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Abstrak

Penerapan sistem ERP (Enterprise Resource Planning) pada sebuah perusahaan dapat memberikan manfaat yang besar bagi
perusahaan. Namun, keberhasilan penerapan ERP selalu menjadi tantangan tersendiri bagi implementor ERP. Biaya investasi
ERP yang besar tidak menjamin keberhasilan penerapan ERP. Untuk mencegah hal tersebut, perusahaan perlu melakukan
beberapa pengubahan dan memanajemen critical success factor pada tiap tahap dalam implementasi ERP dengan baik dan penuh
kehati-hatian. Metode ASAP menjadi salah satu metode implementasi ERP yang baik karena proses implementasi dibagi
menjadi fase-fase yang berjalan berurutan namun tidak menjamin keberhasilan suatu implementasi. Pada beberapa penelitian
terkait implementasi ERP menyebutkan bahwa salah satu tantangan besar yang dihadapi dalam implementasi ERP muncul dari
aspek sosial dan organisasi daripada aspek teknis. Dibutuhkan suatu upaya agar perusahaan dapat memanajemen motivasi dan
engagement agar performa kelajuan pekerjaan dan kolaborasi agar dapat meningkatkan keterlibatan pihak dalam perusahaan
yang berkaitan dengan kelancaran operasional ERP agar penerapan ERP dapat sesuai dengan target yang diharapkan. Gamifikasi
dapat menjadi solusi yang membantu untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan karyawan dalam setiap proses dalam
implementasi ERP. Rancangan membangun sebuah proses gamifikasi pada proses pelatihan ERP diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi karyawan sehingga mempermudah dan meningkatkan keberhasilan implementasi ERP
dari aspek sosial dan organisasi.

Kata Kunci: ERP, Gamifikasi, ASAP, Motivasi.

Gamification Design in the ERP Implementation Process Using the
Accelerate SAP Method

Abstract

The implementation of ERP (Enterprise Resource Planning) system in a company can provide great benefits for the company.
However, the success of ERP implementation has always been a challenge for ERP implementors. The large cost of ERP
investment does not guarantee the success of its implementation. To prevent this challenge, companies need to make some
changes and manage critical success factors at each stage in ERP implementation properly and with great care. The ASAP
method is one of the good ERP implementation methods because the implementation process is divided into phases that run
sequentially but do not guarantee the success of an implementation. In several studies related to ERP implementation, it is stated
that one of the big challenges faced in ERP implementation arises from social and organizational aspects rather than technical
aspects. An effort is needed so that the company can manage motivation and engagement so that the performance of work speed
and collaboration in order to increase the involvement of parties in the company related to the smooth operation of ERP so that
its implementation can be in accordance with the expected target. Gamification can be a helpful solution to increase employee
motivation and involvement in every process in ERP implementation. By building a design of gamification process in the ERP
training process, hopefully that it can increase employee involvement and motivation so as to facilitate and increase the success
of ERP implementation from social and organizational aspects.

Keywords: ERP, Gamification, ASAP, Mativation.
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I. PENDAHULUAN

Sistem ERP memainkan peran yang semakin penting
dalam manajemen teknologi bisnis kontemporer saat ini
dengan  memungkinkan  organisasi dan  perusahaan
mendapatkan keunggulan kompetitif dalam lingkungan
bisnis. ERP telah menjadi penting bagi organisasi dalam
menjaga kegiatan mereka berjalan lancar, sambil
menyelaraskan beragam proses bisnis untuk mendukung
strategi organisasi dengan menjalin berbagai proses bisnis
perusahaan menjadi sistem yang terintegrasi dan kolaboratif.
Dengan demikian, karena banyak manfaat yang ditawarkan
sistem ERP, lebih banyak perusahaan berinvestasi di
dalamnya, baik dalam solusi sistem ERP [1].

Organisasi dan industri telah melakukan investasi yang
signifikan  dalam implementasi ERP agar dapat
menyinergikan sumber daya manusia, finansial, material, dan
mesin. Lebih dari 60% dari perusahaan Fortune 500 telah
ditemukan untuk mengadopsi sistem ERP, untuk
mengintegrasikan data bisnis mereka dan mendukung fungsi
bisnis penting mereka. Meskipun demikian, implementasi
sistem ERP membutuhkan sejumlah besar sumber daya
keuangan, manusia dan teknis untuk berhasil dalam realitas
bisnis. Akibatnya, implementasi ERP diklasifikasikan sebagai
salah satu teknologi informasi bisnis paling mahal di dunia
usaha [1]. Namun, terlepas dari investasi besar dalam sistem
ERP, manfaat setelah implementasi tidak dijamin [2].
Perusahaan merasakan manfaat dari sistem ERP tergantung
pada keberhasilan proses implementasi. Perusahaan perlu
melakukan beberapa perubahan, dan dengan hati-hati
mengelola  faktor-faktor  keberhasilan  penting yang
mempengaruhi setiap tahap dalam alur implementasi ERP
yang digunakan untuk mengurangi kegagalan proyek
implementasi ERP.

