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ABSTRAK

Salah satu masalah yang sering muncul pada kalangan mahasiswa adalah
prokrastinasi atau yang biasa dikenal masyarakat umum sebagai menunda-nunda
pekerjaan. Prokrastinasi terjadi dalam berbagai tugas yang harus dikerjakan. Dampak
dari permasalahan ini tidak terbatas hanya pada hasil yang tidak maksimal, namun juga
berdampak pada kondisi psikologis pelaku prokrastinasi. Hal ini diperparah dengan fakta
bahwa kehidupan manusia sulit untuk dipisahkan dari berbagai jenis distraksi. Mulai dari
notifikasi smartphone, godaan social media, iklan, dan kondisi lingkungan sekitar.
Smartphone yang menjadi sumber distraksi juga memiliki potensi untuk mencegah,
bahkan mengurangi bentuk prokrastinasi tersebut. Potensi dari smartphone ini dikemas
dalam bentuk aplikasi.

Perancangan aplikasi dilakukan dengan melakukan benchmarking terhadap
aplikasi-aplikasi yang telah dikenal publik dapat mengatasi sebagian masalah
prokrastinasi. Kemudian dilakukan pembuatan alternatif desain dengan metode design
workshop. Design workshop menghasilkan 4 alternatif desain aplikasi untuk mengurangi
prokrastinasi. Alternatif desain pertama menekankan pada kesederhanaan aplikasi, agar
aplikasi dapat dengan mudah digunakan oleh pengguna. Alternatif desain kedua
menekankan pada pentingnya kompetisi untuk memunculkan motivasi didalam diri
pengguna. Alternatif desain ketiga mementingkan performansi pengguna, agar pengguna
lebih termotivasi untuk bekerja lebih keras. Aplikasi keempat mementingkan kelengkapan
fitur-fitur. Hasil design workshop dinilai oleh perancang dan seorang ahli. Hasil penilaian
memunculkan kelebihan dan kekurangan tiap alternatif desain. Berdasarkan hasil
penilaian tersebut digabungkan menjadi sebuah konsep final. Konsep final tersebut
memiliki kelebihan dari keempat konsep yang telah dihasilkan sebelumnya. Berdasarkan
konsep final, dibuatlah sebuah prototype dengan menggunakan software prototyping.

Dilakukan evaluasi terhadap prototype yang telah dibuat. Evaluasi dilakukan
oleh pengguna dan ahli yang bergerak di bidang IT. Evaluasi prototype dilakukan dengan
mempertimbangkan kemudahan dan kesulitan penggunaan aplikasi, desain dari user
interface, dan feasibility dari fitur-fitur yang terdapat pada prototype. Berdasarkan hasil
evaluasi yang diberikan pengguna dan ahli, dilakukan beberapa perbaikan. Perbaikan
dari segi kesulitan penggunaan adalah menggabungkan fitur add category ke fitur add
task, memberikan one time notification mengenai fitur prioritas. Perbaikan dari sisi user
interface adalah menambahkan keterangan pada icon yang berada di halaman add task
untuk memudahkan pengguna, menambahkan outline pada kotak notes, mengubah latar
tombol give up, mengubah bentuk calendar agar dapat memuat lebih banyak informasi.
Perbaikan dari sisi feasibilitas adalah menilih 1 jenis latar untuk digunakan. Selain
perbaikan tersebut, terdapat juga perbaikan pada fitur achievements atas saran dari
pengguna, yakni untuk menambahkan jenis achievement yang bisa didapat pengguna.
Setelah perbaikan, aplikasi diharapkan dapat membantu untuk mengurangi prokrastinasi
pada mahasiswa.



ABSTRACT

One of the problems that often arise among students is procrastination or
commonly known by the public as procrastination. Procrastination takes place in various
tasks that must be done. The impact of this problem is not limited only to the results that
are not maximal, but also affects the psychological condition of the perpetrators of
procrastination. This is exacerbated by the fact that human life is difficult to separate from
different types of distractions. Starting from smartphone notifications, social media
temptation, advertising, and environmental conditions. Smartphones that are the source
of distraction also have the potential to prevent, even reduce the form of procrastination.
The potential of this smartphone is packaged in an application form.

App design is done by benchmarking against applications that have been
known to the public can overcome some procrastination problems. The making of
alternative design is using design workshop method. Design workshop produces 4
alternative design applications to reduce procrastination. The first design alternative
emphasizes the simplicity of the application, so that the application can be easily used by
the user. The second design alternative emphasizes the importance of competition to
generate motivation within the user. The third design alternative attaches importance to
the user's performance, so that the user is more motivated to work harder. The fourth
application is concerned with the completeness of the features. The design workshop
result is assessed by the designer and an expert. The assessment results give rise to the
advantages and disadvantages of each design alternative. Based on the results of the
assessment combined into a final concept. The final concept has the advantages of the
four concepts that have been produced previously. Based on the final concept, a
prototype was created using prototyping software.

Evaluation of the prototype has been made. Evaluation is done by users and
experts engaged in the field of IT. Evaluation of the prototype is done by considering the
ease and difficulty of using the application, the design of the user interface, and the
feasibility of the features contained in the prototype. Based on the evaluation given by
users and experts, some improvements were made. Improvements in terms of use
difficulties include incorporating add category features into the add task feature, giving
one time notification of priority features. Improvements from the user interface side are
adding a description of the icon located on the add task page to make it easier for the
user, adding an outline in the notepad box, changing the background of the give up
button, changing the calendar form to contain more information. The improvement of the
feasibility side is to select 1 type of background for use. In addition to these
improvements, there are also improvements in the achievements feature on the
suggestion of the user, namely to add the type of achievement that can be obtained by
the user. After the improvement, the application is expected to help to reduce the
procrastination done by the students.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan berkembangannya zaman, pekerjaan manusia ikut
berkembang dan bertambah banyak. Ketika pada zaman dahulu manusia hanya
dituntut untuk mencari makan dan berkembang biak, pada zaman ini manusia
memiliki pekerjaan yang beragam dengan tingkat kesulitan yang lebih tinggi
dibandingkan dengan zaman sebelumnya. Banyaknya jumlah pekerjaan yang
harus dilakukan oleh seorang manusia dan mengingat bagaimana suatu
pekerjaan dapat menjadi sangat kompleks membuat manusia dituntut untuk
menjadi lebih efisien dalam mengerjakan setiap pekerjaannya. Hal ini bertujuan
agar pekerjaan tersebut dapat diselesaikan dengan cepat sehingga menyisakan
waktu untuk menyelesaikan pekerjaan lainnya. Namun, dalam menyelesaikan
pekerjaanya, manusia seringkali melakukan penundaan. Tindakan menunda
pekerjaan ini disebut prokrastinasi. Menurut Steel (2007), prokrastinasi adalah
tindakan sukarela yang dilakukan untuk menunda suatu tindakan yang sudah
dimaksudkan, meskipun penundaan tersebut diperkirakan akan memberikan
pengaruh yang buruk pada tindakan tersebut. Menurut Schraw, Wadkins, dan
Olafson (2007), terdapat tiga kriteria agar suatu tindakan dapat diklasifikasikan
sebagai tindakan prokrastinasi, yaitu kontrapoduktif, tidak perlu, dan menunda.

