman menu utama. Terdapat beberapa

menu utama yang bisa dipilih oleh pengguna diantaran nya tentang, info, cara

bermain dan games (G2, G3, G4, G5). Selain itu pada menu utama pengguna bisa

mengaskses halaman profil dengan menekan GL1.

3. Alur papan cerita Permainan

Alur papan cerita permainan menjelaskan prosedur permainan games. Peneliti

mengambil satu buah contoh alur papan cerita permainan kuis. Alur papan cerita

permainan dapat di gambarkan pada gambar 5.18.

No. Desain: SBO4
Tudul: Sosial Games Tuberculosis]

Nama: Halaman Level

No. Dewn 5B02
Judul: Sowal Games Tuberculosis
Nama: Halaman menu ylama,

f°=. B

) i s

2]

e =

[
——
- Y
-

Arahan Gombar
M1-M4: mem taskbar berupa. icon.

G fote profil. T1-T5: text tantangsn, B1-BY tombol battom mulas permainas.

[BX

)

Judul: Sosil Games Tuberculosis

No. Desain: SBO3
Nama: Halamas faiangon,

Arahan Gambar:
M1-M4: menu taskbar berupa ieon., G1: grafik profile, G2 Grafik, Timer
T1: text pertanyaan, B1-B4: Bottom pilihan jawaban, BS: bottom share

Arahan Gasbar

G Gambar prgfil, G2: Gambar teks tentang. ©3: Gambar teks reward

G4 Gannbar ks games, GS: gambi, ks casa besmwain, MI-MA4: mea taskbac,
BI: Botrom kel

No. Desan: SB12
ludul: Sosal Games Tuberculosis

Nama: Halaman jawaban salah

EEEE {
\

Arahan Gambar

MIM4: mean taskbas berspa.icon, G1: grafik profile, G2 Giraf Timer G1: foto
profil T1: teks info yuwaban T2 teks potikas lasgur permaiman B1, B2: bottom

Jnwah

No. Desain: 5811
Judl. Sonal Gusmes Tuberculosis
Nama: Halaman barn poin

L

Arahan Gambar
MM ey taskbar bengga con, 1 grafik profile, G2 Cirafik Tumer G fosa
poofil T2 teak b, pramasnan, B3, B4 borfom lagiis, G5, G4 grafik avatar
dan pous B, batton] calm

Indul Sosial Games Tuberculosis

No. Desain: SB10
Nama: Halaman jawaban benas

Arahan Gambar
MI-M4: menu taskbas beruga icon, G1. grafk profike, G2 Grafik Timer G1. foto

mofil. T1: tesk info jawaban, G104 grafik svatar dan poin B1: bottom camn

B T S T —

Gambar 5. 18 Alur papan cerita Permainan

Pada gambar 5.18 merupakan alur papan cerita pada permainan. Pemain yang
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sudah login dan mengakses menu utama bisa langsung memilih menu games (G4)
pada papan cerita no desain SB.002. Akan tampil halaman tantangan yang terlihat
pada no desain SB.004. halaman tantangan ini terdapat beberapa level permainan
T1-T5, pemain diharuskan memulai dari level pertama bottom (B1). Maka akan
muncul tantangan kuis, terlihat pada no desain SB.005. Pemain bisa langsung
menjawab pertanya kuis dengan memilih salah satu tombol bottom B1-B4.
Sedangkan tombol bottom B5 merupakan optiom share(bantuan). Jika jawaban
salah makan alur papan cerita berhenti di no desain SB.0012. dan jika jawaban
benar alur cerita berlangsun ke halaman no desain SB.0010. Di halaman papan
cerita SB.0010 pemain dapat mengklaim poin dengan memilih tombol bottom B1.

Dan permaian kuis pertama selesai, peserta bisa lanjut ke kuis berikutnya.

