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LAMPIRAN

Transkrip Wawancara Narasumber 1
Narasumber 1 : Rachel (R1)
8 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak, perkenalkan sebelumnya namaku lvana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Rachel : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Rachel : Namaku Rachel.

Pewawancara : Baik Kak Rachel, jadi aku ingin mewawancarai untuk keperluan Tugas
Akhir mengenai pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla. Sebelumnya, aku akan menjelaskan terlebih dahulu gamifikasi
itu apa. Gamifikasi merupakan sebuah sistem game vyang diadopsi atau
diimplementasikan ke dalam konteks non-game. Saat ini sudah lumayan sering
diaplikasikan oleh banyak aplikasi e-commerce misalnya seperti, Shopee, Tokopedia,
Lazada dan ini juga berlaku di Aplikasi SOCO by Sociolla. Dari hasil penelitian aku sendiri
ada 7 variabel yang berkaitan dengan gamifikasi dalam Aplikasi SOCO by Sociolla. Yang
pertama ada fitur points, di mana kita bisa mendapatkan points ini setelah kita
melakukan sebuah misi atau melakukan transaksi. Kemudian misi itu sendiri merupakan
sebuah fitur gamifikasi yang disebut sebagai quest. Lalu, ada badges atau lencana yang
menunjukkan kita sudah berada di tahap tertentu yang sesuai dengan klasifikasi dari
aplikasi ini sendiri. Jadi, dari setiap badges ini sendiri akan memiliki benefit-nya masing-
masing. Lalu, untuk menunjukkan kita sudah berada di tahap peringkat apa dan kita
perlu menyelesaikan berapa banyak guest-nya, itu ditunjukkan oleh progress bar.
Selanjutnya, ada social graph yang ditunjukkan dengan adanya fitur forum review yang
ada pada SOCO by Sociolla, di mana kita dapat berinteraksi dengan user lain dengan

melakukan follow atau like dan share konten yang mereka berikan. Kita sebagai user juga
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dapat melakukan review dari barang-barang yang ada dalam Aplikasi SOCO by Sociolla
setelah melakukan pembelian. Lalu, yang keenam ada fitur rewards, di mana kita bisa
mendapatkan voucher, E-Gift, points, diskon dari transaksi dan quest yang telah kita
lakukan. Terakhir, ada fitur gifting di mana kita dapat memberikan E-Gift Card terhadap
sesama pengguna. Aku mau tanya, dari kakak sendiri paling tertarik dan sering

digunakan dari fitur SOCO by Sociolla itu apa dan alasannya kenapa?

Rachel : Aku sendiri mungkin lebih tertarik dengan points dan quest. Dengan aku
bertransaksi, aku bisa dapat points, lalu aku juga bisa menyelesaikan quest-nya juga bisa
dapat points. Di mana points itu juga bisa ditukar ke dalam pengurangan biaya transaksi

aku, jadi lebih ada benefit-nya saja di aku.
Pewawancara : Oke, berarti untuk yang guest itu bagaimana ya kak?

Rachel : Kalau yang quest itu kan ketika aku bisa menyelesaikan aku jadi dapat points,
jadi sebenarnya kayak ada tantangan juga, aku menyelesaikan sesuatu terus aku dapat

points, jadi ada rasa satisfy-nya sendiri saja.

Pewawancara : Oke, berarti kalau dari kakak sendiri merasa kedua fitur gamifikasi itu
sendiri penting ya... Kalau misalkan dengan 5 fitur lainnya, menurut kakak sendiri penting

atau tidak untuk diadakan atau perlu digantikan dengan yang lain atau tidak?