Studi yang dilakukan oleh Hallagher, Golin, dan Kelleher (1992)
mengestimasikan bahwa 80-95% mahasiswa melakukan prokrastinasi,
sementara 52% mahasiswa membutuhkan bantuan menyangkut prokrastinasi.
Dampak buruk yang ditimbulkan oleh prokrastinasi tidak terbatas pada
penurunan kinerja saja. Menurut Tice dan Baumeister (1997), prokrastinasi
berlebihan dapat menyebabkan stress, kecemasan, rasa bersalah, dan
ketidaksetujuan dari lingkungan sosial karena kegagalan dalam memenuhi
tanggung jawab kepada lingkungan sosial.

Prokrastinasi disebabkan oleh berbagai macam hal dan penyebab dari

sisi psikologis masih menjadi perdebatan hingga tulisan ini dibuat. Menurut Steel
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(2010) motivasi seseorang untuk mengerjakan sesuatu dipengaruhi oleh 4 hal,

seperti ditunjukkan Persamaan I.1

Expectancy x Value

Motivation = (Pers. 1.1)

Impulsiveness x Delay

Expectancy menunjukkan seberapa kuat seseorang mempercayai
bahwa dirinya dapat menyelesaikan sebuah tugas/pekerjaan. Jika seseorang
percaya diri bahwa dirinya dapat menyelesaikan suatu tugas, maka hal tersebut
akan meningkatkan motivasi dalam dirinya untuk mengerjakan tugas tersebut.
Sebaliknya, jika seseorang merasa bahwa dirinya tidak mampu mengerjakan
suatu tugas, maka expectancy akan rendah sehingga dirinya akan lebih
cenderung untuk melakukan prokrastinasi. Value adalah hadiah/hasil yang
didapat setelah menyelesaikan suatu tugas. Value berkaitan dengan seberapa
menyenangkan pengalaman dalam mengerjakan tugas tersebut. Impulsiveness
adalah seberapa mudah seseorang terhadap distraksi disekitar dirinya dan
impuls untuk melakukan hal lain. Impulsiveness berpengaruh langsung terhadap
prokrastinasi dimana semakin mudah seseorang terdistraksi terhadap lingkungan
sekitarnya, maka lebih mudah dirinya untuk melakukan prokrastinasi. Delay
adalah jumlah waktu dari saat seseorang ingin mengerjakan suatu tugas hingga
saat orang tesebut mendapatkan hadiah / hasil dari mengerjakan tugas tersebut.
Semakin besar delay yang ada, semakin besar kecenderungan seseorang untuk
melakukan prokrastinasi. Hal ini disebabkan karena manusia memberikan nilai
yang jauh lebih tinggi terhadap hasil’/hadiah yang didapatkan jangka pendek
dibandingkan dengan hadiah yang didapatkan jangka panjang.

Menurut Odaci (2011), prokrastinasi menjadi masalah besar, khususnya
pada mahasiswa. Hal ini disebabkan karena kebanyakan mahasiswa memiliki
masalah manajemen waktu dalam menggunakan internet. Dewasa ini,
smartphone sering dijadikan sebagai penyebab utama prokrastinasi bagi banyak
orang. Sebagian orang mengatakan smartphone adalah sumber distraksi.
Sebagian sisanya menggunakan smartphone sebagai sarana rekreasi. Tidak
sedikit orang yang telah menganggap smartphone sebagai kebutuhan pokok
dalam hidupnya.

Seiring dengan berkembangnya teknologi, pengguna smartphone setiap
harinya semakin bertambah. Gambar [.1 menunjukkan data pengguna

smartphone di Indonesia. Berdasarkan Gambar .1, dapat dilihat bahwa setiap
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tahunnya pengguna aktif smartphone terus bertambah. Pada tahun 2015,
pengguna smartphone masih sebanyak 52,2 juta jiwa, namun pada akhir tahun
2017 pengguna smartphone sudah mencapat 86,8 juta jiwa. Pertumbuhan
pengguna smartphone ini didukung oleh hasil forecast pengguna smartphone di
tahun 2018 yang mencapat 103 juta jiwa.

Berdasarkan data yang ada, dapat disimpulkan bahwa smartphone telah
menjadi bagian penting dari kehidupan banyak orang. Jumlah pengguna
smartphone terus bertambah setiap harinya. Melalui berbagai fungsi yang
disediakan smartphone sebagai alat komunikasi, alat bekerja, dan aplikasi-
aplikasi lainnya yang memudahkan manusia untuk bekerja dengan lebih
produktif. Namun, disisi lain smartphone juga membawa masalah baru bagi
produktivitas manusia. Salah satu bentuk permasalahan ini muncul dalam bentuk
distraksi, dimana ketika seseorang ingin melakukan sebuah tindakan, muncul
sebuah distraksi sehingga menunda pekerjaan awal yang ingin dilakukan dan

mengerjakan distraksi tersebut.

Monthly active smartphone users in Indonesia

(x million) Chart by YATECHINASIA Data by Emarketer
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Gambar 1.1 Data Pengguna Aktif Smartphone di Indonesia

(Sumber : Millward, 2014)

Pada zaman ini, distraksi sering muncul melalui smartphone dalam
bentuk social media, games, dan notifikasi. Menurut riset yang dilakukan
eMarketer, rata-rata orang dewasa menghabiskan sekitar 171 menit perharinya

untuk smartphone, dimana 116 menitnya digunakan untuk social media seperti
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Facebook, Youtube, Instagram, dan Twitter. Gambar 1.2 menunjukkan waktu
yang dihabiskan pengguna pada aplikasi Android dan iOS.

Berdasarkan Gambar 1.2, dapat dilihat bahwa sekitar 60% waktu yang
digunakan pengguna di smartphone dihabiskan untuk social media, games, atau
aplikasi yang berhubungan dengan entertainment. Penggunaan aplikasi yang
berhubungan dengan produktivitas hanya mengambil 2% dari total waktu
penggunaan smartphone. Hal ini menunjukkan bahwa smartphone dapat
membantu orang menjadi lebih produktif karena adanya aplikasi-aplikasi yang
dapat membantu memudahkan sebuah pekerjaan.Namun, smartphone dapat
pula menjadi sebuah distraksi yang mengurangi waktu produktif orang dan
menurunkan kinerjanya melalui social media dan games. Jika hal ini dibiarkan
terus menerus maka kedepannya akan semakin banyak pekerjaan manusia yang
tidak dilakukan dengan maksimal, dan semakin banyak waktu yang terbuang

percuma karena melakukan prokrastinasi.