4. Alur papan cerita bantuan/share

Alur papan cerita permainan menjelaskan prosedur permainan games pada opsi

bantuan share. Alur papan cerita permainan dapat di gambarkan pada gambar 5.19.
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No. Desain: SBO6 No. Desain: SB0S
Judu); Sesial Games Tuberculosis Judul: Sosial Games Tuberculosis No. Desain: SB09
Nama: Halaman opsi share Nama: Halaman banfuan jaaban Tudyl: Sesial Games Tuberculosis
Nama: Halaman gek jawaban
(o T (6 ——— 1
= B
nIeD 77 5 () () )
(i (=) ( EEEE N
\_/ N~ )
—] = e
(v) — ——
—/ —
———
—t [ o .
T ) /
N
. s e J
Arahan Gambar:
Arahan Gambar Anaban Gambar M1-Ms#: menu taskbar besypa icon, G1: grafk profile, G2 Grafk Timer G1: foto
M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafiky ofile, G2 Graflk Timer G110 | | profil T1: teks pestanyaan T2-T5:text jawaban. T6: teks netifikasi B1, B2
G1: foto profil, T1, T2:text infografis, BItB2: bottom jawab, G3: grafik avatar £y, T1: teks pertanyaan T2-TS:text jaiwahan, R1: bottom cek jawaban bottom jawaban

No. Desan: SBOS
Iudul: Sosial Games Tuberculosis
Nama: Halaman tantangan.

“Arahan Gambar
MI-M4: menu taskbar herupa.icon., G1: geafik profile, G2 Grafik Timer
T1: text pestanyaan, B1-B4: Bottom piliban jawahan. BS: bottom share

No. Desain: SBO7

i) Sesial Games Tuberculosis
Nama™qalaman ffgndsiist
Ao P -

N
=0
——
C—— [ zm)
=0 =
= =2
——— o
- — b

Arahan Gambar.

M1-M4: menu taskbar begupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer
Gl foto peofil, G4-G11- grafik frien

BI-BS: bottom pilih, G3: grafik avatar

Gambar 5. 19 alur papan cerita permainan bantuan/share

Pada alur papan cerita permainan dengan opsi pilihan bantuan (shar), pemain yang
sudah diberikan kuis bisa memilih opsi bantuan tanya teman/share pada desain no
SB 005 dengan memilh B5. Maka akan muncul notifikasi pada form no desain SB
006. Pemain di beri syarat jika memilih bantuan maka poin yang didapa dibagi dua
oleh teman yang membantu. Jika iya maka memilih B2 dan alur papan cerita akan
menamplikan no desain SB.007. pemain bisa langsung memilih teman yang akan
dimintai bantuan. Tedapat list teman dan pemain bisa memilih slaah satu dari B1-
B9. Jika sudah memilih slah satu maka teman akan memberikan jawaban , seperti
pada papan cerita dengan no desain SB.008. selanjutnya pemain bias mengecek

jawaban pada tombol B1 pada desain Sb.008. maka alur papan cerita kan berlanjut
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di halaman jawaban setuju pada no desain SB.009. pemain bisa memilih opsi setuju

atau tidak setuju dengan jawaban bantuan.

5.3 Hasil Pengembangan Prototipe

Dalam pembuatan desain prototipe merupakan hasil dari penembangan papan
cerita. Berikut merupakan hasil dari desain papan cerita:
1. Halaman login

Halaman login digunakan untuk pengguna untuk bisa mengakses infomasi di menu

utama. Aplikasi prototipe halaman login berikut pada gambar 5. dibawah ini

all  =m)

ﬂ'w

better Uife without TB
GetlKnowledge With Games
Email

Password ©®©

LOGIN

Forgot Password?

Don’t have an account? SIGN UP

Gambar 5. 20 aplikasi protipe login

Pada gambar 5.20 memperlihatkan aplikasi prototipe halaman login. User harus
mengisikan username beserta password. Username merupakan email user beserta

password email. Apabila password dan username benar maka akan menuju
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halaman selanjutnya yaitu menu utama.

