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ABSTRAK

Data bagi masyarakat modern adalah suatu hal yang penting. Salah satu cara
memperoleh data yang paling efektif ialah melakukan survei secara online dengan
menggunakan kuesioner online. Belum terdapat aplikasi pembuat kuesioner online yang
dapat memotivasi responden untuk mengisi kuesioner. Sehingga pembuat kuesioner
(penyurvei) seringkali kesulitan untuk mendapatkan jawaban/tanggapan dari responden.
Aplikasi Tadaku hadir untuk mewadahi kuesioner yang dibuat oleh penyurvei, serta
membantu penyurvei untuk mendapatkan responden secara cepat dan tepat sasaran karena
menggunakan sistem pemberian reward bagi responden yang bersedia mengisi kuesioner.
Sehingga aplikasi Tadaku dapat memberikan motivasi sekaligus keuntungan bagi
responden. Sistem aplikasi tadah kuesioner ini dibangun dengan metode waterfall yang
terdiri dari empat tahapan yakni analisis kebutuhan, desain sistem, pengkodean, pengujian
sistem, serta pemeliharaan. Adapun fitur-fitur yang ada pada aplikasi tadah kuesioner ini
adalah pendaftaran, pembuatan kuesioner baru, pengisian kuesioner, dan penukaran poin
menjadi uang.

Kata Kunci: Kuesioner, Riset, Tadaku

ABSTRACT

Data for modern society is an important thing. One of the most effective ways to
obtain data is to conduct an online survey using an online guestionnaire. There is no
online questionnaire maker application that can motivate respondents to fill out
questionnaires. So that questionnaire makers (surveyors) often find it difficult to get
answers/responses from respondents. The Tadaku application is here to accommodate
questionnaires made by surveyors, as well as to help surveyors to get respondents quickly
and on target because it uses a reward system for respondents who are willing to fill out
the questionnaire. So that the Tadaku application can provide motivation as well as
benefits for respondents. This questionnaire cistern application system was built using
the waterfall method which consists of four stages, namely requirements analysis, system
design, coding, system testing, and maintenance. The features in this questionnaire-based
application are registration, creation of new questionnaires, filling out questionnaires,
and exchanging points into money. Keywords: Questionnaire, Research, Tadaku
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PENDAHULUAN

Penelitian adalah suatu hal yang penting dalam mencari, memahami, dan
menyelesaikan suatu permasalahan maupun mewujudkan suatu tujuan. Adi dalam
bukunya menyatakan bahwa majunya ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini merupakan
implikasi dari pemanfaatan hasil-hasil penelitan, yang mana pada akhir memiliki tujuan
atau manfaat bagi kesejahteraan masyarakat [1]. Melihat begitu pentingnya sebuah
penelitian, maka usaha-usaha untuk dapat meningkatkan penelitian di Indonesia baik bagi
akademisi maupun bagi masyarakat umu perlu diupayakan. Bambang Brodjonegoro,
Menteri Riset dan Teknologi (Menristek), menilai bahwa kualitas hasil penelitian di
Indonesia masih sangat rendah [2]. Kualitas penelitian yang salah satunya ditentukan oleh
inovasi atau kebaruan dalam penelitian menjadi penyebab sekaligus bukti akan hal ini.
Indonesia tidak memiliki inovasi yang tinggi dalam bidang penelitian [3]. Hal tersebut
ditunjukkan dalam laporan Global Innovation Index (GIl) pada tahun 2018, bahwa
Indonesia berada pada urutan ke-85 dengan skor 29,8. Sementara di ASEAN, Indonesia
menempati peringkat kedua terbawah. Selain itu, jurnal ilmiah hasil peneliti dan
akademisi di Indonesia sebagai salah satu penentu kualitas penelitian di Indonesia
terbilang masih rendah. Hal tersebut dibuktikan dengan sebagian besar publikasi ilmiah
yang hanya terpublikasi di Scopus atau jurnal internasional tingkat menengah [4].

