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Abstract

Data is an important element in life. The current information is a combination of existing data.
Information from various sources and from various time can form a knowledge. Data in the database can
be very powerful if used as possible. How to manage the data of the database is to use the query. For
people who do not understand SQL queries, learning SQL query is the mandatory. But the current form
of sgl learnings media are still in the form of static, less interactive and tedious which is not good for
SQLqueries learning process that which also highlight the skills in addition to the understanding. Based
on these problems, there is a gap in learning media: static, tedious, costly, and less interactive. Hence
the need for a medium of learning about SQL query that can eliminate the existing gap. In this paper we
describe about the design of application that implement gamification concept to make interactive web-
based applications for the learning of SQL query.

Abstrak

Data merupakan elemen penting dalam kehidupan. Informasi yang ada saat ini merupakan
gabungan dari data-data yang ada. Informasi-informasi dari berbagai sumber dan dari berbagai waktu
dapat membentuk sebuah pengetahuan. Data dalam database bisa menjadi sangat powerful jika
digunakan dengan sebaik mungkin. Cara mengelola data dari database adalah dengan menggunakan
query. Bagi orang yang belum mengerti query SQL, belajar query SQL menjadi suatu permasalah
sendiri. Media pembelajaran yang berada di internet tidak interaktif sedangkan di lembaga pendidikan
formal membutuhkan biaya yang tidak sedikit. Berdasarkan permasalahan tersebut, terlihat gap antar
media pembelajaran: terikat waktu dan tempat, membosankan, memerlukan biaya, dan tidak interaktif.
Oleh karena itu perlunya sebuah media pembelajaran tentang query SQL yang dapat menghilangkan gap
yang ada. Dalam jurnal ini diulas tentang penerapan gamification pada perencanaan dan pembuatan
aplikasi interaktif berbasis web untuk belajar query SQL.

Kata Kunci: aplikasi interaktif, gamification, pembelajaran SQL.

1. PENDAHULUAN pengguna dapat menerapkan ilmu yang dipelajari

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah Laiebpatianieeghack secara langsung.

mempengaruhi  kehidupan masyarakat dalam
melakukan kegiatan sehari-hari. Salah satu
pengaruhnya yaitu pemanfaatan teknologi infor-
masi di bidang pendidikan. Salah satu peman-
faatan teknologi informasi di bidang pendidikan
adalah e-learning. E-learning bertujuan agar
seseorang dapat mengasah keahlian dan menda-
patkan pengetahuan secara mandiri dengan di-
dampingi instruktur (Popa, 2012). Namun selama
ini proses belajar melalui e-learning belum
maksimal. Hal tersebut dikarenakan instruktur
hanya memberi materi dan tugas yang kemudian
dipelajari dan dikerjakan oleh pengguna. Seha-
rusnya penggunaan e-learning dapat membantu
penggunanya mempelajari materi secara inter-
aktif, dan membantu instruktur melihat progres
keahlian penggunanya. Interaktif disini berarti

Salah satu contoh penggunaan e-learning yang
belum maksimal adalah e-learning untuk
mempelajari bahasa SQL (Structured Query
Language) yang digunakan untuk mengakses
data dalam basis data relasional. Saat ini web e-
learning untuk mempelajari bahasa SQL yang
interaktif masih sedikit, terutama di perguruan
tinggi. Masih banyak orang yang merasa
kesulitan dalam belajar bahasa SQL secara
mandiri. Hal ini terjadi bukan hanya karena web
e-learning tidak interaktif, tapi juga karena faktor
bosan dan tidak ada motivasi dalam menggu-
nakan e-learning tersebut. Dengan penerapan
gamification pada e-learning, pengguna dapat
terus termotivasi untuk menggunakan e-learning,
menyelesaikan pembelajaran yang ada, dan terus
mengasah keahlian SQL-nya. Dengan adanya
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permasalahan tersebut, maka dikembangkan lah
sebuah aplikasi berbasis web sebagai media un-
tuk belajar bahasa SQL. Selain interaktif, apli-
kasi tersebut dirancang dengan konsep gamifi-
cation. Konsep gamification bertujuan agar peng-
guna merasa senang dan tidak bosan saat
menggunakannya sehingga pengguna bersema-
ngat dan terus menggunakan aplikasi tersebut.