Rachel : Menurut aku penting sih, sebenarnya yang paling sering aku notice adalah
points. Secara tidak langsung atau di luar sepengetahuan aku, aku juga turut
menggunakan fitur-fitur lainnya. Aku rasa rewards dan E-Gift itu juga berguna dan
penting untuk ada di aplikasinya. Terus progress bar dan badges itu juga kan
memberitahukan aku progress quest aku itu sisa berapa lagi untuk sampai di badges
yang memberikan benefit juga mungkin seperti potongan harga atau potongan ongkir
atau voucher. Lalu, untuk social graph, jadi kalau aku butuh review suatu barang aku bisa

lihat di fitur itu.

Pewawancara : Oke, berarti dari semua fitur gamifikasi yang ada di SOCO by Sociolla ini

menurut kakak penting ya?

Rachel : lya.
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Pewawancara : Selanjutnya, aku mau tanya terkait dari sistem gamifikasi yang
diaplikasikan dalam platform lain adalah fitur leaderboard. Kalau dari kakak sendiri, kira-
kira diperlukan untuk diaplikasikan ke dalam Aplikasi SOCO by Sociolla? Atau dari fitur-
fitur gamifikasi lainnya yang belum ada di SOCO by Sociolla yang perlu ditambahkan?

Rachel : Kalau menurut aku, in case ternyata mereka ingin menambahkan proses bisnis
seperti leaderboard terus siapa pun yang menjadi top 3 atau top 5, itu bisa mendapatkan
voucher atau potongan gratis ongkir, i think itu mungkin cukup baik untuk diaplikasikan.
Namun, kembali lagi terlepas dari konteks game, mungkin mereka tidak terlalu
memikirkan mereka memimpin di sebuah marketplace atau transaksi mereka sudah
banyak atau belum. Mungkin lebih fokus ke belanja saja, jadi menurut aku kurang efektif

ya kalau diimplementasikan.

Pewawancara : Oke, aku mau tanya lagi terkait selama penggunaan aplikasi ini ada

kendala dari segi fitur gamifikasinya itu sendiri atau dalam konteks yang lain?

Rachel: Kalau aku sih merasa, yang mungkin paling aku notice karena sering merhatiin
points aku ya... Jadi yang aku notice beberapa kali, setelah melakukan transaksi kan
harusnya dapat points, kadang either points-nya itu lag tidak langsung nambah setelah
kita melakukan transaksi atau bahkan tidak masuk sama sekali. Aku bukan yang terlalu
memerhatikan syarat dan ketentuan dapat points-nya harus melakukan transaksi
berapa, tapi aku merasa aku udah cukup transaksinya. Biasanya, aku udah transaksi Rp
100.000,- sekali terus aku dapat points, tapi pada saat aku melakukan transaksi lagi
dengan jumlah yang sama aku tidak dapat points. Jadi, aku merasa kayak ada ada lag

atau kendalanya di hal itu.

Pewawancara : Oke kak, jadi kalau dari kakak sendiri saran untuk peningkatan
pengalaman gamifikasinya itu bagaimana kak? Dari sistemnya harus diperkuat lagi untuk

points supaya tidak bug atau ada hal lain lagi kak?

Rachel: lya, paling untuk perbaikan bug itu. Karena aku merasa itu cukup berpengaruh
untuk kegiatan aku berbelanja, karena aku sangat memperhatikan points itu. Jadi
mungkin, bisa diperbaikin sistemnya supaya bisa lebih real-time.

Pewawancara : Oke baik, terima kasih kak.
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Rachel: Sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 2
Narasumber 2 : Dea (R2)
8 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Dea : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Dea : Dea

Pewawancara : Oke Kak Dea, sebelumnya aku izin wawancara ya terkait dari Tugas Akhir
aku mengenai pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla. Jadi, aku mau menjelaskan sedikit. Gamifikasi adalah sistem
game yang diaplikasikan ke dalam konteks non-game yang biasa sudah kita lihat dalam
aplikasi-aplikasi e-commerce seperti Shopee, Lazada, Tokopedia, dan lain-lain. Aku sudah
melakukan penelitian di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla sendiri ada 7 fitur gamifikasi.
Yang pertama ada, progress bar, points, badges, social graphs, rewards, gifting, dan
quest. Dari kakak sendiri paling sering menggunakan fitur apa dari ketujuh itu dan

alasannya kenapa?