Banyak sekali metode yang digunakan dalam
megimplementasikan ERP. Salah satunya adalah metode
Accelerate ERP (ASAP). Metodologi ASAP adalah metode
implementasi perangkat lunak sistem SAP yang membantu
dalam membantu manajer proyek dalam memperbarui dan
mengembangkan sistem untuk bekerja secara efisien dan
mendukung operasi bisnis. Hal ini termasuk mengevaluasi
pekerjaan dan juga mengelola resiko juga. Kerangka kerja ini
mengakumulasi penggunaan alat, metode, templat, dan
akselerator, yang awalnya dirancang oleh SAP untuk
meningkatkan operasi bisnis. Tujuan dari penggunaan ini
adalah agar implementasi SAP menjadi lebih efisien.
Penggunaan ASAP pada implementasi SAP agar perusahaan
dapat efektif mengoptimalkan waktu, orang, kualitas dan
sumber daya lainnya serta menggunakan metodologi yang
telah terbukti untuk implementasi.

Salah satu aspek penyebab kegagalan yang cukup menjadi
tantangan dalam implementasi ERP adalah aspek sosial dan
organisasional. Motivasi karyawan dalam menerima dan
menjalankan sistem ERP pada proyek implementasi ERP
menjadi salah satu faktor kegagalan terbesar yang
berpengaruh pada implementasi ERP [2], [3]. Contoh
kegagalan dari implementasi ERP yang disebabkan karena
penerimaan ERP yang gagal adalah pada perusahaan

FoxMeyer Drugs [4]. ERP SAP yang dibangun dengan biaya
yang mahal akhirnya tidak bisa dimanfaatkan karena
karyawan dari perusahaan tersebut menolak untuk
menggunakan SAP. Karyawan tidak tahu bagaimana cara
menggunakan sistem ERP karena tidak adanya transfer
knowledge dari implementor ke karyawan dan hanya kepada
eksekutif saja. Disinilah pemanfaatan gamifikasi dapat
diterapkan untuk memajemen motivasi dan perilaku
karyawan untuk mempermudah dan meningkatkan progress
implementasi ERP.

Gamifikasi adalah suatu upaya untuk memasukkan unsur-
unsur dalam permainan ke dalam bentuk lain diluar
permainan fail. Tujuan dari diterapkannya gamifikasi ini
adalah untuk meningkatkan ketertarikan dan motivasi dari
pengguna sehingga akan memicu keterlibatan lebih tinggi
dalam menjalankan suatu proses sistem[5][6] . Gamifikasi
bertujuan untuk mengubah perilaku dan persepsi melalui
aspek psikologi dan elemen-elemen yang digunakan pada
sebuah permainan. Penerapan ERP memberikan wawasan
baru jika diterapkan dalam domain perusahaan karena sistem
perusahaan berfokus pada aspek efisiensi. Penelitian
sebelumnya telah menunjukkan bahwa gamification dapat
menyebabkan atmosfer organisasi perusahaan menjadi lebih
baik dengan meningkatkan kinerja pekerjaan, keterlibatan
karyawan sehingga Kkeseluruhan pekerjaan dan Kinerja
organisasi menjadi meningkat [7].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang penerapan
metode gamifikasi pada siklus hidup implementasi SAP
dengan metode ASAP dengan tujuan mempermudah dan
meningkatkan kelajuan implementasi SAP. Penelitian ini
diharapkan dapat mengembangkan rancangan implementasi
gamifikasi yang terintegrasi pada metode ASAP. Dengan
mengadopsi gamifikasi ke dalam siklus ASAP, perusahaan
dapat memenuhi kebutuhan mereka terkait SAP dengan resiko
yang rendah, meningkatkan minat penggunaan SAP dengan
menunjukkan kemudahan penggunaannya,
kebermanfaatannya, efisiensi, produktifitas, dan mendorong
keterlibatan dan motivasi karyawan.

Il. LANDASAN TEORI

A. ERP

Sistem ERP atau sistem Enterprise adalah sebuah
perangkat lunak yang memiliki berbagai modul yang saling
terintegrasi  dengan tujuan untuk memberikan dukungan
kebagian fungsional dari sebuah perusahaan  seperti
keuangan, sumber daya manusia, pemasaran, penjualan, dan
manajemen persediaan [8]. ERP mengusahakan bahwa semua
informasi terkait yang beredar dan digunakan di semua bidang
dapat terlihat dan bisa dimanfaatkan. ERP diperlukan agar
setiap area dalam organisasi perusahaan agar mempunyai
kesatuan informasi yang dapat diakses dan dimanfaatkan
untuk melakukan analisis terkait dengan kontrol dan
manajemen perusahaan. Fungsi dari ERP adalah untuk
memberikan standarisasi, menyederhanakan, dan
mengintegrasi proses bisnis dengan beragam sumber daya
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manusia, sumber keuangan, hingga distribusinya agar proses
bisnis dapat berjalan secara efektif dan efisien.

ERP merupakan sistem perusahaan yang tepusat. Hal ini
memungkinkan informasi antar departemen yang disajikan
merupakan perwakilan dari data sebenarnya saat ini. Dengan
cepatnya pertukaran informasi yang termutakhir maka
perusahan akan dapat melakukan analisis dengan baik dan
memiliki akurasi bisnis yang tinggi. Kemudahan dalam
pengontrolan data antar modul menjadi lebih mudah karena
ERP mengintegrasikan berbagai modul sehingga data yang
dialirkan melalui sistem ERP merupakan data yang konsisten
dan terkait satu sama lain. Dengan data yang konsisten, maka
pengontrolan data menjadi lebih mudah dan dapat dijadian
sebagai tambang data yang kemudian dapat diolah menjadi
informasi manajerial yang memiliki nilai bisnis tersendiri.