Gamification adalah sebuah proses penggunaan
teknik desain game dan mekanisme game pada
konteks non-game untuk mengikat pengguna
untuk mencapai suatu tujuan  (Zichermann,
2011). Sedangkan Nugroho menyatakan bahwa
gamification adalah sebuah upaya untuk meng-
implementasikan konsep game yang tepat agar
mampu menghadirkan proses yang menye-
nangkan serta benefit yang nyata bagi semua
pihak yang terlibat di dalamnya (Nugroho,
2014). Edukasi dapat diberikan melalui
mekanisme Instructor-led atau Computer-based.
Instructor-led menekankan pada gaya pembela-
jaran dengan pembimbing dan biasa digunakan
dalam pendidikan formal (sekolah, perkuliahan)
dan juga non formal (orangtua dengan anak).
Kelebihan mekanisme ini adalah pembelajaran
menjadi interaktif karena melibatkan interaksi
lebih dari seorang. Kekurangannya adalah
keefektifannya yang akan berkurang dengan
bertambahnya  yang  diajar. Sedangkan
Computer-based adalah gaya pembelajaran yang
dilakukan sendiri tanpa adanya pembimbing.
Kelebih mekanisme ini adalah murah atau
bahkan tidak memerlukan biaya dan setiap orang
dapat melakukan kapanpun yang diinginkan.

Gamification dalam edukasi dapat mengga-
bungkan kelebihan dalam dua mekanisme
pembelajaran serta menghilangkan kekurangan-
nya. Gamification dapat membuat orang terikat
dan termotivasi untuk belajar tanpa harus ada
pembimbing seperti pada mekanisme pembela-
jaran Instructor-led. Gamification dapat membu-
at proses pembelajaran menjadi interaktif meski-
pun dilakukan dengan mekanisme Computer-
based. Secara umum dalam permainan terdapat
empat tipe pemain:

1. Achievers: Harus berada di posisi teratas

2. Explorers: Harus mencari sesuatu yang baru
3. Socializers: Harus berinteraksi dengan

pemain lain
4. Killers: Harus mengeliminasi pemain lain

Sedangkan siklus hidup pemain setidaknya ada

tiga yaitu:

1. Newbie: Pemain baru, pemain tipe ini butuh
panduan. Level awal harus mudah dan
membantu pemain agar terbiasa dengan
permainan.
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2. Regular: Setelah pemain mengetahui
permainan, permainan harus menjadi
kebiasaan untuk pemain tipe ini. Beberapa
level selanjutnya harus menyediakan
kepuasan bagi tiap tipe pemain.

3. Enthusiast: Tipe pemain ini telah menjadi
master dalam permainan dan butuh twist
dan tantangan untuk lanjut bermain.

2. METODOLOGI

Metodologi penelitian ini terdiri dari desain
interaksi, desain gamification dan implementasi
sistem.

2.1 Desain Interaksi

Proses interaksi merupakan hubungan yang
terjadi antara pengguna dengan pengguna, dan
pengguna dengan sistem.

1. Eksekusi SQL Statement

Aplikasi Pembelajaran SQL memungkinkan user
mengeksekusi SQL Statement yang ditulis pada
editor. Aplikasi Pembelajaran SQL memungkin-
kan user menggunakan database sementara.
Ketika SQL Statement akan dieksekusi, database
sementara dibuat. Setelah database dibuat, DDL
terkait dari Tutorial, Quiz, atau Challenge
dieksekusi. Setelah itu barulah SQL Satement
user dieksekusi dan kemudian hasil eksekusi
ditampilkan.

2. Pengecekan Jawaban User

Aplikasi  Pembelajaran SQL  menyediakan
Tutorial, Quiz, dan Challenge yang mana
ketiganya tersebut melibatkan jawaban User.
Jawaban tersebut dicocokan dengan kunci
jawaban yang telah dibuat sebelumnya. Adapun
cara untuk mengecek jawaban user adalah
membandingkan String. Membandingkan string
dilakukan pada tingkat bahasa pemrograman.
String jawaban User dibandingkan dengan kunci
jawaban yang ada. Jika keduanya sama, maka
hasil perbandingan bernilai benar. Dalam
membandingkan  string terdapat beberapa
kekurangan, yaitu perbedaan kapital huruf pada
kunci jawaban dan jawaban, serta karakter yang
tidak terlihat seperti karakter spasi dan baris
baru.