Berdasarkan hasil analisis data dari Scimago Journal & Country Rank, kuantitas
penelitian Indonesia dari tahun 1996 hingga 2020, menempati peringkat ke-45 dari 240
negara, dengan jumlah publikasi sebanyak 212.806. Bila dibandingkan dengan Amerika
Serikat yang menempati posisi pertama dengan jumlah publikasi sebanyak 13.817.725,
publikasi jurnal dari negara Indonesia masih terbilang sedikit [5]

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas publikasi
ilmiah hasil penelitian di Indonesia salah satunya adalah dengan menyediakan peluang
penelitian yang lebih besar bagi para peneliti di Indonesia [4]. Berkaitan dengan hal
tersebut, kemudahan dalam mencari informasi [6], memperoleh data dan pengarsipan [7]
dapat lebih mudah dilakukan oleh peneliti apabila adanya bantuan teknologi digital. Oleh
karena itu, media digital yang mampu memfasilitasi penelitian/riset merupakan suatu hal
yang diperlukan untuk mempermudah peneliti Indonesia dalam memperoleh data-data
penelitian.

Dalam penelitian, salah satu cara untuk memperoleh data adalah melalui
penyebaran kuesioner [8]. Kuesioner merupakan instrumen penelitian yang terdiri atas
serangkaian pertanyaan tertulis dengan tujuan untuk mendapatkan data dari kelompok
orang tertentu melalui wawancara secara langsung maupun wawancara secara tidak
langsung seperti menggunakan kuesioner [9]. Pada zaman yang semakin canggih,
kuesioner dapat dilakukan secara online melaui aplikasi maupun website tertentu. Hal
tersebut juga menjadikan survei dapat dilakukan secara lebih efektif karena data yang
diperoleh dapat dikelola secara otomatis dalam penyimpanan digital. Namun, belum
terdapat aplikasi yang mampu mewadahi kuesioner-kuesioner untuk keperluan penelitian.
Sehingga diperlukan sebuah inovasi untuk membangun sebuah aplikasi yang mampu
mewadahi kuesioner sekaligus aplikasi yang mampu meningkatkan motivasi bagi para
akademisi untuk melakukan penelitian. Aplikasi tersebut juga mampu memberikan
beberapa keunggulan dibandingkan aplikasi pembuat kuesioner yang telah ada,
diantaranya dapat menjamin kebenaran data yang diperoleh dari hasil penyebaran
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kuesioner, serta memberikan keuntungan bagi masyarakat yang tidak berperan sebagai
peneliti.
METODE

Aplikasi berbasis website ini dirancang dengan metode SDLC (Software
Development Life Cycle) waterfall. Metode tersebut merupakan model pengembangan
perangkat lunak yang terdiri dari beberapa tahapan sistematis dan tersusun seperti air
terjun (waterfall) [10]. Pengerjaan setiap tahapan harus diselesaikan terlebih dahulu
sebelum melanjutkan ke tahapan selanjutnya. Melalui metode tersebut, diharapkan
pengerjaan aplikasi dapat dilakukan secara maksimal. Sebutan lain dari model SDLC air
terjun (waterfall) adalah model sekuensial linier (sequential linier) atau alur hidup klasik
(classic life cycle) [11]. Adapun metode SDLC waterfall terdiri dari 5 tahapan, yaitu tahap
analisis kebutuhan, tahap desain, tahap pengkodean (coding/code generation, tahap
pengujian (testing), dan tahap pemeliharaan (maintance/support) [12].

Tahap Analisis Kebutuhan (Analysis)

Pada tahap ini, secara intensif dilakukan pengumpulan kebutuhan untuk pembuatan
dan pengembangan aplikasi Tadaku. Selain itu, dilakukan pula analisis mengenai
kebutuhan user, seperti kebutuhan tampilan (interface) aplikasi. Dari hasil analisis,
terdapat beberapa hal yang diperlukan dalam perancangan aplikasi Tadaku, yakni data
masukan dan fitur-fitur yang tersedia dalam User Interface (Ul). Kebutuhan data masukan
untuk aplikasi meliputi penginputan identitas pengguna akun Tadaku, seperti nama
pengguna, email pengguna, kata sandi pengguna, serta beberapa identitas pengguna
lainnya sesuai data yang valid pada kartu tanda penduduk atau Dokumen semacamnya.

Tahap Desain (Design)

Pembuatan rancangan aplikasi merupakan proses mendefinisikan sesuatu yang akan
dikerjakan merliputi arsitektur, komponen, antarmuka, dan karakteristik lain dari aplikasi
dengan merubah keperluan pengguna kedalam bentuk paket perangkat lunak [13], [14].
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan gambaran besar tentang aplikasi sebagai dasar
pembangunannya yang dilakukan dengan melakukan pembuatan desain arsitektur, desain
data, desain antarmuka, dan desain prosedural aplikasi.