Opera Mini, 2%

Android Native, 4% Other. 2%

BROWSER (20%) j

Safari, 12%
Games, 32%
Other, 6%

Productivity, 2% ——————
News, 2% ———'—'—
Sacial networking, 6%

Utility, 8% Facebook, 18%

APP (80%)

Entertainment, 8%
Gambar I.2. Waktu yang Dihabiskan Pengguna di Android dan iOS

(Sumber : Berkowski, 2015)

Terus bertambahnya pengguna smartphone karena fungsi smartphone
sebagai alat yang dapat memudahkan hidup penggunanya membuat smartphone
menjadi salah satu kebutuhan penting dalam kehidupan manusia. Namun
sebagian besar manusia, terutama mahasiswa memiliki masalah dengan
prokrastinasi. Hal tersebut diperparah dengan keberadaan smartphone yang
dapat menjadi penyebab prokrastinasi bagi penggunanya dan dapat membawa

tambahan masalah produktivitas bagi sebagian penggunanya.
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Sebenarnya sudah terdapat banyak metode yang dapat dipelajari untuk
mengatasi prokrastinasi. Contoh metode tersebut adalah membuat daftar tugas,
membangun kebiasaan yang baik, menggunakan Pomodoro Technique untuk
mengerjakan tugas, membuat Eisenhower Matrix untuk membuat urutan prioritas
tugas, dan berbagai hal lainya. Mempelajari dan melaksanakan semua metode
tersebut akan membutuhkan motivasi yang tinggi serta sarana yang memadai.
Pelaku prokrastinasi akan mengalami kesulitan jika mereka tidak memiliki kedua
hal tersebut. Namun jika semua metode tersebut dapat dikemas agar mudah
digunakan, pelaku prokrastinasi hanya perlu memiliki kemauan untuk
menerapkannya. Oleh karena itu, diperlukan sebuah aplikasi yang dapat

membuat pengguna untuk mengurangi prokrastinasi dan menjadi lebih produktif.

1.2 Identifikasi dan Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, dilakukan penelitian
awal untuk mengetahui apakah masalah mengenai prokrastinasi benar-benar
terjadi di kalangan mahasiswa. Penelitian awal dilakukan dalam bentuk kuesioner
kepada mahasiswa.Kuesioner dibagikan kepada 35 mahasiswa dari beberapa
Universitas. Universitas Tersebut adalah Universitas Katolik Parahyangan,
Universitas Bina Nusantara, Universitas Gajah Mada, Hong Kong University, dan
Purdue University. Total responden adalah 35 orang yang terdiri atas 21 Pria dan
14 Wanita. Tabel 1.1 menunjukkan hasil wawancara terhadap responden yang

terdiri atas pertanyaan, tanggapan dan jumlah responden.

Tabel I.1 Hasil Kuesioner

No|Pertanyaan Respon Persentase
Apakah anda Ya 42.9%
telah mengetahui

1 |arti dari
prokrastinasi
sebelumnya? Tidak 57.1%
Seberapa sering |Sangat sering (Menunda 76-100% Pekerjaan yang
anda melakukan |diberikan) 37.1%
prokrastinasi / Sering (Menunda 51 - 75% Pekerjaan yang diberikan 40%
2 i/menunda nunda |Jarang (Menunda 26-50% Pekerjaan yang diberikan) 22.9%
tugas yang
diberikan pada |Sangat Jarang (Menunda 0-25% Pekerjaan yang
anda diberikan) 0.0%
(lanjut)
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Tabel 1.1 Hasil Kuesioner (lanjutan)

No |Pertanyaan Persenta
Respon se
Jika anda diberikan tugas |Di hari yang sama saat tugas diberikan( tidak
dengan deadline menunda) 2.9%
3 pengumpulan tugas 1 4-6 Hari sebelum deadline 8.6%
minggu, kapan anda akan |2-3 Hari sebelum deadline 51.4%
memulai mengerjakan
pekerjaan tersebut? 1 Hari sebelum deadline 37.1%
Siapa/apa yang diri sendiri 55.9%
4 |mengingatkan anda untuk |Aplikasi Smartphone/ catatan 11.8%
mengerjakan tugas? Orang lain 32.3%
Tidak ada motivasi 20%
Apakah vana meniadi Merasa_masih banyak waktu lainnya untuk
P yang ) mengerjakan tugas 34.3%
5 |penyebab utama anda . . .
melakukan prokrastinasi Bmgung mau mengerjakan apa/ memulai
darimana 28.6%
Banyak distraksi dari lingkungan sekitar 17.1%
mengerjakan tugas lain yang lebih tidak
penting 8.6%
. bermain games 34.3%
HaI_ apal_<ah yang pa_llng membuka social media 17.1%
6 |Sering dilakukan ketika menonton tv 0.0%
anda menunda sebuah 5
pekerjaan hgngout bersama teman 8.6%
Tidur 11.4%
browsing internet untuk mencari hal yang
tidak ada hubungannya dengan tugas 20.0%
Apakah dampak yang Hasil pekerjaan kurang optimal 48.6%
7 paling anda rasakan dari Stress/Beban Mental 25.7%
prokrastinasi yang anda Merasa Kecewa/ Tidak puas dengan diri
lakukan sendiri 25.7%
Seberapa ingin anda 1 (Tidak Ingin) 2.9%
8 mengilangkan kebiasaan 2 5.9%
anda melakukan 3 29.4%
prokrastinasi 4 (Sangat Ingin) 61.8%
i 0,
Apakah anda membutuhkan 1 (Tidak Membutuhkan Bantuan) 1220;2
9 |bantuan dalam mgnghadapi 3 A;O%
masalah prokrastinasi? 4 (Sangat Membutuhkan Bantuan) 37.1%

Berdasarkan kuesioner, diketahui bahwa sebanyak 37.1% responden

termasuk prokrastinator parah/chronic procrastinator karena sangat sering

menunda pekerjaan,

sementara sebanyak 40%

responden

merupakan

responden yang masih sering melakukan prokrastinasi, dan sisanya termasuk

masih responden yang jarang menunda pekerjaan. Sebagai perbandingan,

diberikan pertanyaan kepada responden apabila terdapat tugas dengan deadline

selama 1 minggu, kapan responden akan mulai mengerjakan pekerjaan tersebut.

Sebanyak 2.9% Responden mengaku mengerjakan tugas di hari yang sama
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dihari pekerjaan diberikan, sementara sebanyak 8.6% responden mengaku mulai
mengerjakan 4-6 hari sebelum deadline, 51.4% responden baru memulai 2-3 hari
sebelum deadline, dan sebanyak 37.1% responden mengerjakan 1 hari sebelum
pekerjaan dikumpulkan, hal ini menunjukkan bahwa masih banyak mahasiswa
yang melakukan prokrastinasi.

Menurut hasil kuesioner penyebab utama terjadinya prokrastinasi
beragam, sebab terbanyak yakni 28.6% adalah responden bingung mau
mengerjakan apa / memulai dari mana. Sementara sebanyak 34.3% merasa
masih memiliki banyak waktu lain untuk mengerjakan, 20% merasa tidak ada
motivasi untuk mengerjakan tugas dan sisanya sebanyak 17.1% disebabkan
karena banyak distraksi dari lingkungan sekitar. Hal yang menjadi distraksi saat
menunda-nunda pekerjaan juga beragam, dimana distraksi terbanyak muncul
dari games, dan browsing internet, disusul oleh penggunaan social media, tidur,
mengerjakan tugas lain yang tidak lebih penting, dan hangout bersama teman.
Prokrastinasi juga menimbulkan dampak bagi penggunanya, dimana dampak
yang paling dirasakan oleh responden adalah hasil pekerjaan menjadi kurang
optimal, sementara sebanyak 48.6% responden merasa kecewa dengan dirinya
sendiri, dan sisanya merasakan stress/beban mental karena melakukan
prokrastinasi.