Membandingkan Output Eksekusi dilakukan
pada tingkat database. Output eksekusi kunci
jawaban dibandingkan dengan output eksekusi
jawaban user, jika sama maka bernilai benar.
Saat melakukan studi literatur, penulis menemu-
kan statement atau sintaksis SQL Server untuk
membandingkan dua query yaitu EXCEPT.

Unit test dilakukan pada tingkat database.
Dengan menggunakan unit test, Administrator
bebas mengecek jawaban user dengan statement
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apapun. Keluaran dari unit test ada dua: salah
atau benar, dan keterangan (jika error atau salah).
Untuk memudahkan administrator dalam mela-
kukan unit test, penulis juga menyediakan unit
test dengan framework tSQLt. tSQLt adalah
framework unit test untuk SQL Server. tSQLt
sesuai dengan SQL Server 2005 atau terbaru. Tes
yang dilakukan menggunakan framework tSQLt
berjalan dalam mode transaction, dapat dikelom-
pokkan dalam schema, keluarannya dapat berupa
teks atau XML, dan menyediakan fitur untuk
membuat tabel fake, view fake, dan stored
procedure spy.

Pada saat tertentu ,tidak dibutuhkan pengecekan
terhadap jawaban user karena beberapa kondisi.
Kondisi pertama adalah saat perkenalan aplikasi.
Pada saat ini, user hanya perlu membaca dan
mempelajari materi tanpa harus mengetik pada
editor. Kondisi kedua adalah saat materia
Tutorial mengenai konsep, dimana konsep tidak
perlu mengetikan SQL Statement pada editor.

2.2 Desain Gamification

Salah satu penerapan gamification ke dalam
aplikasi adalah dengan game mechanic. Game
mechanic merupakan unsur game Yyang akan
dimasukan ke dalam aplikasi. Game mechanic
bisa terdiri dari berbagai macam alat atau objek.
Pada bagian ini akan dijelaskan desain game
mechanic yang akan diterapkan pada aplikasi.
Pada bagian ini mencakup desain game mechanic
yang akan diterapkan pada aplikasi Pembelajaran
SQL vyaitu point, level user, leaderboard, badge,
challenge, dan social engagement loop.

1. Point
Point merupakan nilai yang dimiliki oleh user.
Point dapat bertambah secara sistematik

sepanjang waktu. Point dapat ditujukan oleh user
kepada user lain sebagai status user tersebut
dalam aplikasi. Semakin banyak point yang
dimiliki user mengartikan bahwa ia sudah
mengakses banyak fitur. Sistem point yang akan
dipakai pada aplikasi ini adalah Experience
Point. Experience Point merupakan point yang
menunjukan user telah memiliki banyak
pengelaman dalam aplikasi sesuai jumlah
pointnya. Point ini akan berpengaruh kepada
level pengguna sehingga untuk naik level
pengguna harus memiliki cukup point. Tabel 1
merupakan tabel kegiatan dalam aplikasi yang
bisa menambah point user.

Tabel 1 Kegiatan yang menambah point user

Kegiatan Point yang diberikan
Mengerjakan Tergantung point tiap
Tutorial Tutorial
Mengerjakan Quiz Tergantung point tiap

Quiz
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Kegiatan Point yang diberikan
Mengerjakan 1 point
Challenge
2. Level user

Level user merupakan status sosial user dalam
aplikasi. Level user dibuat agar user bangga
dengan level yang dimilikinya. Juga agar user
terus melakukan kegiatan dalam aplikasi untuk
mendapatkan point. Kegiatan untuk mendapat-
kan point ini dapat menjadi tujuan user dalam
menggunakan aplikasi. Selain itu, level user
dapat menjadi area kompetisi pada aplikasi
dimana sesama user saling berlomba untuk
menjadi user dengan level tertinggi.