Kompleksitas dari sistem ERP merupakan isu yang selalu
ditekankan pada saat pembangunan aplikasi. Proyek
implementasi ERP pada sebuah perusahaan dianggap sangat
berisiko, karena besar, kompleks, biasanya tidak dikenal oleh
organisasi dan diimplementasikan di bawah jadwal yang ketat
[9]. Untuk mengurangi risiko dan meningkatkan
kemungkinan keberhasilan proyek, suatu organisasi dapat
menggunakan pendekatan pengembangan terstruktur untuk
proyek RP, dimulai dengan tahap seleksi dan berpuncak pada
tahap operasi. Agar proses implementasi ERP berjalan dengan
baik, maka perlu dilakukan pendekatan-pendekatan dalam
proses pembangunannya. Beberapa pendekatan dalam
implementasi ERP adalah big bang, phase, dan parallel.

Metode ASAP adalah metode implementasi ERP yang
mengadopsi pendekatan implementasi fase. Pada pendekatan
ini, siklus implementasi dipecah menjadi beberapa bagian
yang dijalankan secara bertahap. Fase yang dijalankan saat
ini, akan menjadi predecessor bagi tahapan berikutnya.

B. Metode ASAP

Accelerated SAP  (ASAP) adalah  metodologi
implementasi ERP yang berbasis pada perspektif vendor
dalam mengimplementasikan sistem ERP yang dirilis oleh
SAP [10]. ASAP memberikan panduan langkah demi langkah
tentang penerapan SAP pada perusahaan. Metode ASAP
banyak dipakai dalam proyek implementasi ERP SAP karena
merupakan best practice dalam mengadopsi SAP ke
perusahaan. Dengan metode ini, biaya implementasi menjadi
lebih optimal digunakan.

Tujuan ASAP adalah untuk membantu project
management dalam merancang implementasi SAP dengan
cara yang paling efisien serta dengan mengoptimalkan waktu,
sumber daya manusia, kualitas proyek, dan sumber daya
lainnya secara efektif [11]. Dengan menggunakan metodologi
ASAP, project management menyediakan roadmap yang
digunakan untuk mengoptimalkan dan mengimplementasikan
sistem SAP secara berkelanjutan dalam proses bisnis.

Solusi ini dikembangkan untuk menjamin keberhasilan,
hemat biaya, dan proses delivery yang tepat waktu dari semua
solusi proyek. Dikembangkan oleh SAP (System Application
and Product) untuk mengoptimalkan suite bisnis, kerangka
kerja ini menyederhanakan penggunaan metode, alat,

akselerator, dan template yang awalnya dikembangkan untuk
proyek SAP.

Kerangka kerja metodologi ASAP terdiri dari lima fase
implementasi; setiap fase roadmap menyediakan rencana
yang terperinci untuk membantu dalam dokumentasi,
rekomendasi, dan implementasi sistem SAP [12]. Setiap fase
proses diakhiri dengan pemeriksaan kualitas yang membantu
memantau hasil dan faktor critical keberhasilan lainnya. Di
bawabh ini adalah deskripsi singkat dari setiap fase roadmap
dari metodologi ASAP vyaitu project preparation, business
blueprint, realization, final preparation, go-live & support.

Continuous
Project Eifiaa
Preparation i GoLive & Improvement

TRy Preparation
Business Realization 3 Support
Blueprint

Gambar 1. ASAP Method Untuk Implementasi ERP

Fase 1 dimulai dengan pengambilan informasi dan sumber
daya. Ini adalah waktu yang penting untuk merakit komponen
yang diperlukan untuk implementasi. Beberapa tonggak
penting yang perlu dicapai untuk fase 1 meliputi
e Memperoleh dukungan manajemen/pemangku

kepentingan tingkat senior.

e Identifikasi tujuan dengan jelas.

Merancang proses pengambilan keputusan yang efisien.

e Menciptakan lingkungan yang cocok untuk perubahan dan
rekayasa ulang.

e Membangun
berkapabilitas.

Fase 2 adalah business blueprint, implemetor harus
mendefinisikan fase cetak biru bisnis untuk membantu
mengekstrak informasi terkait tentang proses bisnis
perusahaan yang diperlukan untuk diimplementasikan. Setiap
dokumen cetak biru bisnis pada dasarnya menguraikan proses
bisnis dan persyaratan bisnis Anda di masa depan. Jenis-jenis
pertanyaan yang diajukan sesuai dengan fungsi bisnis
tertentu. Sebagai contoh adalah bagaimana proses pengadaan
barang yang terjadi diperusahaan, bagaimana terjadinya
pencatatan suatu transaksi keuangan perusahaan dicatat
mempunyai proses kerja yang berbeda dan dijadikan dalam
dokumen blueprint yang berbeda.