Dea : Aku lebih sering menggunakan points dan progress bar. Kalau points itu, aku lebih
ingin melihat dan sering check points yang udah masuk setiap aku melakukan transaksi
di aplikasinya. Kalau progress bar, itu aku ingin melihat sejauh mana mungkin aku bisa

ke tahap selanjutnya setelah aku berbelanja.

Pewawancara : Oke, aku mau tanya lagi ya kak, kalau dari 5 fitur yang lainnya itu penting

atau tidak untuk di Aplikasi SOCO by Sociolla?

Dea : Sebenarnya kan itu dibuat di dalam aplikasi karena ada gunanya masing-masing ya,
jadi pastinya penting.
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Pewawancara : Oke kak, selanjutnya aku mau tanya untuk di Aplikasi SOCO by Sociolla
ini sendiri belum ada fitur gamifikasi leaderboard yang sebenarnya sudah banyak
diaplikasikan di p/latform lain? Apakah dari kakak sendiri merasa itu perlu ditambahkan
atau mungkin ada fitur gamifikasi yang lain yang perlu diimplementasikan? Karena dari
yang aku lihat sendiri, leaderboard ini bisa mempengaruhi rasa kompetitif dari setiap
penggunanya. Sehingga, bisa berpengaruh juga terhadap repurchase intention dan

mungkin juga bisa melibatkan loyalitas pelanggan tersebut?

Dea : Kalau menurut aku, untuk leaderboard ini tidak usah, tidak terlalu penting menurut

aku. Karena, lebih fokus mengimplementasikan yang sudah ada saja.

Pewawancara : Oke kak, terus kalau dari pengalaman kakak sendiri dalam menggunakan

aplikasi ini ada kendala tidak mungkin dari segi fitur gamifikasi atau di luar konteks itu?

Dea : Aku sering mengalami bug kalau baru buka aplikasi itu. Misalnya aku baru buka
aplikasinya, terus aku pindah ke aplikasi lain terus aku buka lagi itu bisa bug. Aku kemarin
juga pernah belanja, aku sudah memasukkan produknya ke dalam keranjangku. Itu

kadang ke-double atau tidak masuk.

Pewawancara : Oke kak, kalau dari kakak ada saran untuk meningkatkan pengalaman

gamifikasinya atau di luar itu?

Dea : Menurut saya, difokuskan lebih dahulu untuk memperbaiki kerusakan bug-nya

yang ada dalam aplikasi ini, daripada menambah yang lain.

Pewawancara : Oke, tapi kalau dari yang gamifikasinya sendiri ada yang perlu

dimaksimalkan atau bagaimana?
Dea : Kalau dari gamifikasinya sendiri tidak perlu.
Pewawancara : Baik kak, terima kasih.

Dea : Sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 3

Narasumber 3 : Naomi (R3)
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9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Naomi : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Naomi : Naomi, kak.

Pewawancara : Baik kak, aku izin wawancara ya terkait dari Tugas Akhir aku mengenai
pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi SOCO by
Sociolla. Sebelumnya aku mau menjelaskan terlebih dahulu mengenai gamifikasi sendiri
merupakan konteks game yang diaplikasikan ke dalam konteks non-game. Sekarang
sudah common di berbagai macam platform, terutama aplikasi dari e-commerce
misalnya seperti Shopee, Lazada, Bibli, dan termasuk dengan SOCO by Sociolla.
Sebelumnya aku kasih tahu terlebih dahulu ada 7 fitur gamifikasi yang sudah saya teliti
di Aplikasi SOCO by Sociolla ini. Yang pertama ada points, badges, social graph, quest,
rewards, gifting, dan progress bar. Lalu dari kakak sendiri, ada tidak dari fitur-fitur

tersebut yang paling menarik dan sering kakak gunakan dan alasannya kenapa?