Tabel 2 Level user pada aplikasi

Level User Min Point Maks Point
Unknown 0 99
Newbie 100 249
Aktivis SQL 250 499
SQL Holic 500 999
SQL Addict 1000 1999
SQL Maniac 2000 3499
SQL Geek 3500 4999
SQL Freak 5000 7499
SQL Legend 7500 9999
SQL Myth 10000 14999
SQL God 15000 ~

3. Leaderboard

Leaderboard merupakan papan perbandingan
nilai user pada Quiz atau Challenge. Pada Quiz,
leaderboard disusun berdasarkan nilai terbesar
dan waktu terkecil dalam detik. Sedangkan pada
Challenge, leaderboard disusun berdasarakan
waktu terkecil dalam detik dan yang bisa
menyelesaikan challenge. Leaderboard pada
aplikasi Pembelajaran SQL memiliki dua jenis.
Yang pertama adalah leaderboard yang hanya
menampilkan sepuluh user teratas. Pada
leaderboard ini seluruh user bisa melihat daftar
sepuluh user yang teratas pada tiap Quiz dan
Challenge. Yang kedua adalah leaderboard yang
menampilkan peringkat user pada Quiz dan
Challenge. Pada leaderboard ini user bisa melihat
peringkatnya sendiri walaupun tidak masuk ke
dalam sepuluh teratas.

4. Badge

Badge merupakan reward yang diberikan kepada
user dengan syarat tertentu. Setiap badge
memiliki syarat untuk mendapatkannya. Badge
pada aplikasi Pembelajaran SQL meliputi seputar
Tutorial, Quiz, dan Challenge. Sedangkan Tabel
3 merupakan daftar badge yang bisa didapatkan
oleh user dengan cara menyelesaikan Tutorial,
Quiz, dan Challenge.
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Tabel 3 Badge pada aplikasi

Badge Deskripsi

The Achiever Mengerjakan semua Tutorial

The Solver Mengerjakan semua Quiz

Street Explorer  Menyelesaikan 50 Challenge

City Explorer Menyelesaikan 100
Challenge

State Explorer Menyelesaikan 200
Challenge

Country Menyelesaikan 500

Explorer Challenge

World Explorer  Menyelesaikan 1000
Challenge

5. Challenge

Challenge atau quest merupakan kegiatan dalam
apalikasi yang dapat membuat user merasa
tertantang untuk masuk lebih jauh kedalam
aplikasi. Pada aplikasi Pembelajaran SQL,
tantangan yang disediakan untuk user adalah
Challenge. Challenge merupakan pertanyaan
yang dibuat oleh user untuk user lainnya. Tingkat
kesulitan Challenge bervariasi dari yang sangat
mudah sampai yang sangat sulit, tergantung dari
kemampuan user dalam membuat pertanyaan
Challenge. Challenge dapat berjumlah banyak
ketika user sudah mulai terikat dengan aplikasi
sehingga pilihan Challenge semakin banyak
untuk diselesaikan oleh user lain.

6. Social Engagement Loop

Social Engagement Loop merupakan perputaran
sosial dalam aplikasi untuk mengikat user. Social
engagement loop bertujuan agar user kembali ke
aplikasi dan jika beruntung akan membawa user
baru. Pada aplikasi Pembelajaran SQL, social
engagement loop akan diterapkan dengan
menggunakan bantuan media sosial Facebook.
Media sosial Facebook digunakan untuk
menyebarkan kepada teman user tentang point
dan badge yang didapat, tutorial, quiz, dan
challenge. Hal tersebut merupakan cara yang
efektif ~ untuk  memberitahukan  aplikasi
Pembelajaran SQL ke teman-temannya. Media
sosial Facebook juga berguna untuk menarik user
lama agar menggunakan aplikasi kembali. Misal
ketika user sedang berada di timeline Facebook
kemudian ia melihat temannya baru saja memb-
uat status tentang point yang didapatkannya dari
aplikasi Pembelajaran SQL, maka user tersebut
diharapkan  mengakses  kembali  aplikasi
Pembelajaran SQL.
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3. HASIL dan PEMBAHASAN

Tutorial merupakan fitur aplikasi Pembelajaran
SQL yang memungkinkan user mempelajari
materi SQL dan langsung mempraktikannya
dengan cara menjalankan statement yang ia tulis
pada kotak jawaban. Seperti yang terlihat pada
Gambar 1, kotak sebelah kiri yang ditandai
dengan angka 1 merupakan kotak materi tutorial.
Pada kotak materi juga dijelaskan data apa saja
yang tersedia pada tutorial tersebut. Kemudian
kotak jawaban ditandai dengan angka 2 pada
gambar. Kotak jawaban merupakan tempat
dimana user menuliskan jawabannya yang
berupa statement. Terakhir adalah kotak hasil
yang ditandai dengan angka 3. Kotak tersebut
merupakan tempat hasil eksekusi dari statement
kotak jawaban.