2. Halamanan beranda
Pada halaman aplikasi protipe menu utama menggambarkan halaman setelah login
pengguna bisa megkakses empat menu utama yaitu info, games, cara bermain, dan

tentang. Berikut gambar 5.21 perancangan menu utama

9:41 all T @)

Gambar 5. 21 Halaman app.prototipe menu utama

Pada gambar 5.21 pada aplikasi prototipe memperlihatkan halaman utama yaitu
halaman setelah user melakukan login, pengguna bisa mengkases profil nya dengan
tombol pada gambar dengan cara ditekan maka mengarah ke profil pengguna.

Selain itu terdapat empat menu utama, info, tentang, cara bermain dan games.
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3. Halaman akses menu utama

Halaman akses menu utama memperlihatakan bagian bagian yang terdapat pada
menu utama, yaitu, info, tentang, cara bermain dan games. Seperti pada gambar
5.22.

van v4an

< back
Test and Learn New Information

< back

About # Cara berrh

Hfetten fife witfhout iyl ex ll{k uutln it . I}

Aplikasi ini merupakan aplikasi social-games Aplikasi ini merupakan aplikasi social-games
yang memberikan informasi dan juga yang memberikan informasi dan juga
edukasi tentang penyakit tuberculosis. edukasi tentang penyakit tuberculosis.
Berbagai tantangan games seputar cara bermain sangat mudah. anda bias
Tuberculosis disajikan dengan tujuan memilih menu games. dan mulai permainan.
memberikan informasi secara interaktif.

Pengguna bisa bermain kuis dan juge ***dalam menu games ada beberapa
menyelesaikan task secara menyeangkan dan tantangan. tantangan pertama atau level
juga berbagi di media social. awal anda akan diminta menjawab kuis.

** jika tidak bias menjawab ada pilihan
bantuan tanya teman.

next
< O ()
9:41 ol T - van'>°
- —_— =] 1 .
<= Pilih Challenges

Poin Anda 0 poin

Reward ;

rtter Eife without . 8

=
gs HT TBG

Tantangan TB3 o
2500 poin

Tantangan TB4
3000 poin

Tantangan TBS a
5000 poin

Tantangan TBé6 ”
7500 poin Mulai | >

Gambar 5. 22 halaman halaman menu utama app.

Pada gambar 5.22 memperlihatkan beberapa konten menu utama yaitu, about, cara
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bermain games (tantangan) dan rewards. Pada tentang/about merupakan demografi
aplikasi. Cara bermain merupakan petunjuk cara bermain, pemain akan diberi
petunjuk mengenai level level permainan . untuk menu games, pemain akan diberi
tantangan dari mulai level paling mudah yaitu tantangan/level pertama. Sedangakan
reward berisi informasi penghargaan. Selain itu terdapat menu profile yang bisa

diakses seperti gambar 5.23.

dhana

dhanamoriaud@gmail.com

f 1200 points
98

better life without

anda berhak mendapatkan badge silver
e N
FIGHT TBG o
1300 points
RN - <
Search people & places
1000 points
Search PEOQ] le & places
500 points '

Gambar 5. 23 app. prototipe profil
Pada menu profile, pengguna bisa meilihat pencapaian permainan. Terdapat jumlah
poin yang didapat dan bisa dituka kan ke dalam bentuk badge. Untuk bisa
mendapatkan Badge gold pemain harus mencapai poin 1500, silver 1000 poin, dan

perunggu 500 poin.
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4. Halaman level tantangan kuis
Pada tantangan level kuis, user bisa langsung menjawab pertanyaan setelah memilih

level tantangan games. Gambar 5.24

9:41 Wl T - 9:41 all T - 9:41 al T -
[N ) 'S 1 00 . 9
“ o0 . '. r " 7 ﬁ [~ . I. ’; ﬁ - . I. %
- r A

& Pilih Challenges Tuberculosis kuis 1 * k%

Poin Anda 0 poin 100 poir XX} e o o 60detik

TBC (Tuberkulosis) yang juga
dikenal dengan TB adalah
penyakit yang sering menyerang
paru-paru akibat?

ingkat Tho), atau Th (singkatan dari
im, dan

Tubercle bacillus' 1 penyakit menular yan
dalam banyak kasus bersifat mematikan. Penyakit ini disebabkan
oleh berbagai strain mikobakteria, umumnya Mycoba
tuberculosis (disingkat “MTb" atau "MTbc")Tuberkulosis biasanya
menyerang paru-paru, tetapi juga bisa berdampak pada bagian
tubuh lainnya. Tuberkulosis menyebar melalui udara ketika
seseorang dengan infeksi TB akif batuk, bersin, atau menyebarkan
butiran ludah mereka melalui udara.