Fase 3 adalah Realization. Pada fase ini, SAP mulai
dikonfigurasi berdasarkan blueprint yang telah dibuat pada
fase 2. Fase ini biasanya dipecah menjadi 2 bagian, yaitu
baseline configuration dan fine tuning. Pada baseline
configuration, fungsional SAP akan menginisialisai
konfigurasi dasar dari SAP dan menyesuaikannya dengan
blueprint yang sudah ada. Fine tunning dilakukan untuk
menambahkan kondisi yang tidak ada pada blueprint dan
menampung kebutuhan-kebutuhan khusus di sistem SAP.

tim proyek vyang berkualitas dan
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Fase 4 adalah fase final preparation. Fase ini merupakan
persiapan sebelum SAP digunakan secara realtime.
Implementor akan menguji kesesuaian semua proses yang
berjalan pada SAP dengan blueprint. Manajemen sistem,
pengujian, pelatihan kepada pengguna, dan proses cut-over
disertakan dalam langkah ini. Penyelesaian langkah-langkah
ini memastikan bahwa sistem SAP baru siap digunakan. Fase
ini tidak hanya melakukan pengujian konfigurasi, tetapi juga
memastikan migrasi data dari sistem lama ke yang baru.
Untuk memastikan keakuratan data dan stabilitas sistem SAP,
pengujian beban kerja, dan pengujian fungsional membantu
dalam memberikan hasil yang baik. Penting untuk menjaga
kinerja optimal sistem SAP. Ikhtisar metodologi asap SAP
disediakan pada tahap ini, karena ada Klarifikasi dan
representasi dari semua operasi dan sistem yang dilakukan
untuk memenuhi persyaratan.

Fase Go-live dan support mewakili siklus perencanaan
untuk aktivasi proyek. Elemen-elemen yang termasuk dalam
langkah ini meliputi pemeriksaan dan pemantauan transaksi
pada sistem, pengaturan dukungan produksi dan
mengoptimalkan kinerja sistem. Fase ini juga mencakup
pemeliharaan kontak, proses dokumentasi dan prosedur agar
dapat mengoptimalkan kinerja bisnis.

C. Metode Gamifikasi

Gamification adalah penerapan teknik game seperti game
design, game thinking dan game mechanics ke dalam
lingkungan non-game, seperti situs web, komunitas online,
sistem manajemen pembelajaran atau bisnis untuk
meningkatkan partisipasi [13]. Gamifikasi membuat sebuah
aktifitas menjadi lebih menarik dengan melibatkan pengguna
terlibat dalam setiap tahapan aktifitas.

Konsep Gamifikasi mengadopsi elemen-elemen yang
terdapat dalam sebuah permainan ke dalam aktifitas lain
termasuk aktivitas serius seperti belajar, agar pengguna
merasa nyaman dan memiliki engagement terhadap aktivitas
tersebut. Metode gamifikasi membuat pengguna tidak merasa

bahwa sedang melaksanakan sebuah aktivitas yang
membosankan atau yang sebenarnya tidak disukai.
Berapa efek gamifikasi terkait dengan proses

pembelajaran karyawan terhadap suatu training meliputi
motivasi karyawan, keterlibatan, employee retention, loyalitas
karyawan dan organizational commitment [14].

Motivation

A
Engagement }< ,‘ Retention
‘ GAMIFICATION ’

v ¥
I Loyalty | | Commitment |

Gambar 2. Dampak Dari Gamifikasi

Terdapat 2 unsur dalam gamifikasi yaitu Game mechanics
dan Game Dynamics . Game dynamics adalah suatu set aksi
yang mencakup bagaimana sebuah game dioperasikan, apa
yang harus dipersiapkan sebelum menjalankan game dan
kenapa pengguna ingin memainkannya [15]. Keberhasilan

dari penggunaan Game mechanics dalam gamifikasi
tergantung dari rancangan strategi gamifikasi yang dibangun
melalui pemahaman yang baik dari pengguna , misi dan
motivasi yang timbul. Beberapa Game mechanics yang sering
digunakan dalam penerapan gamifikasi adalah points,
badges, challenges, leaderboard.

Game Dynamics adalah elemen menyeluruh yang
bertujuan untuk mendorong pengguna atau pemain lebih jauh
dalam bermain [16]. Dinamika game sering dideskripsikan
sebagai gameplay. Dinamika game terdiri dari berbagai
tindakan yang dapat dilakukan pemain dalam sebuah
permainan. Pengguna yang berbeda akan memiliki tujuan
yang berbeda dalam memainkan permainan tertentu dan
permainan yang baik akan memanipulasi tujuan ini dengan
menggunakan dinamika yang sesuai. Intinya, Game dynamics
menentukan pola bagaimana permainan dan pemain akan
berkembang selama beberapa waktu.

D. Permasalahan ERP

Memperkenalkan sistem ERP dalam suatu organisasi
dapat membawa banyak manfaat dan keuntungan, namun
tanpa implementasi yang efektif dan penggunaan yang tepat
dari sistem SAP yang berfungsi penuh, kemungkinan besar
sistem tersebut mungkin akan mengalami kegagalan.
Berdasarkan data penelitian dari dari Panorama consulting
group’s pada tahun 2015, sekitar 57% perusahaan berhenti
melakukan usaha setelah implementasi ERP dan 67%
perusahaan gagal mengimplementasikan setengah dari proyek
implemntasi ERP mereka. Sebagai solusi untuk mengatasi
keadaan tersebut, suatu perusahaan perlu melakukan beberapa
penyesuaian dan secara hati-hati memanajemen critical
success factor yang berefek pada setiap tahapan dalam
implementasi ERP dengan benar. Hal ini membutuhkan
gamifikasi agar proses implementasi menjadi lebih mudah
dan meningkat.