Naomi : Mungkin dari fitur yang disebutkan, ada 2 fitur yang menurut aku paling sering
untuk dipakai. Yang pertama ada di rewards, karena menarik perhatian kita dalam
menggunakan aplikasi dan bisa mengerti pencapaian kita dari skincare yang dipakai atau
mungkin dari social graph, itu kita bisa melihat review orang-orang terhadap suatu
produk yang dijual dan di-review di Sociolla. Jadi kita bisa mengerti produk ini bisa cocok

di kulit kita dengan jenis kulit kita seperti apa dan bagaimana.

Pewawancara : Oke kak, kalau dari kakak sendiri menyebutkan 2 fitur gamifikasi dari 7,
5 fitur yang lainnya menurut kakak itu penting atau tidak di dalam Aplikasi SOCO by

Sociolla?

Naomi : Kalau menurutku selama menggunakan aplikasinya semuanya penting kak.

Karena mungkin tidak terlalu sering dipakai atau tidak sering di-notice oleh saya. Namun
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yang menggunakan aplikasinya juga digunakan oleh orang lain juga, jadi tergantung dari

kebutuhannya masing-masing.

Pewawancara : Oke baik kak, lalu dari Aplikasi SOCO by Sociolla ini sendiri belum ada
fitur gamifikasi seperti leaderboard yang menunjukkan top 10 user, top 5 user, atau top
3 user yang memperlihatkan points yang besar sehingga juga dapat memacu rasa
kompetitif dari user lain. Atau mungkin dari fitur-fitur gamifikasi yang belum ada perlu

ditambahkan ke dalam aplikasi atau hanya perlu yang sudah ada saat ini saja?

Naomi : Lumayan menarik ya, mungkin bisa diadakan. Tapi mungkin diberi sesuatu efek
yang diberikan kepada penggunanya jadi misal ada diskon, potongan, atau yang dapat
menguntungkan pengguna. Kalau menurut saya, jika hanya sebatas tampilan mungkin

akan kurang di-notice.

Pewawancara : Oke, jadi sebetulnya ini sudah seperti badges yang berlaku ya kak. Karena
semakin tinggi badges, semakin banyak benefit yang bisa diterima salah satunya
mungkin dari diskon atau voucher. Jadi, leaderboard mungkin menjadi tidak efektif ya

kalau sudah ada implementasi yang ada sekarang di bagian badges-nya.
Naomi : lya.

Pewawancara : Kalau begitu, dari kakak ada pengalaman kendala selama menggunakan

Aplikasi SOCO by Sociolla baik dari segi fitur gamifikasinya atau di luar konteks itu?

Naomi : Untuk selama ini, mungkin bukan kendala ya kak. Tujuan utama saya
menggunakan aplikasi ini sebetulnya karena ingin melihat review dan produk-produk
yang mungkin saya belum mengerti untuk penggunaannya seperti apa. Namun, di
beberapa produk masih belum ada review-nya. Jadi, saya penasaran sebenarnya produk
tersebut bermanfaat tidak atau sudah pernah digunakan oleh orang lain dan review-nya

seperti apa. Kalau di luar itu, saya belum menemukan kendala kak.

Pewawancara : Baik kak, kalau begitu dari kakak sendiri ada saran untuk
mengoptimalkan fitur gamifikasinya atau mungkin dari segi hal lain? Atau sudah cukup

baik sejauh ini kak?
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Naomi : Mungkin lebih kepada pengguna aplikasinya ini, dari melihat review yang
mungkin tidak sebanyak itu jumlahnya. Mungkin dari penggunanya yang masih belum
banyak, jadi kayaknya mungkin lebih ke promosiin lagi aplikasi tersebut supaya yang
menggunakan aplikasinya lebih banyak. Sehingga, interaksi antara beauty vlogger atau

apapun itu yang menggunakan produk kecantikan itu lebih banyak mendapatkan ilmu.
Pewawancara : Baik, terima kasih ya kak.