Semua statement user dieksekusi pada sandbox
baik saat menjalankan maupun saat pengecekan
jawaban user. Sandbox merupakan database
sementara milik user yang diakses dengan login
sementara. Sesaat setelah statement dieksekusi,
login dan database sementara user dihapus
(drop). Jadi apapun yang dilakukan user dengan
statementnya hanya akan berpengaruh pada
databasenya tanpa mempengaruhi database
aplikasi. Persiapan sandbox dilakukan pada class
statement. Persiapan sandbox melibatkan dua
method utama vyaitu prepare_statement dan
finish_statement. prepare_statement dipanggil
sesaat sebelum eksekusi statement user.
Sedangkan finish_statement dipanggil sesaat
setelah eksekusi statement user.

Pada persiapan sandbox yang pertama Kkali
dilakukan adalah menyiapkan nama database
secara acak. Dalam mendapatkan nama acak,
penulis menambahkan method rand_string.
Method rand_string menerima satu parameter
yaitu panjang string yang diinginkan. Setelah itu
barulah membuat database dan login sementara
dengan menggunakan nama yang didapatkan dari
method rand_string. Semua persiapan ini
dilakukan dalam method prepare_statement.
Setelah sandbox siap, barula statement user dapat
dieksekusi. Eksekusi statement user akan dibahas
pada sub bab selanjutnya. Setelah statement user
dieksekusi, method finish_statement dipanggil.
Fungsi  finish_statement  bertugas  untuk
menghapus database dan login sementara yang
sebelumnya dibuat. Potongan kode method
finish_statement dapat dilihat pada Gambar 2.
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nama nrp

* from mahasiswa |

tahun masuk

Gambar 1 Halaman pengerjaan tutorial

$this->db_name
$this-»db_user
fthiz->db pass

‘tmp ' _$this-rrand stringi5S);
$this-»db_name;
$this->db name;

if ($thiz->model-rcreste_db($this->db namel ) {
if($this-s>model-»create user(Sthisz->db name)) |
if(sa@dl != "") {
if ($this-rmodel-rexec ddl ($this-—
>db_name, $this->db_user,
$thie—}c'b_paes, sddl)y) {
$t,emp_db = $this->zaszion—

get [ 'te db'};
$temp_db[] = $this->db name;
$this-rgession-rset ("temp db',
$temp db);

return true;
1
}
else return true;

Gambar 2 Potongan Kode Prepare Statement

$this-*model ->drop db($this->db name) ;
$thia-rmodel->drop user (S$this->db user);

Gambar 3 Potongan Kode Finish Statement

1. Pengecekan Jawaban User

Saat pengecekan jawaban user, method yang
dipanggil adalah check answer. Method ini
hanyalah pengatur untuk mengarahkan ke
method yang digunakan untuk pengecekan.
Method check_answer terhubung dengan method
lainnya untuk pengecekan jawaban yaitu
compare_string dan check_manual. compare_-
string merupakan method untuk pengecekan
jawaban dengan cara membandingkan string
yang dapat dilihat pada Gambar 5.4. Method ini
dapat membandingkan string dengan beberapa
pilihan. Pilihan pertama adalah case insensitive
dimana jika bernilai true maka string dikonversi
menjadi huruf kecil terlebih dahulu, jika false
maka string langsung dibandingkan. Pilihan yang
kedua adalah white space dimana jika bernilai
true maka spasi ganda dan karakter baris baru
string akan dihapus terlebih dahulu, jika false
maka string langsung dibandingkan.
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if($white space) |
$strl = preg_replace (arrayi’'/"

$3TrE = p:Eg_}eplQEe[array- rh

L "

}

if($=zensitive) |

sztrl = strtolower ($=trl);
$z3trZ = strtolower ($=tri);
}
if($=strl == $s3tri)
return truoe;
else

return false;
Gambar 4 Potongan Kode method compare_string

Check manual merupakan metode pengecekan
yang langkah-langkahnya ditentukan sendiri oleh
pembuat tutorial, quiz, atau challenge. Method
check_manual merupakan method untuk penge-
cekan manual. Pada method check_manual,
statement user terlebih dahulu dieksekusi, baru
setelah itu  statement untuk pengecekan
dieksekusi. Potongan kode method check manu-
al dapat dilihat pada Gambar 5.