Penelitian terkait dengan efek gamifikasi pada ERP untuk
meningkatkan siklus implementasi ERP  masih jarang
dilakukan. Pada Sebagian besar jurnal penelitian , peneliti
mendesain konsep gamifikasi pada ERP training [17].
Gambar berikut adalah bagan prototype dari beberapa jurnal
terkait.

7 Ny

DYNAMICS MECHANICS

ONLINE ERP \
TRAINING PROCESS

COMPONENTS

Gambar 3. Elemen Game yang Dipakai di Training ERP

Hasil dari penelitian ini adalah rancangan penerapan
metode gamifikasi pada setiap fase ASAP. Penelitian tersebut
tidak meneliti mengenai pengaruh gamifikasi pada beberapa
fase dalam siklus implementasi ERP. Berdasarkan fakta
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tersebut, maka perlu dilakukan penelitian
mengenai dampak penggunaan gamifikasi
implementasi ERP.

Tujuan dari penelitian ini dibagi menjadi tiga. Pertama,
mengekplorasi keuntungan dari gamifikasi pada siklus hidup
ERP dalam hal ini difokuskan pada siklus ASAP. Kedua
adalah mengetahui apa keuntungan yang timbul dari
penerapan gamifikasi pada fase di dalam ASAP. Ketiga,
adalah fase mana dari siklus ASAP yang banyak terkena
dampak gamifikasi. Oleh karena itu, penelitian ini berusaha
menjawab tiga pertanyaan penelitian yang saling melengkapi:
RQ1 : Bagaimanakah gamifikasi dapat diterapkan pada siklus

ASAP ?
RQ2 : Fase dalam siklus ASAP mana yang mendapatkan
manfaat dari gamifikasi ini?

lebih lanjut
pada siklus

I11. METODOLOGI PENELITIAN

Untuk mengeksplorasi pertanyaan penelitian yang
disebutkan pada bab sebelumnya maka penelitian ini
mengadopsi desain proses riset. Pendekatan ini bertujuan
untuk mengembangkan desain teknologi informasi yang
inovatif dan berguna serta dapat diimlementasikan pada kasus
yang nyata. Penelitian ini dilakukan dengan menerapkan
metode studi literasi. Penulis mengumpulkan data literasi
berupa jurnal penelitian yang terkait dengan ERP, penerapan
gamifikasi dan ASAP. Berdasarkan data dari literasi akan
dilakukan perancangan penerapan gamifikasi pada proses
implementasi ERP.

Beberapa model dari desain proses riset telah diteliti oleh
banyak peneliti [18]. Penelitian ini mengadopsi desain yang
dibuat oleh Prefer et al pada penelitiannya [19]. Dengan
membandingkan fase pada ASAP yang sesuai dengan urutan
fase pada desain proses riset, maka akan dapat diidentifikasi
pendekatan solusi yang sesuai untuk tiap fase ASAP. Dengan
pendekatan yang tepat, maka dapat didesain proses gamifikasi
apa yang sesuai dalam fase terkait.

Gambar 4 memberikan gambaran dari desain proses riset
yang dimukakan oleh Preser et al.

v

OBJECTVES OF
AsoLuToN

Possible entry points for research

Gambar 4. Design Research Process

Analisis kesesuaian antara pendekatan yang dilakukan
dengan mengadopsi pendekatan dari Prefer et al [20][21]. dan
fase-fase pada metode ASAP. Dengan melakukan proses ini
maka dapat ditentukan difase apa gamifikasi membantu

proses dari ASAP. Dengan ditemukannya pendekatan solusi
pada fase dalam metode ASAP, berikutnya bentuk gamifikasi
apa yang sesuai pada fase tersebut dengan berdasarkan
pendekatan solusi yang sudah ditentukan. Gambar 5 adalah
proses yang dilakukan dalam penelitian ini.

v v

Research process

. ASAP PHASE
design Prefer et al

Gamification
approaching
solution based on
ASAP phase

Gamification design

v
End

Gambar 5. Metode Penelitian

Tujuan dari desain yang akan dibuat adalah untuk
meningkatkan kelajuan proses implementasi SAP dengan
metode ASAP di luar praktik saat ini untuk membedakannya
dari metodologi implementasi SAP dengan ASAP yang
umum. Dengan mengadopsi desain ini organisasi akan dapat
menanggapi kebutuhan dinamis mereka dengan cara yang
tidak terlalu berisiko, meningkatkan niat penggunaan dengan
membuktikan kemudahan penggunaan, kegunaan, efisiensi,
produktivitas, dan mendorong keterlibatan dan motivasi
karyawan dalam penggunaan mengikuti setiap proses pada
ASAP. Hal ini diperlukan untuk mengurangi kecenderungan
kegagalan yang terkait dengan proyek implementasi dengan
metode ASAP, kecenderungan kegagalan yang terkait dengan
proyek implementasi ERP dengan metode ASAP, serta
meningkatkan efisiensi operasional organisasi.