Naomi : Sama-sama kak.

Transkrip Wawancara Narasumber 4
Narasumber 4 : Novi (R4)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Novi : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Novi : Namaku Novi.

Pewawancara : Kak, aku izin untuk wawancara terkait keperluan aku dalam Tugas Akhir.
Aku meneliti pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla. Aku sudah meneliti ada 7 fitur gamifikasi, yang pertama ada
progress bar, points, quest, badges, gifting, rewards, dan social graph. Aku mau tanya ke

kakak, yang paling menarik dan sering digunakan fitur apa dan alasannya kenapa kak?

Novi : Kalau aku dari SOCO by Sociolla, yang paling aku suka adalah points. Karena, itu
bisa memberikan rasa pencapaian dan motivasi buat pakai dan belanja terus di aplikasi

itu.

Pewawancara : Kalau misalkan di luar itu, 6 yang lainnya menurut kakak penting atau

tidak untuk di Aplikasi SOCO by Sociolla?
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Novi : Dari aku ada yang cukup penting, seperti rewards. Karena dari pembelinya, jadi
dari aplikasinya memberikan insentif langsung ke pelanggan. Kita yang menggunakan

aplikasinya juga jadi merasa puas sama rewards-nya.

Pewawancara : Oke, kalau begitu mungkin menurut kakak untuk fitur lainnya

berpengaruh tetapi kurang notice ya kak?
Novi : lya betul tidak terlalu kerasa.

Pewawancara : Mungkin dari kakak sendiri ada fitur gamifikasi yang perlu ditambahkan

di Aplikasi SOCO by Sociolla?
Novi : Tidak ada, cukup itu saja.

Pewawancara : Terus kalau dari kakak sendiri ada kendala tidak selama menggunakan

Aplikasi SOCO by Sociolla?
Novi : Sejauh ini aman-aman saja, karena bukan aplikasi yang digunakan setiap hari.

Pewawancara : Oke, berarti dari kakak ada saran untuk mengoptimalkan fitur gamifikasi

atau mungkin di luar fitur gamifikasi?
Novi : Tidak ada, semuanya sudah cukup baik.
Pewawancara : Baik, terima kasih kak.

Novi : Sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 5
Narasumber 5 : Rere (R5)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?
Rere : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
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Rere : Rere, kak.

Pewawancara : Oke Kak Rere, aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir aku terkait
pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi SOCO by
Sociolla. Pertanyaan yang pertama, fitur apa saja yang paling sering kakak gunakan.
Karena di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla yang sudah aku teliti ini sendiri terdapat 7 fitur
gamifikasi, yang pertama ada points, rewards, progress bar, quest, badges, gifting, dan

social graph. Menurut kakak sendiri apa dan alasannya kenapa?

Rere : Kalau menurut saya sendiri, yang paling memuaskan itu points ya kak. Karena
kalau melakukan sesuatu terus bisa dapat points itu rasanya di dalam diri ada

pencapaian.

Pewawancara : Oke kak, kalau di luar itu sendiri fitur gamifikasi yang lainnya penting

untuk di Aplikasi SOCO by Sociollanya atau tidak kak?

Rere : Ada yang penting juga ya kak, mungkin dari yang rewards itu. Jadi kalau kita punya

points banyak itu kan kita bisa dapat rewards-nya. Itu kan benefit yang lumayan kak.

Pewawancara : lya betul kak, karena kan dari SOCO by Sociolla ini points juga dapat
ditukar menjadi voucher jadi memang menarik ya kak. Lalu, dari kakak pernah punya

pengalaman kendala dalam menggunakan Aplikasi SOCO by Sociolla?