$thiz->model->exec statement [$this->db name,
$this—>db user, Sthis->db pass, Sanswer);

return $this-rmodel->check something{$this-
>db nama, $this->db user, Sthis->db pass,
Sanswer key);

Gambar 5 Potongan Kode method check_manual

2. Penerapan Konsep Point

Game mechanic ini memungkinkan user untuk
menambah point yang dimilikinya. Pada aplikasi
Pembelajaran SQL, point dapat diperoleh dari
fitur tutorial, quiz, dan challenge. Point berjalan
ketika user mengerjakan salah satu dari tiga fitur
tersebut. Gambar 6 merupakan contoh ketika
user menjawab suatu quiz lalu jawabannya benar
dan mendapatkan point.
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Score anda adalah 100

Selamat anda mendapatkan 1 poin.

Gambar 6 Penerapan game mechanic point

3. Penerapan Konsep Level user

Level user merupakan game mechanic yang
bertujuan untuk menunjukan tingkatan user
dalam aplikasi. User dapat meningkatkan level
dengan cara menambah point. Setiap level user
memiliki syarat minimal point. Gambar 7 meru-
pakan contoh ketika user menjawab suatu quiz
dengan benar kemudian mendapatkan tambahan
point sehingga ia naik ke level Newbie dari level
Unknown.

Score anda adalah 100

Selamat anda mendapatkan 1 poin.

Selamat anda naik ke level Newbie

Gambar 7 Penerapan game mechanic level user

4. Penerapan Konsep Leaderboard

Leaderboard merupakan game mechanic yang
bertujuan untuk mengurutkan dan membanding-
kan nilai user dengan user lainnya. Leaderboard
terbagi menjadi dua: leaderboard yang menam-
pilkan 10 score teratas, dan leaderboard yang
menampilkan posisi user. Leaderboard hanya
digunakan pada quiz dan challenge. Pada quiz,
nilai yang dibandingkan adalah score terbesar
dan waktu tercepat. Sedangkan pada challenge,
nilai yang dibandingkan hanya waktu tercepat
dalam menyelesaikan challenge. Gambar 8 meru-
pakan contoh dari leaderboard yang menam-
pilkan 10 nilai teratas pada suatu challenge.

utorial - Quiz ~ Challenge - Achievement -

Challenge List
Order by Title v ASC v

No Title Time

] Query SQL

Popularity

2014-06-13 14:11:45 406

Challenge Leaderboard

Rank User Time
1 fhro3 8.000
2 fhro3 9.899
3 fhro3 11.395
a fhre3 13.404

Gambar 8 Penerapan game mechanic leaderboard

5. Penerapan Konsep Badge

Badge merupakan game mechanic yang
bertujuan untuk menghargai kegiatan yang user
lakukan di dalam dengan cara memberikan
reward berupa badge. Badge juga dapat menjadi
simbol bahwa user yang memilikinya telah
melakukan suatu usaha untuk mendapatkannya.
Gambar 5.9 merupakan contoh ketika user telah
menyelesaikan semua quiz yang ada maka user
mendapatkan badge The Solver.

Score anda adalah 100

Selamat anda mendapatkan 1 poin.

Selamat! anda mendapatkan badge The Solver karena telah Mengerjakan semua Quiz

Gambar 9 Penerapan game mechanic badge

6. Penerapan Konsep Challenge

Challenge merupakan fitur aplikasi Pembelajaran
SQL. Challenge bertujuan untuk memunculkan
interaksi antar user secara tidak langsung sehing-
ga user dapat berlama-lama dalam menggunakan
aplikasi. Challenge diberi fitur tambahan seperti
pencarian, pengurutan, rating, dan lainnya untuk
memudahkan user. Hasil penerapan challenge
pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 10.

7. Penerapan Konsep Social Engagement Loop

Social engagement loop merupakan game
mechanic yang membuat user kembali ke
aplikasi serta dapat menarik user baru untuk
menggunakan aplikasi. Pada aplikasi pembela-
jaran SQL, penerapan social engagement loop
dengan menggunakan media sosial facebook.

ft L-

Q c

Rating Extra Action

Gambar 10 Penerapan game mechanic challenge
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Learn-SQL utoria

Delimiting Identifiers

Ketika mengacu pada pengidentifikasi atribut, skema, tabel,
dan objek lain, ada kasus di mana Anda diminta untuk
menggunakan delimiters vs case di mana penggunaan
delimiter adalah opsional. T-5QL mendukung kedua bentuk

Gambar 11 Penerapan game mechanic social engagement
loop

Pada beberapa fitur aplikasi ini diberikan tombol
share facebook seperti fitur tutorial, quiz,
challenge, dan profil. Fitur yang di-share ke
facebook diharapkan akan menarik user baru
serta user lama untuk mengakses aplikasi. Hasil
penerapan social engagement loop dapat dilihat
pada Gambar 11.