IV. HASIL DAN ANALISIS

Proses pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
studi literasi terhadap penerapan gamifikasi dalam bidang
ERP. Hasil studi literasi diperoleh bahwa gamifikasi dapat
diterapkan dalam sistem ERP dan memberikan dampak yang
optimal dalam penerapan ERP di sebuah perusahaan [19].
Tahapan penelitian berikutnya adalah mengadopsikan desain
proses riset pada metode ASAP dengan cara melihat isi dari
tiap fase ASAP dan membandingkannya dengan desain proses
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riset yang dikemukakan oleh Prefer et al . Dengan 230ar aini,
maka dapat diketahui pendekatan apa yang bisa dipakai
sebagai solusi permasalahan dalam tiap fase. Setelah itu,
gamifikasi dapat diimplementasikan berdasarkan pendekatan
yang sesuai dengan desain proses riset. Gambar 6 adalah hasil
dari identifikasi kesesuaian metode ASAP dengan desain
proses riset Prefer et al.
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Gambar 6. Implementasi Riset Gamifikasi Pada Fase ASAP

Tahap berikutnya yaitu proses perancangan gamifikasi ke
dalam kelima fase pada metode ASAP. Penempatan dan
penentuan game dynamic dan game mechanic akan
disesuaikan dengan karakteristik dari setiap fase dalam
metode ASAP. Karakteristik dari pekerjaan dan karakteristik
pengguna menjadi pertimbangan oleh perancang gamifikasi
ketika akan menerapkan game mechanics dan game dynamic
sehingga akan diperoleh rancangan yang paling tepat. Seperti
halnya pada penerapan gamifikasi dalam ERP, dalam metode
ASAP juga diperlukan pengelompokkan pengguna vyaitu
pemilik fungsi, dua pengguna utama, dan tiga pengguna dari
sisi bisnis, admin dan konsultan teknis. Pengelompokkan
pengguna akan memberikan manfaat gamifikasi yang sesuai
dengan penggunanya. Penerapan gamifikasi dalam metode
ASAP ini memiliki tantangan yaitu pada rancangan yang
disesuaikan dengan banyak kelompok pengguna dengan
karakteristik yang berbeda, namun diharapkan tujuan dari
ASAP dapat tercapai optimal.

Komponen yang dimiliki oleh gamifikasi yaitu game
dynamic dan game mechanics akan dimasukkan kedalam
setiap tahapan yang ada dalam ASAP. Game mechanics akan
memberikan aturan permainan, adanya interaksi pengguna,
dan tujuan akhir dari permaianan. Pengguna dalam hal ini
adalah karyawan perusahaan, secara tidak langsung akan
melaksanakan dan menyelesaikan tugas-tugas yang harus
dilakukan sesuai dengan aturan dan tujuan akhir yang sudah
ditentukan oleh perancang gamifikasi.

Game dynamic juga perlu dipersiapkan oleh perancang
gamifikasi, karena akan memberikan pengalaman khusus bagi
pengguna dari sisi emosi. Pemberian reward atau
penghargaan  seperti  perangkingan pengguna akan
memberikan kepuasan tersendiri bagi pengguna. Hasil yang
diharapkan dari penerapan game dynamic ini adalah
memberikan efek semangat bagi pengguna untuk dapat segera
menyelesaikan tugas-tugas lainnya serta memunculkan sisi
kompetitif dari pengguna. Penerapan gamifikasi ini juga
memberikan hiburan atau membawa konsep bermain dalam
menyelesaikan pekerjaannya sehingga pekerjaan menjadi
tidak terasa sebagai beban.

Pada fase pertama yaitu persiapan proyek, memiliki
beberapa pekerjaan yang dapat dilakukan berurutan seperti
penyusunan tim, perencanaan time line dan perencanaan
pekerjaan. Pengguna dalam tahap ini adalah pihak manajerial
dari  masing-masing bagian yang mempersiapakan
pelaksanaan SAP. Gamifikasi yang bisa diadopsi pada fase ini
adalah model unlock & badge dari pekerjaan masing-masing
orang atau tim.

Penggunaan unlock dimaksudkan agar ini pengerjaan
setiap kebutuhan dari fase ini dikerjakan dengan teratur dan
berurutan. Dengan menggunakan unlock, maka pekerjaan
yang menjadi syarat dipekerjaan lain harus diselesaikan. Cara
ini dapat menjaga agar tidak ada satu tahap dari pekerjaan pun
yang terlewatkan.

Penambahan badge sebagai penanda bahwa requirement
telah selesai akan menimbulkan awareness dari tim
implementasi ERP untuk fokus pada tahapan yang sedang
berjalan.

PREPARATIONTASK

'f?
l
O ©

TEAMCREATE IDENTIFYCLEAROBJECT

g\;.
-

PROJECT SEQUENCE
Gambar 7. Game Elemen Pada Fase Project Preparation

PROJECTSCOPING

Fase kedua adalah Business Blueprint, yaitu fase
merancang dan menganalisis proses bisnis dari masing-
masing bagian dalam perusahaan. Fase ini mengkoleksi data
proses bisnis yang telah ada dan menganalisis bagaimana
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bentuk proses bisnis yang telah mengadopsi ERP. Dengan
membandingkan as-is dan to-be maka dapat ditemukan usaha
apa yang dibutuhkan untuk mencapai implementasi ERP yang
sesuai keinginan perusahaan. Tim konsultan akan dibagi
kedalam modul-modul sesuai dengan keahliannya. Konsultan
tersebut akan berfokus pada apa yang telah ada di perusahaan
dan bagaimana konfigurasinya pada aplikasi ERP misalkan
SAP.