Dalam menghilangkan kebiasaan prokrastinasi, sebanyak 61.8%
responden memberikan nilai 4 dari 4 (sangat ingin menghilangkan kebiasaan
prokrastinasi) untuk keinginan menghilangkan kebiasaan prokrastinasi, 29.4%
responden memberikan nilai 3 dari 4 untuk keinginan menghilangkan kebiasaan
prokrastinasi, 5.9% responden memberikan nilai 2 dari 4 untuk keinginan
menghilangkan kebiasaan prokrastinasi, dan 2.9% responden memberikan nilai 1
dari 4 (tidak ingin menghilangkan kebiasaan prokrastinasi) untuk keinginan
menghilangkan kebiasaan prokrastinasi. Terakhir, responden diberikan
pertanyaan mengenai bantuan dalam menghadapi masalah prokrastinasi,
dimana sebanyak 37.1% responden memberikan nilai 4 dari 4 (sangat
membutuhkan bantuan menghadapi prokrastinasi) untuk kebutuhan bantuan
menghadapi prokrastinasi, 40% responden memberikan nilai 3 dari 4 untuk
kebutuhan bantuan menghadapi prokrastinasi, 14.3% responden memberikan
nilai 2 dari 4 untuk kebutuhan bantuan menghadapi prokrastinasi, dan 8.6%

responden memberikan nilai 1 dari 4 (tidak ingin menghilangkan kebiasaan
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prokrastinasi) untuk kebutuhan bantuan menghadapi prokrastinasi. Melihat data
kuesioner tersebut diketahui bahwa sebenarnya kebanyakan responden ingin
mengubah tindakan prokrastinasi yang dilakukannya, dan juga membutuhkan
bantuan dalam merubah kebiasaan prokrastinasi tersebut.

Seiring dengan bertambahnya pengguna smartphone tiap tahunnya,
jumlah aplikasi yang dibuat semakin bertambah. Terdapat berbagai jenis aplikasi
dengan tujuan yang berbeda, tidak terkecuali aplikasi yang dapat meningkatkan
produktivitas dan mengurangi terjadinya prokrastinasi. Dalam artikelnya, Loder
(2016) menyatakan bahwa terdapat beberapa cara untuk menanggulangi
prokrastinasi antara lain: mengatur deadline pekerjaan, tidak melakukan
multitasking, buat rutinitas mengerjakan tugas, membagi-bagi suatu perkejaan
menjadi beberapa bagian kecil, sediakan teman yang dapat membantu
bertanggungjawab mengingatkan tugas dan tujuan, atur prioritas utama.
Berdasarkan solusi untuk menganggulangi prokrastinasi diatas, dicari berbagai
aplikasi yang dapat dijadikan perbandingan untuk mengurangi prokrastinasi saat
ini sudah terdapat beberapa aplikasi yang berfungsi sebagai salah satu solusi
diatas. Aplikasi tersebut adalah MyEffectiveness,Todist, Habitica, dan Detox
Procrastination Blocker.

Berdasarkan aplikasi yang telah dipilih dilakukan review terhadap
aplikasi-aplikasi yang telah ada. Tujuan dilakukan review ini agar diketahui
kekurangan dan kelebihan aplikasi yang telah ada sebelumnya. Review aplikasi
yang telah ada sebelumnya menjadi masukan dan pertimbangan dalam
mengembangkan fitur-fitur aplikasi yang akan dirancang nantinya. Review
aplikasi dilakukan dengan 4 orang mahasiswa dan melalui review user di Google
Play. Responden terdiri atas 3 orang pria dan 1 orang wanita. Responden
diminta mencoba aplikasi tersebut selama 7 hari dan kemudia diwawancara
untuk memberikan tanggapannya terhadap aplikasi tersebut. Selain
mendapatkan review dari Responden, review juga didapatkan dari review user di
Google Play.

Aplikasi pertama vyaitu My Effectiveness merupakan aplikasi yang
dikembangkan oleh AndTek,telah diunduh sebanyak 500.000 kali, dan terakhir di
update tanggal 28 Desember 2017. Tampilan aplikasi dari My Effectiveness
dapat dilihat di gambar 1.3.
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My Effectiveness memiliki fitur-fitur seperti My Mission, My Influence, dan My
Roles sebagai salah satu alat untuk memotivasi pengguna. Selain itu untuk
memotivasi, terdapat fitur untuk menjadwalkan dan memprioritaskan tugas apa
yang harus dibuat, beserta dengan reminder kapan mengerjakan tugas tersebut.
Fitur tersebut adalah Week Plan, dan First Things First (Eisenhower Matrix).
Terakhir, terdapat fitur yang dapat digunakan untuk saat mengerjakan tugas.
Tugas tersebut adalah Workdoro, dimana Workdoro adalah teknik mengerjakan
tugas agar pengguna dapat tetap bekerja dengan produktif dalam jangka waktu
tertentu atau biasa disebut dengan nama Podomoro Technique.

My Effectiveness: To do, Tasks

AndTek: Productivity Tools  Productivity whkhkd (3344 8
[

Contains ads

My Effectiveness Pro

(&)
[=]
=]
1]
1]

Mten, Thewghts,
o

| Publish new wers

[ E)

Gambar I.3 Aplikasi My fectiveness
(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)

Pernyataan hasil wawancara terhadap responden dan review user di
Google Play dapat dilihat pada Tabel 1.2, sementara review dari Google Play
dapat pada Gambar 1.4.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dan hasil review user di

Google Play, Aplikasi My Effectiveness memiliki nilai yang cukup baik di mata
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user, namun sebagai aplikasi untuk menghentikan prokrastinasi, My
Effectiveness masih memiliki kekurangan, dimana kekurangan yang paling sering
disebutkan oleh responden adalah walaupun penggunaan aplikasi ini membantu
mereka mengingatkan tugas, dengan menggunakan aplikasi ini tidak terlalu

memotivasi responden untuk mengerjakan tugas responden.

Tabel 1.2. Tanggapan Responden terhadap aplikasi My Effectiveness

Kelebihan Kekurangan

Bisa mengatur jadwal yang diulang-ulang,

; User interface sedikit membingungkan
maupun yang sekali

Workadoro cukup efektif Tampilan Kurang menarik

Bisa sync task ke Google Calendar Tidak bisa di sync dari Google Calendar
Membantu mengingatkan tugas yang harus |Tampilan tanggal membingungkan dan sulit
dibuat ditekan

Urutan prioritas belum jelas

Penggunaan awalnya membingungkan
Masih mudah terdistraksi oleh notifikasi lain
dari HP

Aplikasi kurang memotivasi pengguna untuk
mengerjakan tugas

Ads yang muncul kerap kali menggangu

Dilihat dari kemudahan penggunaan, beberapa responden mengeluh
tentang cara menggunakan aplikasi pada awalnya, dimana responden
mengatakan bahwa User interface dari aplikasi My Effectiveness sedikit
membingungkan. Review lain juga datang dari pengguna Google Calendar,
dimana responden mengatakan bahwa dengan My Effectiveness, pengguna
dapat memasukkan task dari apps My Effectiveness, namun tidak dapat
melakukan sync task yang sudah terdapat di Google Calendar, hal ini membuat
beberapa user yang sebelumnya telah terbiasa menggunakan Google Calendar
merasa kesulitan menggunakan keduanya karena kesulitan dalam melakukan
sync task yang terdapat di kedua aplikasi tersebut.