Rere : Kalau dari Aplikasi SOCO by Sociolla itu sendiri tidak digunakan setiap hari ya kak,

hanya pada saat berbelanja saja. Selama penggunaan belum ada kendala kak sejauh ini.

Pewawancara : Baik kak, kalau dari kakak ada fitur gamifikasi yang belum ada di Aplikasi

SOCO by Sociolla atau yang saat ini sudah cukup?
Rere : Karena aplikasinya tidak sering digunakan juga, jadi tidak ada. Sudah cukup.

Pewawancara : Oke kak, kalau dari kakak apakah ada saran untuk meningkatkan fitur

gamifikasi itu sendiri atau di luar konteks tersebut?
Rere : Kalau menurut saya pribadi belum ada kak.
Pewawancara : Baik, terima kasih kak.

Rere : lya sama-sama kak.
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Transkrip Wawancara Narasumber 6
Narasumber 6 : Riza (R6)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Riza : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Riza : Riza

Pewawancara : Oke Kak Riza, sebelumnya aku mau wawancara untuk keperluan Tugas
Akhir aku yang meneliti tentang pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas
pelanggan dalam Aplikasi SOCO by Sociolla. Ada 7 fitur gamifikasi yang sudah aku teliti
dalam Aplikasi SOCO by Sociolla yaitu, rewards, gifting, progress bar, points, badges,
quest, dan social graph. Kalau dari kakak yang paling sering digunakan dan menarik

perhatian kakak dari fitur-fitur itu apa dan alasannya kenapa kak?

Riza : Yang points, karena rasanya kalau dapat points itu senang saja, lihat dapat points

langsung bahagia.

Pewawancara : Oke, jadi ini juga bisa mempengaruhi kakak untuk belanja lagi di Sociolla

ya kak?
Riza : lya betul.

Pewawancara : Oke kalau di luar itu, menurut kakak penting atau tidak adanya fitur-fitur

tersebut di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla?

Riza : lya penting, karena kita juga dengan adanya fitur yang banyak itu jadi bisa memilih

dan lebih menarik.
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Pewawancara : Oke, kalau dari kakak sendiri pernah melihat ada fitur gamifikasi di
aplikasi lain dan di Aplikasi SOCO by Sociolla tidak ada dan mungkin perlu ditambahkan

atau sudah cukup?
Riza : Sudah cukup menurut aku, karena sudah lengkap dan banyak juga.

Pewawancara : Baik kak, kalau selama ini apakah ada kendala dalam menggunakan

Aplikasi SOCO by Sociolla?
Riza : Sejauh ini belum ada kendala apa-apa ya, aman-aman saja.

Pewawancara: Baik kak, mungkin dari kakak ada saran untuk meningkatkan pengalaman

gamifikasinya sendiri atau di luar konteks itu?
Riza : Sudah cukup.
Pewawancara: Terima kasih, kak.

Riza : Sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 7
Narasumber 7 : Rina (R7)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Rina : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Rina : Halo, nama aku Rina.

Pewawancara : Aku boleh tanya untuk keperluan Tugas Akhir aku mengenai pengaruh
implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi SOCO by Sociolla.
Sebelumnya, aku aku sudah melakukan penelitian dan terdapat 7 fitur gamifikasi yang

ada dalam Aplikasi SOCO by Sociolla yaitu, rewards, gifting, points, quest, progress bar,
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social graph, dan badges. Kalau dari kakak sendiri, ada fitur yang paling sering kakak

gunakan dan paling menarik perhatian? Lalu, alasannya kenapa?

Rina : Menurut aku sendiri itu, points ya. Misalnya kita beli, lalu dapat points itu nanti

kedepannya juga jadi semangat buat beli lagi dan mengumpulkan points-nya itu.

Pewawancara : Kalau di luar itu kak, menurut kakak apakah fitur-fitur gamifikasi lain

penting untuk ada di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla dan alasannya kenapa?