-
\ ﬂ l Anda mau lanjut?

N O O d O

Gambar 5. 24 app. protipe halaman tantangan kuis

Tantangan TB5

5000 poin \
Tantangan TB6

7500 poin

o

Pada gambar 5.24 menjelaskan halaman tantangan kuis. Pemain yang telah
memilih level permainan 1 akan di beri tantangan kuis. Pemain bisa langsung
menjawab pertanya kuis dengan memilih salah satu pilihan jawaban yang paling
benar. Baik kuis dan dan task berisi konten Tuberculosis yang disesuaikan dengan
program DOTS. Sedangkan jika tidak bisa menjawab atau kurang yakin dengan
jawaban bisa menggunakan opssi berbagi/share. Poin akan diberikan jika jawaban
yang benar. Dan permainan bisa dilanjutkan. Sedangkan jika jawaban salah maka

akan terlihat pada gambar 5.25.
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Tuberculosis kuis 1
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jawaban anda
masih salah
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Anda mau lanjut?

. d
Gambar 5. 25 Halaman salah jawaban

Pada gambar 5.25 memperlihatkan halaman yang jawaban kuisnya salah. Namun

pemain masih bisa melakukan permainan dengan memilih tombol ya.

5. Halaman tanya teman

Halaman tanya teman merupakan bagian dari tantanagan permainan. Opsi ini

diberikan jika peserta tidak bisa menjawab atau tidak yakin dengan jawaban.

Halaman permainan tanya teman dapat di gambarkan pada gambar 5.19
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Gambar 5. 26 app. halaman tanya teman

Halaman tanya teman pada gambar 5.26, memperlihatkan ketentuan/aturan tentang

berbagi, opsi ini memungkinkan pemain berbagi poin terhadap teman. Setelah

memilih untuk berbagi, pemain akan di arahkan pada list pertemenan.

6. Halaman jawaban teman

Halaman ini muncul setelah pemain memilih teman yang akan dimintai bantuan

jawaban. Halaman jawaban teman terlihat Gambar 5.27.
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Gambar 5. 27 app. prototipe jawaban teman

Pada gambar 5.27 merupakan halaman yang memperlihatkan proses bantuan
jawaban. Pemain bisa mengecek jawaban dan memilih setuju. Seperti pada poin
kuis maka akan diberikan jika benar namun dibagi dua.

7. Komentar, likes dan share

Halaman ini dimaksudkan bagi beguna untuk berbagi dan juga memberikan

komentar. Selain itu ada fitur like bagi pengguna. Gambar 5.28.

2:a41 all = - a:a1 will - 2:41 all ¥ -
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Kontak ;
X
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4 A 0O < [e) [m] < [e] [m]

Gambar 5. 28 fitur komentar likes dan share

58



8. Tukar poin
Halaman rendem poin merupakan halam dimana pemain bisa menukarkan poin ke

dalam bentu badge. Halaman ini dapat dilihat pada gambar 5.28
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Gambar 5. 29 halaman penukaran poin

Pada gambar 5.28 merupakan halaman reendem poin. Hasil poin bisa ditukar ke
dalam badge yang selajutnya bisa ditukarkan ke voucher atau ke level selanjutnya.

5.4 Evaluasi prototipe

Tahap selanjutnya adalah evaluasi prototipe. Evaluasi dilakukan dengan
tujuan mengetahui tingkat penerimaan prototipe oleh pengguna.  Tingkat
penerimaan ini meliputi penerimaan dari segi edukasi dan segi motivasi partisipan.
Evaluasi dan analisa hasil ini dijadikan bahan untuk memperbaiki desain
selanjutnya. Tahap pertama evaluasi protipe adalah melakukan uji aplikasi
prototipe ke partisipan.