Review yang dituliskan pengguna dari Google Play adalah terkadang
sering muncul ads sehingga mengganggu penggunaan aplikasi. Kelebihan yang
paling disukai responden dari aplikasi ini adalah fitur Workdoro, dimana fitur
tersebut dirasa cukup membantu pengguna agar tetap fokus mengerjakan tugas,
walaupun tidak menghalangi pengguna dari distraksi lainnya seperti notifikasi

dari social media.
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Gambar 1.4. Review Aplikasi My Effectiveness
(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)

Aplikasi kedua adalah Todoist, yang merupakan aplikasi yang
dikembangkan oleh Doist, telah didownload sebanyak 10.000.000 kali, dan
terakhir di update tanggal 23 Desember 2017. Tampilan aplikasi dari Todoist
dapat dilihat di gambar I.5.

Todoist: To-do lists for 1 Editors Choice
task management & errands
Doist  Productivity dkdky 143700 &

Offers in-app purchases
@ This appis compatible with all of your devices

Delegate tasks in
shared projects

aily progress

. o e e
Gambar 1.5. Aplikasi Todoist
(Sumber: Google Play Store , diakses pada Januari 2018)
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Aplikasi Todoist merupakan aplikasi yang berguna untuk membuat To
do list, dimana list task yang dibuat dapat dibagikan kepada pengguna lain,
sehingga sebuah tugas dalam project dapat dibagi-bagi dengan mudah. Daftar
tugas yang dibuat dapat langsung dikategorikan sebagai Project personal
ataupun project kelompok dengan berbagai kategori yang dapat dibuat. Setelah
menyelesaikan tugas, akan terdapat data performansi dari pengguna di hari
tersebut. Todoist memiliki fitur keyword, dimana untuk setiap hari, tanggal, waktu
yang ditulis pengguna, Todoist akan secara otomatis mencatat dan membuat
reminder untuk waktu tersebut. Setiap tugas yang dicatat di Todoist dapat
diberikan urutan prioritas, dimana Prioritas dibagi atas Priority 1 untuk urutan
prioritas tertinggi dan priority 4 untuk urutan prioritas terendah. Todoist juga
memiliki beberapa fitur premium, dimana pengguna harus membayar untuk dapat
menggunakan fitur tersebut, fitur tersebut adalah fitur labels yang merupakan
ekstensi dari fitur keyword, dan fitur file uploads yang dapat digunakan
bersamaan dengan daftar tugas.

Pernyataan hasil wawancara terhadap responden dan review user di
Google Play dapat dilihat pada Tabel 1.3, sementara review dari Google Play

dapat pada Gambar 1.6.

Tabel 1.3 Tanggapan Responden terhadap Aplikasi Todoist

Kelebihan Kekurangan

Ul menarik, mudah dimengerti karena to the |Tidak memotivasi untuk mengerjakan
point dan simple tugas

Aplikasi mudah digunakan, tidak

membingungkan Tidak ada fitur yang mencegah distraksi

Butuh beberapa fitur tambahan untuk

Tugas dapat dibagi dengan orang lain membantu tetap fokus pada tugas

Tema dan warna dapat dipilih sesuai dengan |Tidak dapat melihat jadwal dalam bentuk
preferensi masing-masing kalender

Tidak dapat menset durasi pengerjaan

Tugas dapat di sync ke berbagai platform tugas

Tugas dapat dibagi berdasarkan kategori-
kategori yang ada Aplikasi kurang membantu memotivasi

Baik karena membantu membagi suatu tugas |pengerjaan tugas
menjadi tugas yang lebih kecil

Berdasarkan hasil review yang dilakukan oleh responden dan review
pengguna di Google Play, diketahui bahwa Todoist merupakan aplikasi yang

sebenarnya disukai pengguna, terutama karena aplikasi mudah digunakan, dan
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tidak membingungkan, namun dalam mengurangi prokrastinasi, aplikasi belum
terlalu memotivasi pengguna untuk mengerjakan tugas, dan beberapa user
komplain bahwa jadwal tidak dapat dilihat dalam bentuk kalender, dimana jadwal
hanya dapat dilihat dalam bentuk urutan. Aplikasi ini juga tidak dapat mencegah
distraksi yang berasal dari smartphone seperti social media dan games, namun
dapat dikatakan fitur daftar tugas beserta dengan penulisan tugas yang terdapat
di aplikasi ini sudah dapat dikategorikan mendekati sempurna terutama karena
kemudahan penggunaanya. Fitur sync ke berbagai platform juga dapat
membantu pengguna yang telah menggunakan aplikasi lain seperti Google
Calendar. Jika aplikasi My Effectiveness hanya dapat mensync data ke Google
Calendar, aplikasi Todoist dapat melakukan sync dua arah, dengan memasukan

daftar tugas ke Google Calendar dan mengambil data tugas dari Google

Calendar .
REVIEWS # Write a Review
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. #3 7,089
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Gambar I.6. Review Aplikasi Todoist

(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)
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Aplikasi ketiga adalah Habitica, yang merupakan aplikasi yang
dikembangkan oleh HabitsRPG, telah diunduh sebanyak 500.000 kali, dan
terakhir di update tanggal 30 November 2017. Tampilan aplikasi dari Habitica
dapat dilihat pada Gambar 1.7.

Habitica: Gamify Your Tasks

HabitRPG, Inc. Productivity *hdk1 05152
@

Offers in-app purchases
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Gambar I.7. Aplikasi Habitic
(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)

Habitica merupakan aplikasi yang menunjang produktifitas dengan
konsep gamifikasi untuk meningkatkan motivasi penggunanya. Pada saat
pertama kali digunakan, pengguna akan diminta untuk membuat sebuah avatar.
Avatar tersebut mempunyai health bar, experience bar, dan gold. Fitur yang
dimiliki Habitica adalah Habits, Dailies, To-Dos, dan Rewards. Habits adalah
kebiasaan yang sering pengguna lakukan setiap saatnya. Habits dibagi atas 2
jenis yakni Kebiasaan Positif dan Kebiasaan Negatif. Setiap kali pengguna
melakukan kebiasaan positif, maka avatar pengguna akan mendapatkan
tambahan experience dan gold, namun jika pengguna melakukan kebiasaan
yang negatif, maka pengguna akan kehillangan sebagian dari health barnya.
Dailies merupakan hal-hal yang harus dilakukan setiap harinya, dengan
menyelesaikan tugas harian, maka avatar pengguna akan mendapatkan
tambahan experience dan gold. To do List merupakan daftar tugas yang
dilakukan sesekali dan berbeda-beda, dengan menyelesaikan tugas yang

terdapat di to do list, maka avatar user akan mendapatkan tambahan experience
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dan gold. Fitur Rewards digunakan untuk menukarkan gold yang didapat untuk

equipment yang dapat digunakan oleh avatar pengguna.