Tahap Pengkodean (Coding)

Pada tahap ini, desain diintegrasikan kedalam program perangkat lunak dengan
bahasa pemrograman [1]. Kegiatan pemrograman/coding aplikasi Tadaku dilakukan
dengan menuliskan script program menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext
Preprocessor), dimana pengelolaan data menggunakan database MySQL.

Tahap Pengujian (Testing)

Pengujian dilakukan dengan Black Box Testing yaitu menguji kesesuian komponen
terhadap spesifikasi dengan membuat test case yang kemudian diuji oleh penguji atau
calon pengguna[15]. Sementara pada White Box Testing, dilakukan pengujian kesesuian
komponen terhadap rancangan aplikasi dengan memverifikasi aliran input dan output
melalui aplikasi [11]

Pada tahap ini juga dilakukan user testing kepada beberapa orang pengguna untuk
mengetahui efektivitas aplikasi Tadaku dalam melakukan tugas-tugas yang diperintahkan
atau yang dikerjakan. Selanjutnya, pengguna memberikan tanggapan sebagai evaluasi
untuk melakukan perbaikan pada aplikasi.
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Adapun uji market yang dilakukan yaitu dengan mempromosikan aplikasi Tadaku
melalui beberapa media sosial kepada masyarakat dari berbagai kalangan agar
penggunaannya dapat bermanfaat bagi masyarakat dalam berbagai bidang.

Pemeliharaan (Maintance)

Tahapan ini dilakukan pasca dilakukannya implemetnasi apalikasi Tadaku, yang
meliputi penggunaan sistem aplikasi, audit, penjagaan, perbaikan dan peningkatan sistem
aplikasi Tadaku [16]. Apabila terdapat perubahan pada perangkat lunak, maka dilakukan
pemeliharaan yang dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak untuk membuat
perangkat lunak baru. Dalam tahap ini diupayakan pengembangan sistem terkait software
dan hardware yang akan digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.  Namadan Logo Aplikasi

Aplikasi Tadah Kuesioner Riset diberi nama Tadaku yang dapat diakses pada
www.tadaku.id. Desain logo dan filosofinya ditampilkan pada Gambar 1.

Gambar 4.1 Logo dan Filosofi Aplikasi Tadaku

Komposisi warna yang digunakan pada logo aplikasi Tadaku yang dilengkapi
dengan kode warnanya, diantaranya: biru (#54A3EZ2) dan kuning (#FFC569). Filosofi dari
logo aplikasi Tadaku, yakni simbol huruf “t” kecil (bukan huruf kapital) yang menyerupai
pot dan tumbuhan. Huruf “t” tersebut melambangkan inisial dari nama Tadaku. Bentuk
melengkung pada bagian bawah huruf “t” yang menyerupai pot melambangkan
tadah/wadah sebagai tempat untuk menampung kuesioner yang dapat berguna dalam
riset/penelitian, sedangkan bentuk bagian atas huruf “t” dimodifikasi agar menyerupai
bentuk daun dan tangkai pada tumbuhan yang melambangkan bahwa kegiatan penelitian
dapat bermanfaat bagi kehidupan layaknya tumbuhan.

2. Tampilan dan Fitur Aplikasi

Aplikasi Tadaku telah sampai pada tahap finalisasi. Sebagaimana tampilan
antarmuka dari aplikasi dapat dilihat pada Lampiran 3. Adapun fitur-fitur dalam aplikasi
Tadaku dijelaskan pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.1 Fitur Aplikasi
No. | Nama Fitur Fungsi
Halaman awal aplikasi Tadaku, berisi tombol Daftar Sekarang,
Tentang, Ketentuan, Kebijakan Privasi, FAQ, Masuk, dan

1 Home
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Lihat Kuesioner Lain. Terdapat definisi aplikasi Tadaku, video
tutorial penggunaan, testimoni, alamat kantor, bantuan dan
panduan, kontak pengembang, serta media sosial Tadaku.

2 Tentang Penjelasan singkat serta tim pengembang Tadaku.
Menunjukkan ketentuan layanan, cookies, lisensi, hyperlink ke
3 Ketentuan konten Tadaku, iFrame, tanggung jawab konten, reservasi hal,
penghapusan tautan, disclaimer.
Kebijakan Berisi beberapa kebijakan yang telah dibuat oleh tim Tadaku
4 o . .
Privasi untuk dapat disepakati oleh user.
5 FAQ Daftar pertanyaan dan jawaban yang sering ditanyakan.
6 Daftar Pembuatan akun baru bagi calon user.
7 Masuk Ditujukan bagi user untuk log in (masuk) ke aplikasi.
8 | Lupa password | Mengatur ulang kata sandi bagi user.
9 | Buat kuesioner | Membuat kuesioner baru.
10 | Isi Kuesioner | Berguna bagi user untuk mengisi kuesioner.
11 mzl:];(:(;ipszllrc]io Menukarkan poin yang dimiliki menjadi saldo.
12 Tukar saldo | Menukarkan poin menjadi uang (mentransferkannya ke

menjadi uang

rekening bank atau dompet digital).