Model event feeds, collection dan missions dapat
digunakan pada fase ini. Model tersebut mengarahkan
implementor untuk berfokus pada objective yang akan dituju
dengan membandingkan to-be dan as-is. Hal ini bermanfaat
agar proses analisis gap dapat lebih terarah.

Dengan menerapkan checklist pada tiap-tiap parameter
yang di-monitor, akan meningkatkan awareness dari tim
implementasi agar dapat mengamati aktifitas yang diperlukan
dan masih perlu dikerjakan. Dengan tampilan yang rapih,
maka akan memotivasi tim implementasi untuk selalu me-
monitor perkembangan pengerjaan blueprint yang menjadi
bagiannya.

T0-BE (> AS-IS @  T0-D0 A0
+ - -
All Weak Strong All Due Grey Active Dated Done
Drink Take
apint of water vitamins Welcome Email V2
*  Slecp J Welcome Email V1
= before/after
= midnight
™
. Eatlunch Email V1
Wake
tin hafara/aftar fam

Gambar 8. Elemen Gamifikasi Pada Fase Blueprint

Realization merupakan fase yang ketiga dalam ASAP.
Pada fase ini apa yang sudah direncanakan pada fase 2 akan
diimplementasikan. Ada 2 bagian pada tahap ini, yaitu
baseline configuration dan fine tuning. Gamifikasi yang dapat
diterapkan pada tahap ini yaitu dengan adanya task list bagi
pengguna yaitu developer. Pengguna akan memulai dengan
menerapkan blueprint setiap bagian hasil dari fase 2 sebagai
level 1 serta mengecek kekurangan dari blueprint tersebut
untuk level 2.

Gamifikasi pada fase ini memfokuskan pada pendekatan
design & development centered. Berbekal tahap-tahap yang
sudah diarahkan oleh blueprint, maka implementor pada fase
ini dapat mendefinisikan target pada tiap-tiap modul yang
dikerjakan. Dengan menggunakan gamifikasi berbentuk
tasklist dan progress atau status bar, maka implementor dapat
me-monitor dan mengawasi sendiri pekerjaannya. Tasklist
akan merapihkan kegiatan-kegiatan yang dilakukan sehingga
urutan pengerjaan menjadi lebih teratur dan dapat dikerjakan
sesuai dengan sequence dari kegiatan implementasi pada tiap
modul.

Penggunaan progress atau status bar akan memotivasi
implementor untuk semakin memperhatikan dan mengukur

kelajuan penyelesaian tiap kegiatan. Pihak manajemen juga
dapat mememanfaatkan bentuk progress untuk turu
mengawasi lebih dalam implementasi proyek ERP. Jika
ditemui kelajuan yang rendah, maka manajemen dapat
melakukan Tindakan-tindakan yang dapat memacu kelajuan
dari implementasi modul terkait.

Complete the tasks to extend your free trial!

Click a task for guidance.

Gambar 9. Contoh Elemen Gamifikasi yang Dapat Dipakai
di Fase Realization

Fase ke-4 dalam metode ASAP yaitu Final Preparation,
pada tahap ini akan dilakukan evaluasi atau pengujian oleh
implementor dan pelatihan pengguna. Pada bagian pengujian,
biasanya tidak ada banyak penguji sehingga gamifikasi dapat
dilakukan dengan task list sebagai catatan tugas yang menjadi
tantangan, point yang diperoleh untuk setiap tugas , score
yang terkumpul, dan reward.

Support juga dilakukan pada fase ini. Hal ini dimaksudkan
agar segala permasalahan yang ditemui pada ERP yang
sedang berjalan dapat terselesaikan dengan segera. Penelitian
ini mengecualikan pembahasan penerapan gamifikasi pada
sebuah lingkungan training ERP karena pada bagian
pelatihan, akan banyak hal yang bisa diterapkan pada tahap
ini karena akan nada banyak pengguna dan tugas dari
pengguna adalah menggunakan sistem. Pelatihan tentunya
memiliki konsep yang sama dengan learning management
system, artinya semua elemen gamifikasi dapat digunakan
pada tahapan ini. Tujuannya agar pengguna menjadi semakin
tertarik, mau belajar dan akhirnya menjadi paham dengan
adanya sistem baru yaitu SAP.

Pada fase ini akan diputuskan apakah implementasi akan
dinaikkan menjadi Go-live atau tidak. Pada implementasi
dengan metode ASAP, proses ini dikenal dengan nama Go-
No-Go. Penentuan keberhasilan implementasi ERP berada
pada fase ini, sehingga dibutuhkan suatu alat bantu yang dapat
digunakan untuk mendukung keputusan apakah implementasi
dilanjutkan atau tidak. Parameter-parameter keberhasilan
(success factor) yang telah didefinisikan pada fase 1 disajikan
dengan badges dan progress bar. Model ini dapat membantu
pihak manajemen untuk menganalisis keputusan yang akan
diambil berdasarkan gambaran pencapaian dari tiap parameter
melalui skor parameter dan memitigasi permasalahan dengan
data dari progress bar.
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Gambar 10. Gamifikasi Elemen Pada Fase Final
Preparation

ing your impact and prep

Go-live dan support merupakan fase terakhir dalam
metode ASAP. Pada fase ini sistem sudah digunakan secara
langsung oleh masing-masing pengguna. Pihak manajemen
tetap melakukan pemeriksaan transaksi pada sistem,
pendokumentasian, pemeliharaan kontak dan optimalisasi
kinerja. Bentuk gamifikasi yang sesuai dengan fase ini adalah
kombinasi badge,score dan tasklist.