Pernyataan hasil wawancara terhadap responden dan review user di

Google Play dapat dilihat pada Tabel 1.4, sementara review dari Google Play

dapat pada Gambar 1.8.

Tabel 1.4. Tanggapan Responden terhadap Aplikasi Habitica

Kelebihan

Kekurangan

Memiliki konsep yang menarik dan
interaktif

Tidak ada fitur prioritas, sehingga kadang
membingungkan untuk membuat tugas yang
mana terlebih dahulu

Ul, cukup baik dan mudah digunakan

tidak ada calendar, sehingga lebih sulit untuk

melihat jadwal di hari tertentu

Aplikasi mampu memotivasi pengguna
untuk melakukan tugas dan kebiasaan
baik

Masih bisa terdistraksi dari aplikasi lain

Pengguna dapat membuat tantangan
bagi diri sendiri dan mencoba tantangan
dari orang lain

Tidak ada pilihan untuk melihat tugas apa saja
yang sudah diselesaikan

Reward yang diberikan terasa nyata,
karena dapat digunakan oleh karakter
pengguna di aplikasi

tidak bisa digunakan dalam offline mode

sulit untuk bergantung pada suatu jadwal tetap

Pengguna dapat berbuat curang untuk
mendapatkan gold dan experience

Berdasarkan hasil review yang dilakukan oleh responden dan review
pengguna di Google Play, diketahui bahwa kelebihan Habitica dibandingkan
ketiga aplikasi lainnya adalah habitica mampu memotivasi pengguna untuk
melakukan tugas dan kebiasaan baik, dimana hal ini disebabkan oleh karena
Habitica menggunakan konsep gamifikasi sebagai salah satu cara untuk
memotivasi penggunanya dalam melakukan tugas. Selain itu Habitica mudah
digunakan karena memiliki user interface yang sederhana dan menarik. Namun
pengguna dapat berbuat curang dengan menekan tombol bahwa ia sudah
menyelesaikan tugas untuk mendapatkan experience dan gold walaupun
pengguna belum menyelesaikan tugas tersebut. Permasalahan ini dapat diatasi
apabila pengguna memiliki teman yang menggunakan aplikasi yang sama,
dimana pengguna dapat membentuk party agar dapat saling bertanggung jawab

antara tindakan satu dengan yang lainnya.
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Gambar 1.8. Review Aplikasi Habitica

(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)

Kekurangan lainnya yang dimiliki habitica adalah aplikasi ini tidak dapat
digunakan dalam mode offline, sehingga agar dapat menggunakan aplikasi ini
pengguna perlu memiliki koneksi internet secara terus menerus. Selain itu, tidak
ada fitur yang dapat digunakan oleh pengguna untuk tetap berfokus pada tugas
yang dikerjakannya, hal ini menjadi sulit ketika pengguna sedang menggunakan
Habitica dan muncul distraksi berupa notifikasi dari social media, dimana Habitica
hanya dapat digunakan sebagai pengatur apakah sebuah tugas telah selesai
atau belum.

Aplikasi keempat adalah Detox Procrastination Blocker, yang
merupakan aplikasi yang dikembangkan oleh For Innovation, telah diunduh
sebanyak 100.000 kali, dan terakhir di update tanggal 21 Desember 2017.

Tampilan aplikasi Detox Procrastination Blocker dapat dilihat pada Gambar 1.9.
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Detox Procrastination Blocker
For Innovation  Productivity *hkhkd 27102

B

Contains ads - Offers in-app purchases
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This app 1s compatibie with all of your devices.

Gambar 1.9. Aplikasi Detox Procrastination Blocker
(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)

Detox Procrastination Blocker merupakan aplikasi yang dibuat dengan
tujuan untuk menghilangkan distraksi yang berasal dari smartphone, dimana
aplikasi ini bekerja dengan cara mengunci smartphone agar tidak dapat
digunakan dalam jangka waktu yang dapat ditentukan sebelumnya. Jika
smartphone telah terkunci, pengguna tidak dapat menggunakan smartphonenya
untuk melakukan hal apapun, sehingga pengguna terpaksa berfokus kepada
tugas yang dimilikinya.

Pernyataan hasil wawancara terhadap responden dan review user di
Google Play dapat dilihat pada Tabel 1.5, sementara review dari Google Play

dapat pada Gambar 1.10.

Tabel 1.5. Tanggapan Responden Terhadap Aplikasi Detox Procrastination Blocker

Kelebihan Kekurangan
Aplikasi sangat sederhana, mudah Tidak ada tombol emergency untuk keluar
digunakan dari fitur berhenti
Dapat menghentikan segala bentuk aplikasi tidak dapat digunakan untuk
distraksi yang muncul dari smartphone mengatur jadwal
fitur yang terdapat di aplikasi terlalu
sederhana
aplikasi tidak dapat diatur secara otomatis
ads sering muncul secara mendadak dan
kemunculannya cukup menggangu
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Berdasarkan hasil review yang dilakukan oleh responden dan review
pengguna di Google Play, diketahui bahwa tidak banyak yang dapat dilakukan di
aplikasi Detox Procrastination Blocker, dimana menurut responden, fitur tersebut
sangat membantu menghilangkan distraksi yang muncul dari smartphone dan
membuat seseorang dapat fokus selama waktu tertentu. Sebagai aplikasi untuk
menghentikan prokrastinasi, aplikasi ini telah menghilangkan salah satu
penyebab prokrastinasi yang itu distrasksi dari lingkungan sekitar, namun
responden mengatakan bahwa aplikasi ini memiliki kelemahan dimana aplikasi
ini tidak dapat digunakan untuk mengatur jadwal, maupun membuat daftar tugas
yang harus dikerjakan, sehingga hal ini membuat pengguna harus menggunakan
aplikasi lain untuk membuat daftar tugas, menentukan tugas apa yang harus
dibuat, dan kemudian kembali ke aplikasi ini untuk mencegah munculnya
distraksi dari smartphone, dimana hal ini dikatakan beberapa responden

merepotkan.

REVIEWS
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@
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Gambar 1.10. Review Aplikasi Detox Procrastination Blocker

(Sumber: Google Play Store, diakses pada Januari 2018)
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Aplikasi memiliki kekurangan lain dimana proses penguncian
smartphone tidak dapat dijadwalkan sebelumnya, sehingga proses penguncian
perlu dilakukan secara manual. Kelemahan lain dari aplikasi ini adalah jika
smartphone telah masuk dalam mode penguncian, tidak terdapat tombol
emergency unlock untuk membuka smartphone jika dalam keadaan darurat,
sehingga jika terdapat alarm berbunyi, atau telpon dari orang lain, satu satunya
cara untuk menghentikannya adalah dengan restart smartphone.