3.

Cara Kerja Aplikasi
Cara kerja aplikasi Tadaku dapat dilihat pada gambar diagram alir berikut.

Mengisikan nama, email
kata sandi dan tanggal lahir

mempunyai akun?

Mengisikan email

dan kata sandi

aaaaaaaaaa

eeeeeeeee

eeeeeeeee

Menarik Saldo

Gambar 4.3 Flowchart Cara Kerja Aplikasi
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Dalam aplikasi Tadaku, pengguna yang telah memiliki akun dapat berperan menjadi
penyurvei atau responden. Untuk membuat kuesioner, pengguna terlebih dahulu harus
mengisi data informasi tentang kuesioner, lalu menyebarkan kuesioner. Sebagai
penyurvei, pengguna dapat mengatur reward poin yang hendak diberikan kepada
responden yang bersedia mengisi kuesionernya, serta dapat mengatur waktu pengisian
kuesioner. Sementara pengguna dapat menjadi responden ketika mengisi kuesioner yang
muncul di berandanya. Kuesioner-kuesioner yang muncul di beranda setiap pengguna
akan berbeda-beda. Hal tersebut dikarenakan aplikasi Tadaku secara otomatis
menyarankan jenis kuesioner kepada pengguna yang sesuai dengan kecocokan antara
latar elakang pendidikan/pekerjaan pengguna dengan Kkriteria kuesioner. Setelah
menyelesaikan pertanyaan terakhir, pengguna dapat mengeklik tombol selesai untuk
mengakhiri pengisian kuesioner dan mendapatkan poin. Pengguna dapat menggunakan
poin tersebut untuk membuat kuesioner atau poin dapat ditukarkan menjadi uang minimal
setelah tercapai 1000 poin, yaitu menjadi Rp10.000,00. Uang yang dimaksud berupa
emoney yang dapat ditarik ke beberapa e-wallet yang tersedia (DANA, OVO) atau ke
bank pengguna (BNI, BNI Syariah, BRI, BRI Syariah, bjb, dan lain-lain) sesuai dengan
pilihan pengguna.

4.  Keunggulan dan Prediksi Kemanfaatan

Tadaku merupakan sebuah aplikasi inovatif karena menggunakan sistem poin yang
dapat memotivasi responden untuk melakukan pengisian kuesioner yang disediakan oleh
penyurvei. Sehingga jumlah responden dalam pengisian kuesioner yang ditargetkan oleh
penyurvei dapat terpenuhi dengan cepat. Poin yang telah terkumpul dapat ditukarkan
menjadi saldo dan kemudian dapat ditukarkan menjadi e-money melalui beberapa
ebanking yang tersedia maupun melalui beberapa aplikasi dompet digital, sesuai dengan
pilihan pengguna. Pengguna aplikasi Tadaku (baik sebagai responden maupun penyurvei)
dapat menukarkan poin tersebut. Keunggulan tersebut belum dimiliki oleh aplikasi
pembuat kuesioner lain. Oleh karena itu, selain dapat membantu dalam hal pengisian
kuesioner, Tadaku juga dapat menambah income (pemasukan) bagi masyarakat. Bila
dikembangkan secara lebih lanjut, Tadaku sangat berpotensi untuk menjadi sebuah digital
start-up nasional. Beberapa keunggulan lain yang sekaligus menjadi manfaat dalam
penggunaan aplikasi Tadaku diantaranya yaitu dapat mempertemukan penyurvei dan
responden dalam satu tempat/platform, membantu penyurvei dalam melakukan riset
melalui penyebaran kuesioner online secara cepat dan tepat sasaran, dapat memotivasi
responden untuk mengisi kuesioner yang tersedia, memiliki sistem reward pemberian
poin yang terintegrasi dengan e-banking dan e-wallet untuk penukaran uang, dapat
menjamin kredibilitas data, berpotensi menjadi media sosial bagi para akademisi, serta
berpotensi meningkatkan kualitas dan kuantitas penelitian di Indonesia.
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