4. KESIMPULAN dan SARAN

Berdasarkan hasil penelitian,

disimpulkan sebagai berikut:

1. E-learning untuk belajar bahasa SQL secara
interaktif atau yang dinamakan Aplikasi
Pembelajaran SQL berhasil dibuat. Aplikasi
Pembelajaran SQL memungkinkan
pengguna secara interaktif belajar SQL dan
mencoba langsung materi yang diajarkan
dengan cara menjalankan statement SQL
pada aplikasi. Selain itu, pengguna dapat
langsung mengetahui nilai dari quiz yang
diikuti.

2. Konsep gamification berhasil diterapkan ke
dalam  Aplikasi  Pembelajaran  SQL.
Penerapan gamification pada aplikasi ini
adalah dengan menggunakan beberapa
game mechanic vyaitu Point, Level user,
Leaderboard, Badge, Challenge, dan Social
Engagement Loop.

maka dapat

Dalam beberapa use case, didapatkan hasil yang
masih belum memuaskan seperti pada proses
skenario menjalankan statement infinite loop,
sehingga aplikasi tidak memberikan hasil apa-
apa kepada user dalam waktu dalam waktu yang
sangat lama. Walaupun koneksi dengan server
sudah terputus, namun statement infinite loop
tetap berjalan di SQL Server komputer. Salah
satu perbaikan yang dapat dilakukan adalah
memberikan timeout pada proses query, atau
dengan melakukan filtering terhadap query yang
akan dijalankan dengan mendeteksi kemungki-
nan terjadi statement infinite loop pada query.

Pada uji performa, prototipe sudah diuji dengan
metode stress test sampai kondisi konkuren user
sebanyak 50 user, dan berjalan dengan baik.
Namun, hal tersebut juga dibarengi dengan
peningkatan waktu tunggu yang cukup signifikan
pada setiap proses yang diujikan. Salah satu
aspek yang mungkin memberatkan adalah aspek
pembuatan database pada setiap kali pengguna
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akan menjalankan sebuah query. Berdasarkan
hasil investigasi menggunakan tools sql perfor-
mance dashboard didapatkan 4 Expensive query
yang dapat dilihat pada tabel 6.1.

Tabel 4 List Expensive Query

Waktu

Eksekusi Durasi

Perintah

IF EXISTS(SELECT * FROM
sys.databases WHERE name =
‘tmp_IsjVq')

SELECT tutorial . *, topic.title
AS "topic_title" FROM
tutorial LEFT JOIN topic ON
tutorial.id_topic =
topic.id_topic WHERE
id_tutorial = @P1

IF EXISTS (SELECT
loginname FROM
master.dbo.syslogins WHERE
name = 'tmp_bhZ94U")
SELECT * FROM challenge
WHERE id_challenge = @P1

50 18.539

24 5.219

50 5.994

10 1.396

Query pertama pada tabel 4 tersebut adalah
query untuk mengecek keberadaan database.
Query tersebut dijalankan sebelum query untuk
membuat database sementara.Query kedua untuk
mendapatkan data tutorial. Query ketiga untuk
mengecek keberadaan login. Dan yang query
terakhir untuk mengambil data challenge. Dari
keempat query pada tabel, query pertama
menghabiskan waktu 18,539 detik dalam 50 kali
eksekusi. Sedangkat total dari empat query
adalah 31,148 detik. Berdasarkan keterangan dari
dokumen SQL Performance Tool, query yang
dicatat hanya DML statement (SELECT,
INSERT, UPDATE, DELETE) sedangkan
statement lainnya seperti CREATE DATABSE
atau DROP DATABASE tidak tercatat yang
mana ada kemungkinan dua statement yang tidak
tercatat tersebut menghabiskan banyak waktu.
Dengan ini dibutuhkan penelusuran lebih lanjut
terkait hal ini.
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