Tasklist digunakan untuk mendata objective apa saja yang
akan menjadi fokus dari fase ini seperti penggunaan program
yang run-well dan berapa banyak keluhan dari pengguna
aplikasi ERP. Skor digunakan untuk mengamati
permasalahan apa yang timbul dan memerlukan penyelesaian
berdasarkan banyaknya keluhan pengguna. Semakin banyak
keluhan pada pokok permasalahan yang sama maka akan
menjadi prioritas dalam perbaikan baik dari sisi teknis atau
dari sisi pengguna.
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Gambar 11.Elemen Gamifikasi Pada Fase Go-Live &
Support

Tabel 1 menunjukkan daftar elemen dalam game yang
bisa digunakan pada fase-fase dalam metode ASAP untuk
implementasi ERP. Tidak semua elemen dalam game dapat
digunakan pada semua fase. Terdapat beberapa elemen yang
digunakan sesuai dengan pendekatan solusi berdasarkan dari
desain proses riset.

Tabel 1. Elemen Game Pada Fase ASAP

Fase IB%Zdrzr E‘:i( PI’%%I;ESS Badges Reward
1 v v
2 Vv v v
3 v v v v v
4 v v v
5 v v v v

Challenges tidak harus selalu digunakan pada semua fase.
Ada 3 fase yang tidak menuntut adanya suatu persaingan
dalam proses pengerjaannya. Sebaliknya, jika digunakan
elemen challenges ini, akan membuat proses tidak sehat. Fase
yang tidak membutuhkan kompetisi menuntut kolaborasi
pihak-pihak yang terlibat dalam tim. Fase preparation, fase
blueprint tidak membutuhkan suasana kompetisi karena pada
fase ini dituntut kolaborasi dalam tim Impelmentasi ERP.

Tabel 2. Elemen Game Dynamics Pada Fase ASAP
Fase Challenge Achievement

1 v

2 v

3 v v

4 v v

5 v v
Elemen dari game dynamics vyaitu challenge dan
achievement dapat dimunculkan fase-fase yang bisa

disisipkan suatu suasana kompetisi seperti pada fase
realization dan go-live support untuk memotivasi tim
implementor dalam mempercepat ppekerjaannya. Hal ini
didukung dengan pemberian reward dan punishment. Tim
implementor sebagai pengguna akan merasa ditantang dan
akan berusaha menyelesaikannya dengan perasaan penasaran
dan ingin untuk menyelesaikannya. Pengguna akan lebih
menikmati  proses  implementasi ketika  berhasil
menyelesaikan setiap tugas yang diberikan pada tiap fase dan
mendapatkan achievement. Dengan achievement yang terukur
dan pemberian reward maka akan timbul fairness yang
memotivasi tim dalam bekerja. Tabel 1 Dan tabel 2
Merupakan tabel yang merangkum dari perancangan
penggunaan elemen gamifikasi dalam metode ASAP.

V. KESIMPULAN

Perancangan penggunaan metode gamifikasi yang
diterapkan pada metode ASAP dapat diterapkan dengan
mengadopsi pendekatan Design Science Research untuk
menentukan pendekatan gamifikasi yang sesuai untuk tiap
fase. Tiap fase dari ASAP dapat memanfaatkan gamifikasi
yang disesuaikan dengan pendekatan berdasarkan design
science research. Manfaat yang timbul adalah motivasi dari
tim implemetasi ERP untuk menyelesaikan sub-sub pekerjaan
pada setiap fase karena diarahkan oleh skenario game
dynamics. Game dynamics membuat proses dalam
implementasi ditiap fase menjadi lebih menyenangkan karena
gamifikasi dibuat untuk mengarahkan proses penyelesaian
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layaknya sebuah permainan dan sistem reward akan memacu
motivasi dari tim implementasi ERP.

Rancangan penerapan gamifikasi pada metode ASAP
dapat dilakukan dalam setiap fase dengen menerapkan game
mechanics berupa leaderboard, task list, progresshar, point
badges, levels, reward dan score. Sedangkan game dynamics
yang diterapkan yaitu challenge dan achievement yang
menjadi faktor peningkatan motivasi pengguna dalam
menggunakan sistem SAP. Penerapan setiap elemen kedalam
masing-masing fase ASAP, ditentukan dengan melihat
karakteristik tugas, tujuan serta penggunanya. Masing-masing
fase memiliki karakteristik yang berbeda sehingga diperlukan
analisis yang tepat untuk menentukan element apa yang akan
digunakan. Perancangan ini memiliki tujuan membuat tim
implementasi ERP menjadi senang, penasaran, tertarik dan
untuk secara antusias dan termotivasi mengikuti setiap fase
pada ASAP dengan optimal. Dengan begitu akan muncul

engagement  yang  mempengaruhi  performa  dari
dimplementasi ERP dengan metode ASAP. Untuk
mengetahui  kualitas dari perancangan gamifikasi pada

metode ASAP ini masih diperlukan implementasi dan uji coba
lapangan.
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