Peneliti melakukan pengujian prototipe ke partisipan dengan

memprioritaskan partisipan utama yaitu partisipan dengan kondisi tuberculosis
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terdiaknosis. Selain itu partisipan dengan kondisi high risk terpapar bakteri
tuberculosis di kategori ke dua meskipun peneliti memasukan ke dalam kelas
umum. Seluruh partisipan sukarela N=48. Dari hasil uji prototipe menggunakan
user experenience questioner (UEQ) yang telah di terjemahkan ke Bahasa
indonesia (Schrepp and Hinderks 2014) (Santoso et al. 2016), peneliti
mengdentifikasi pengalaman partisipan terhadap prototipe dengan enam skala yag
berisi 26 items. Dari materi aplikasi yang telah di uji coba oleh participant, kami
menggunakan Confidence intervals (p=0.05) per scale untuk mengetahui ukuran
ketepatan masing masing estimasi skala rata rata. Semakin kecil interval
kepercayaannya, semakin tinggi ketepatan estimasi. Berikut hasil pengujian user

experience pada table 5.1.

Tabel 5. 2 Hasil evaluasi prototipe dengan UEQ tool

Scale Mean | SD N | Confidence Confidence interval
Daya tarik 1,483 | 0,862 | 48 0,244 1,239 1,727
Kejelasan 1,224 | 1,092 | 48 0,309 0,915 1,533
Efisiensi 1,125 | 1,038 | 48 0,294 0,831 1,419
Ketepatan 1,083 | 0,876 | 48 0,248 0,836 1,331
Stimulasi 1,578 | 0,959 | 48 0,271 1,307 1,850
Kebaruan 0,964 | 0,904 | 48 0,256 0,708 1,219

Pada tabel 5.1. merupakan hasil jawaban kuisoner pada pengujian pengalaman
participan, dengan perhitungan statistic untuk rata-rata skala dan rata rata item.
Terdapat 6 skala penilaian dalam user experience questioner dan identifikasi
peneliti, menunjukan bahwa skala penilaian stimulation memiliki hasil paling tinggi

dengan score rerata 1.578. Skala penilaian stimulasi ini memiliki komposisi item
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antara lain berharga / inferior, membosankan / keluar, tidak menarik / menarik,
memotivasi / menurunkan motivasi. Secara keseluruhan hasil user experience
questioner jika dilihat scara grafis dapat dilihat dalam benchmark graft pada

gambar 5. 29
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1.00 0.96

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
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Gambar 5. 30 Benchmark Graf untuk semua partisipan

Pada gambar 5.29 memperlihatkan perbandingan keseluruhan enam skala
penilaian. Dari keseluruhan item, penemuan peneliti berfokus pada identifikasi
motivasi yang merupakan komposisi dari item stimulasi. Selain itu pada graf dapat
dilihat hasil kejelasan dengan score mean 1.22 yang secara kualitas diatas rata rata,
mewakali efektifitas produk. Secara keseluruhan dengan aplikasi dapat diterima
karena mempunyai score diatas rata rata, meskipun ada satu item skala penilaian
yang dibawah rata rata yaitu skala penilaian ketepatan dengan nilai rerata 1.08.
Peneliti mengidentifikasi bahwa kontribusi pada skala penilaian ketepatan karena

aplikasi yang kurang respond. Namun peneliti puas dengan hasil yang diperoleh
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karena sesuai dengan tujuan penelitian yaitu mengetahaui tingkat motivasi dan

efektivitas bahwa aplikasi berjalan dengan baik.