Tabel 1.6 menunjukkan rangkuman tanggapan responden terhadap
aplikasi. Berdasarkan semua hasil review yang dilakukan terhadap empat
aplikasi, dilihat dari kemampuan aplikasi tersebut untuk dapat membantu
menghentikan prokrastinasi, masih ditemukan beberapa kekurangan pada setiap
aplikasi, rata-rata permasalah yang ada adalah kurangnya lengkapnya fitur untuk
mengurangi prokrastinasi, dimana fitur-fitur yang dimiliki setiap aplikasi saat ini
belum dapat sepenuhnya mengentikan prokrastinasi, namun masing-masing
aplikasi tersebut memiliki kelebihan yang tidak dimiliki aplikasi lainnya. Sehingga
berdasarkan hasil benchmarking, perlu dibuat sebuah aplikasi yang memiliki fitur
yang lengkap untuk menghentikan prokrastinasi, dan memiliki gabungan
kelebihan dari aplikasi yang menjadi benchmark. Oleh karena itu Hasil
Wawancara dan review Google Playstore yang digunakan dalam identifikasi
masalah akan dianalisis lebih lanjut sebagai pertimbangan dalam menentukan

fitur-fitur yang akan terdapat dalam prototype aplikasi nantinya.

Tabel 1.6. Rangkuman Tanggapan Responden Terhadap Aplikasi

Aplikasi Kelebihan Kekurangan

Bisa mengatur jadwal yang diulang-

2 User interface sedikit membingungkan
ulang, maupun yang sekali

Workadoro cukup efektif Tampilan Kurang menarik
Bisa sync task ke Google Calendar Tidak bisa di sync dari Google Calendar
Membantu mengingatkan tugas yang |Tampilan tanggal membingungkan dan
My |harus dibuat sulit ditekan
Effectiv Urutan prioritas belum jelas
eness Penggunaan awalnya membingungkan
Masih mudah terdistraksi oleh notifikasi
lain dari HP

Aplikasi kurang memotivasi pengguna
untuk mengerjakan tugas

Ads yang muncul kerap kali menggangu

(lanjut)
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Tabel 1.6. Rangkuman Tanggapan Responden Terhadap Aplikasi (lanjutan)

Aplikasi |Kelebihan Kekurangan
Ul menarik, mudah dimengerti karena to|Tidak memotivasi untuk mengerjakan
the point dan simple tugas

Todoist

Aplikasi mudah digunakan, tidak
membingungkan

Tidak ada fitur yang mencegah
distraksi

Tugas dapat dibagi dengan orang lain

Butuh beberapa fitur tambahan untuk
membantu tetap fokus pada tugas

Tema dan warna dapat dipilih sesuai
dengan preferensi masing-masing

Tidak dapat melihat jadwal dalam
bentuk kalender

Tugas dapat di sync ke berbagai
platform

Tidak dapat menset durasi pengerjaan
tugas

Tugas dapat dibagi berdasarkan
kategori-kategori yang ada

Aplikasi kurang membantu memotivasi
pengerjaan tugas

Baik karena membantu membagi suatu
tugas menjadi tugas yang lebih kecil

Habitica

Memiliki konsep yang menarik dan
interaktif

Tidak ada fitur prioritas, sehingga
kadang membingungkan untuk
membuat tugas yang mana terlebih
dahulu

Ul, cukup baik dan mudah digunakan

tidak ada calendar, sehingga lebih
sulit untuk melihat jadwal di hari
tertentu

Aplikasi mampu memotivasi pengguna
untuk melakukan tugas dan kebiasaan
baik

Masih bisa terdistraksi dari aplikasi
lain

Pengguna dapat membuat tantangan
bagi diri sendiri dan mencoba tantangan
dari orang lain

Tidak ada pilihan untuk melihat tugas
apa saja yang sudah diselesaikan

tidak bisa digunakan dalam offline
mode

Reward yang diberikan terasa nyata,
karena dapat digunakan oleh karakter
pengguna di aplikasi

sulit untuk bergantung pada suatu
jadwal tetap

Pengguna dapat berbuat curang untuk

mendapatkan gold dan experience

Detox
Procrasti
nation
Blocker

Aplikasi sangat sederhana, mudah
digunakan

Tidak ada tombol emergency untuk
keluar dari fitur berhenti

Dapat menghentikan segala bentuk
distraksi yang muncul dari smartphone

aplikasi tidak dapat digunakan untuk
mengatur jadwal

fitur yang terdapat di aplikasi terlalu
sederhana

aplikasi tidak dapat diatur secara
otomatis

ads sering muncul secara mendadak
dan kemunculannya cukup
menggangu

Berdasarkan latar belakang masalah

dan identifikasi masalah yang telah

dibuat, dapat dirumuskan rumusan masalah sebagai berikut.

1.
2.

Apa saja kebutuhan pengguna untuk

mencegah prokrastinasi?

Bagaimana alternatif konsep rancangan aplikasi pencegah prokrastinasi

yang akan dikembangkan?
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1.3

Bagaimana prototype aplikasi pencegah prokrastinasi yang akan
dikembangkan?
Bagaimana hasil evaluasi prototype aplikasi pencegah prokrastinasi

yang akan dikembangkan?

Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian

Penelitian yang dilakukan Dbertujuan untuk menyelesaikan suatu

masalah spesifik, oleh karena itu dibutuhkan pembatasan masalah dan asumsi

penelitian, Dimana pembatasan masalah bertujuan agar penelitian yang

dilakukan tetap terfokus terhadap masalah yang diteliti. Pembatasan masalah

pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Rancangan aplikasi mempertimbangkan aspek user interface dan
usability.

Aplikasi dirancang hingga siap untuk diunduh di Google Playstore.
Evaluasi dilakukan pada prototype, bukan pada aplikasi yang dapat
diunduh di Google Playstore.

Asumsi penelitian dilakukan agar proses penelitian lebih mudah

dilakukan, dimana dengan adanya asumsi penelitian, beberapa faktor-faktor lain

yang mempengaruhi dianggap tidak menimbulkan perbedaan yang signifikan.

Asumsi penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dijadikan referensi yakni MyEffectiveness,Todist, Habitica,
dan Detox Procrastination Blocker tidak mendapatkan diperbaharui
selama penelitian dilakukan (periode Januari 2018-April 2018).
2. Data dari studi lain yang digunakan pada penelitian ini masih valid dan
berlaku hingga saat ini.
1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan untuk mencapai beberapa tujuan, tujuan tersebut
antara lain:
1. Menentukan fitur-fitur apa saja yang dibutuhkan di aplikasi pencegah
prokrastinasi yang akan dikembangkan.
Membuat alternatif konsep rancangan aplikasi pencegah prokrastinasi.
3. Merancang prototype aplikasi pencegah prokrastinasi.

Melakukan evaluasi terhadap prototype aplikasi yang telah dibuat.
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1.5

Manfaat penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan harapan untuk memberikan manfaat

bagi beberapa pihak, antara lain:

1.

1.6

Bagi pengembangan keilmuan: Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi penelitian-penelitian selanjutnya, serta dapat
mengurangi masalah prokrastinasi, terutama prokrastinasi yang terjadi
di bidang akademik

Bagi Pemilik Masalah: Hasil penelitian diharapkan dapat mengatasi
masalah prokrastinasi yang dialami pemilik masalah dan membuat
pemilik masalah menjadi lebih produktif dan memiliki kebiasaan hidup

yang lebih baik dari sebelumnya.

Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian menggambarkan langkah-langkah sistematis yang

harus dilalui untuk melakukan penelitian. Seluruh langkah yang akan dilakukan

dalam penelitian dan pembuatan aplikasi pencegah prokrastinasi dapat dilihat

dalam Gambar I.11. Berikut merupakan beberapa langkah yang dilakukan dalam

melakukan penelitian :

1.

Penentuan Topik Penelitian

Pemilihan topik perancangan aplikasi untuk mencegah prokrastinasi
dipilih karena banyaknya prokrastinasi yang terjadi, terutama di
kalangan mahasiwa. Prokrastinasi ini membawa dampak buruk baik dari
sisi akademik, maupun kesehatan bagi orang yang melakukannya,
sehingga perancangan aplikasi dilakukan agar jumlah prokrastinasi yang
terjadi di kalangan mahasiswa dapat dikurangi dan dapat membawa
dampak positif berupa peningkatan produktivitas dan kepercayaan diri
pada kehidupan orang yang menggunakan aplikasi pencegah
prokrastinasi.

Identifikasi dan Perumusan Masalah

Proses identifikasi dan perumusan masalah dilakukan setelah data awal
terkumpul. Proses pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner dan
wawancar. ldentifikasi masalah perlu dilakukan agar diketahui bahwa

masalah yang diteliti memang benar-benar ada. Selain itu, proses
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perumusan masalah dilakukan agar diketahui masalah apa saja yang

ingin diselesaikan melalui penelitian ini.

Penentuan Topik Penelitian

!

Identifikasi dan Perumusan Masalah

|

Pembatasan Masalah dan Asumsi
Penelitian

}

Penentuan Tujuan Penlitian

|

Studi Literatur

|

Identifikasi Kebutuhan Konsumen

I

Identifikasi Fitur yang Dibutuhkan Aplikasi

|

Pembuatan Alternatif Rancangan Aplikasi

}

Pemilihan Alternatif Rancangan Aplikasi
Terbaik

|

Pembuatan Prototipe Aplikasi Pencegah
Prokrastinasi

|

Pengujian dan Evaluasi Prototipe

I

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1.11. Metodologi Penelitian
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Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian

Pembatasan perlu dilakukan agar penelitian tetap terfokus pada apa
yang diteliti fokus. Asumsi penelitian perlu dibuat agar memudahkan
proses penelitian sehingga faktor-faktor lain yang mempengaruhi hasil
penelitian dianggap tidak mempengaruhi.

Penentuan Tujuan Penelitian

Penentuan tujuan penelitian perlu dibuat untuk menjawab rumusan
masalah yang telah dibuat pada bagian sebelumnya.

Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan tujuan untuk mengumpulkan informasi
tambahan yang dapat berguna untuk membantu proses penelitian. Studi
literatur dapat dilakukan dari berbagai sumber, seperti buku, jurnal,
website yang memiliki keterkaitan dengan topik penelitian.

Identifikasi Kebutuhan Konsumen

Identifikasi kebutuhan konsumen dilakukan dengan tujuan agar aplikasi
yang dibuat dikembangkan berdasarkan kebutuhan konsumen, dimana
mungkin solusi yang ditawarkan oleh hasil studi literatur mungkin belum
mencakup semua kebutuhan konsumen sehingga, oleh karena itu,
proses wawancara masih perlu dilakukan agar seluruh kebutuhan
konsumen diketahui.

Identifikasi Fitur yang Dibutuhkan Aplikasi

Melalui tahap identifikasi kebutuhan konsumen, akan didapatkan data
kebutuhan konsumen, data kebutuhan konsumen tersebut kemudian
dicocokan dengan fitur apa yang harus disediakan agar kebutuhan
tersebut terpenuhi. Dalam tahap ini, akan ditentukan fitur apa saja yang
akan terdapat didalam rancangan aplikasi pencegah prokrastinasi.
Pembuatan Alternatif Rancangan Aplikasi

Setelah fitur yang terdapat didalam aplikasi ditentukan, maka dibuat
beberapa alternatif rancangan aplikasi, pembuatan beberapa alternatif
ini bertujuan rancangan aplikasi tidak terpaku pada satu jenis

kemungkinan saja, melainkan beberapa jenis kemungkinan.
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9. Pemilihan Alternatif Rancangan Aplikasi Terbaik
Proses pemilihan alternatif rancangan aplikasi terbaik bertujuan untuk
memilih rancangan aplikasi mana yang paling sesuai digunakan di mata
konsumer, sehingga aplikasi dibuat berdasarkan rancangan terbaik.

10. Pembuatan Prototype Aplikasi Pencegah Prokrastinasi
Berdasarkan rancangan terpilih, prototype dibuat dengan bentuk dan
fitur menyerupai aplikasi nyata yang diharapkan. Prototype yang dibuat
adalah High Fidelity Prototype.

11. Pengujian dan Evaluasi Prototype
Prototype yang telah dibuat kemudian perlu dievaluasi lebih lanjut
kepada para calon pengguna, terlebih dalam hal usability pada
prototype. Pengujian prototype dialkukan dengan metode evaluasi.
Evaluasi akan dilakukan oleh pengguna dan ahli dalam bidang IT. Hal ini
bertujuan agar hasil evaluasi tidak hanya mempertimbangkan
kemudahan penggunaan prototype saja, namun juga
mempertimbangkan feasibility darifitur-fitur dan desain yang dimiliki
prototype. Prototype akan dievaluasi untuk mengetahui kelebihan dan
kekurangan dari prototype yang telah dibuat, kemudian berdasarkan
kelemahan yang ada, pengguna diminta untuk memberikan usulan dan
masukan terhadap prototype. Perbaikan kekurangan yang terdapat pada
prototype perlu diperbaiki sehingga aplikasi dapat digunakan dengan
mudah oleh pengguna.

12. Kesimpulan dan Saran
Pada tahap ini, kesimpulan perlu dituliskan setelah seluruh proses
penelitian dilakukan. Selain itu, saran juga diberikan kepada peneliti
yang ingin melanjutkan penelitian agar penelitian dapat menjadi lebih
baik.

1.8 Sistematika Penulisan
Pada subbab ini akan ditunjukkan mengenai sistematika penulisan yang
dipakai di dalam penyusunan penelitian ini. Berikut ini merupakan sistematika

penulisannya :
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BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Bab | berisi mengenai latar belakang permasalahan, identifikasi dan
perumusan masalah, pembatasan masalah dan asumsi, tujuan dan
manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
TINJAUAN PUSTAKA

Bab Il berisi mengenai tinjauan pustaka yang sesuai dengan teori-teori
yang dibutuhkan untuk dapat membantu proses penelitian dan
penyusunan laporan.

PERANCANGAN

Bab Il berisi identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan alternatif
konsep, pembuatan konsep final, pembuatan prototype, dan evaluasi
prototype.

ANALISIS

Bab IV berisi mengenai analisis dari seluruh proses peneltian yang telah
dilakukan. Analisis menjawab mengapa suatu proses perlu dilakukan,
serta temuan-temuan yang terdapat dalam proses tersebut.
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab V berisi mengenai kesimpulan dan saran yang dapat diajukan oleh

penulis setelah melakukan penelitian.
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