5.3 Evaluasi pengguna

Secara umum dari uji experience Dari N =47 participant yang terdiri dari
N1(participant dengan kondisi tuberculosis) berjalan dengan baaik. Meskipun ada
satu skala penilaian ketepatan yang mempunyai rate dibawah rata rata setelah
ditransformasi ke benchmark UEQ. Ini bisa dijadikan perhatian lebih dipenelitian
yang akan dating. Pada item item dalam skala penilaian ketepatan yang meliputi
item tidak dapat diprediksi / diprediksi, obstruktif / mendukung, aman / tidak aman,
memenuhi harapan / tidak memenuhi harapan memberikan indikasi bahwa sebuah
aplikasi tidak lepas dari perhatian dari segi keamanan, prediksi, dan interaksi
aplikasi terhadap pengguna. Selain aplikasi, peneliti jJuga menemukan indikasi dari
segi populasi yang perlu evaluasi. Dalam penelitian ini kami memperoleh
participant sukarela sebanyak N=48 yang terdiri dari 23 partisipan dengan diagnosis
tuberculosis 25 general partisipan.. Dari membandingkan Hasil jawaban kedua
participan ini peneliti dapat mengidentifikasi penemuan yang menarik untuk
didiskusikan. yang didapat dari kedua kelas kategori sebagai berikut yang terlihat
dalam Tabel 5.3

Tabel 5. 3 hasil perbandingan kedua partisipan

Data Set 1 (partisipan TBC) Data Set 2 (partisipan umum)
Confidence Confidence
Scale Mean | STD | N | Conf. Interval Mean | STD | N Confiden Interval
Daya
Tarik 149 (091 | 23| 037 |112 | 186 | 1,47 | 0,84 | 25 0,33 1,14 1,80
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Data Set 1 (partisipan TBC) Data Set 2 (partisipan umum)
Confidence Confidence
Scale Mean | STD | N | Conf. Interval Mean | STD | N Confiden Interval

Kejelasan | 1,21 | 1,22 | 23 | 050 | 0,71 | 1,71 | 1,24 | 0,98 | 25 0,38 0,86 | 1,62
Efisiensi 1,20 | 1,07 | 23 | 044 | 0,76 | 1,63 | 1,04 | 1,01 | 25 0,40 0,64 1,44
Ketepatan | 1,11 | 0,87 | 23 | 0,36 | 0,75 | 1,47 | 1,06 | 0,90 | 25 0,35 0,71 1,41
Stimulasi | 1,61 | 0,97 | 23 | 0,40 | 1,21 | 2,01 | 1,55 | 0,97 | 25 0,38 1,17 | 1,93
Kebaruan | 0,87 | 0,71 | 23 | 0,29 | 0,58 | 1,16 | 1,05 | 1,06 | 25 0,42 0,63 | 1,47

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa tidak terlalu signifikan perbedaan hasil
antara partisipan tuberculosis dan umum. Namun di beberapa item terlihat bahwa
participan sukarela dengan indikasi tuberculosis lebih antusias sedikit
debandingkan dengan partcipan umum. Secara keseluruhan hasil perbadingan
partisipan tuberculosis dan umum meggunakan user experience questioner tools

jika dilihat scara grafis dapat dilihat dalam benchmark graft pada gambar 5. 29
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Gambar 5. 31 Benchmark graf perbandingan peserta

Jika secara visual dalam diagram benchmark meperlihatakan perbedaan yang tidak
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terlalu jauh. Benchmark graf perbandingan Dari 6 skala penilaian Terdapat 4 skala
penilaian yang menujukan particpan denga tuberculosis mempunyai hasil lebih
tinggi dibandiingkan participant umum vyaitu untuk skala penilaian daya tarik,
effisiensi, ketepatan dan stimulasi. Sedangkan untuk skala penilaian kejelasan dan
kebaharuan pasien umum lebih tinggi. Namun secara keseluruhan tidak ada

perbedaan yang signifikan di semua skala penilaian user experience questioner

(UEQ).

5.4 Opini partisipan

Selain menginterpretasikan hasil user experience kuisioner secara statistik, untuk
mendeteksi fungsi protyipe berjalan baik dan sebagai evaluasi kegunaan. Untuk
melihat kebutuhan system di masa datang kami juga memberikan form opini
participant yang menyajikan wawasan pengalaman peserta selama menguji
wawancara dan kutipan yang relevan. Agar lebih mengetahui dan mematiskan
aplikasi berguna untuk Pendidikan tuberculosis. Terdapat dua perihal yang kami
jabarkan yaitu komponen yang di sukai participant dan komponen yang tidak di
sukai participant. Karena sifatnya yang optional peneilaian dilakukan oleh 20
partcipan dari 48 partisipan yang besedia memberikan penilaian dan opini langsung.
Hasil dari identifikasi opini participant dapat dilihat di table 5.4.

Tabel 5. 4 Komponen opini untuk partisipan

Komponen Frekuensi
suka Tidak suka
Games desain (in general) 3 2
Content 5 0
Function/useful 9 0
Timer to play 0 3
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Komponen Frekuensi
suka Tidak suka
App respond 0 6
Etc 3 7

Berdasarkan tabel 5.4 kami mengevaluasi opini 20 participan yang merupakan
bagian dari participant sukarela N=48. Beberapa opini tentang fitur komponen
dapat kami peroleh, terlihat bahwa component yang di sukai participant adalah
fungsi dan kegunaan dengan jumlah 9 orang dan tidak seorangpun yang tidak
menyukai. Kontribusi komponen ini menurut partisipan karena konten sosial-
gamikasi memiliki konten edukasi yang dapat bermanfaat. Sedangkan yang tidak
disukai participant adalah component diluar items. Namun component kedua yang

tidak disukai adalah respon aplikasi dengan jumlah 6 participan.

Dari opini partisipan dapat diketahui bahwa sebagian besar participant
menerima prototype secara positif. Kami mengidentifikasi beberapa kalimat yang
cukup signifikan, terutama opini positif. Secara garis besar beberapa kata dalam
kalimat positif partisipan disampaikan Seperti “ sangat menarik”, “memotivasi”,
“interaktif”, “edukatif” dan sebagainya. Selain itu, kami mengidentifikasi beberapa
opini yang cenderung negative, ini tertutama ditujukan terhadap aplikasi. Beberapa
kalimat negative yang dapat kami identifikasi seperti penggunaan Kkata
“membingunkan” dan “loading lama”. Dari masukan opini partisipan ini juga kami

dapat mengetahui dan memperbaiki aplikasi di penelitian yang akan dating
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BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang dipaparkan di bab sebelumnya peneliti menyimpulkan
bahwa dengan mengadopsi sosial media dan gamifikasi kedalam edukasi
tuberculosis secara mobile penyampaian informasi tuberculosis lebih efektif. Hasil
yang didapat memperlihatkan bahwa tingkat penerimaan pengguna pada aplikasi
cukup baik. ini menjawab pertanyaan dalam rumusan masalah yang dikemeukakan
peneliti di bab 1. Menggunakan tool UEQ kami dapat mengidentifikasi respond
pengguna terhadap prototipe. Dalam ke enam skala penilaian UEQ, untuk skala
penilaian stimulasi memiliki nilai yang excellent dengan rerata 1,58. Pada bab ini
juga peneliti minyimpulakan bahwa jawaban dari rumusan masalah tentang reaksi
pengguna dapat dilihat dari penilaian skala stimulasi terdapat items penilaian
menarik dan memotivasi. Ini mengindikasikan bahwa suatu system edukasi yang
baru dan interaktif lebih disukai pengguna,dan memotivasi baik dari segi konten
Pendidikan tuberculosis maupun fitur aplikasi. Sedangkan skala penilaian
atraktiveness, Perspicuity, Efficiency, dan Novelty memiliki penilaian diatas rata
rata, hanya skala penilaian dependability yang memiliki penilaian dibawah rata rata.
Selain menidentifikais secara statistic mealalui tool UEQ, kami juga mengevaluasi
masukan dari opini participant. Ini bisa diajadikan referensi Penelitian yang akan

dating.
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6.2 Saran

Dalam identifikasi dan evaluasi opini participant kami menemukan masukan dari
participant tuberculosis yang menginkan tantangan harian. Saran yang diberikan
oleh participan pada saat evaluasi prototype adalah menambahkan menerapkan

tanatngan harian.
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