Rina : Kalau menurut aku sendiri penting, terlebih lagi karena fiturnya banyak ya. Selain

points, gifting itu penting karena bisa ada pemberian voucher ya.

Pewawancara : lya kak, karena juga bisa meningkatkan interaksi antara satu sama lain

juga.
Rina : lya betul.

Pewawancara : Kalau dari kakak, ada fitur gamifikasi yang masih kurang di Aplikasi SOCO

by Sociollanya sendiri?

Rina : Sejauh ini sudah cukup kak.

Pewawancara : Oke, selama ini apakah kakak pernah mengalami kendala?
Rina : Tidak pernah, kak.

Pewawancara : Mungkin dari kakak apakah ada saran untuk meningkatkan pengalaman

gamifikasinya atau di luar konteks itu?

Rina : Tidak ada kak, sejauh ini sudah sangat cukup dan sangat bagus.

Transkrip Wawancara Narasumber 8
Narasumber 8 : Nadila (R8)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

83



Nadila : Boleh.
Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Nadila : Halo, aku Nadila.

Pewawancara : Oke Kak Nadila. Aku mau tanya untuk penelitian aku terkait pengaruh
implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi SOCO by Sociolla.
Dalam penelitian aku ini, terdapat 7 fitur gamifikasi yang sudah diterapkan di dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla yaitu, rewards, gifting, quest, progress bar, social graph,
badges, dan points. Kalau dari kakak, apakah ada fitur gamifikasi yang paling sering

digunakan dan menarik perhatian? Lalu alasannya kenapa?

Nadila : Menurut aku yang rewards, karena bisa dapat voucher atau gift itu kan benefit-
nya langsung berasa. Jadi, kalau dapat rewards itu langsung dapat produknya jadi senang

untuk belanja lagi dan lumayan jadi bisa dapat produk lagi.

Pewawancara : Kalau di luar itu, dari fitur gamifikasi yang lainnya kakak melihatnya

penting atau tidak di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla?

Nadila : Menurut aku penting, seperti points atau gifting itu bisa ditukar jadi itu penting

dan bisa untuk menarik pelanggan.

Pewawancara : Oke kak, kalau dari fitur gamifikasi yang ada saat ini apakah sudah cukup

atau ada yang perlu ditambahkan?
Nadila : Sejauh ini sudah cukup.

Pewawancara : Dari kakak apakah ada pengalaman kurang menyenangkan seperti sistem

bug atau hal-hal lain yang ada dari Aplikasi SOCO by Sociolla?
Nadila : Tidak ada, masih aman-aman saja.

Pewawancara : Mungkin kakak ada saran untuk peningkatan pengalaman gamifikasinya

atau di luar konteks itu?
Nadila : Kalau menurut aku tidak ada, sudah cukup.

Pewawancara : Baik, terima kasih kak.
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Nadila : lya sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 9
Narasumber 9 : Sylvia (R9)
9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Sylvia : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Sylvia : Nama aku Sylvia.

Pewawancara : Baik Kak Sylvia, aku izin untuk wawancara sebentar ya kak untuk Tugas
Akhir aku mengenai pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan
dalam Aplikasi SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang
ada dalam Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada rewards, points, gifting,
quest, progress bar, social graph, dan badges. Kalau dari kakak, ada fitur gamifikasi yang

paling sering digunakan dan menurut kakak menarik? Lalu, alasannya kenapa?

Sylvia : Kalau dari aku, points itu paling penting dan dari points itu bisa dapat rewards.
Lalu, social graph. Karena kalau dari membeli sesuatu atau membuat review itu kita bisa
mendapatkan points dan point-nya bisa ditukar menjadi rewards. Jadi, otomatis
membuat pelanggan menjadi lebih tertarik untuk repeat order dan menggunakan SOCO
by Sociolla ini. Lalu, untuk social graph ini, karena menurut aku aplikasi ini sendiri
memiliki keunikan di mana kita bisa juga membaca review dari orang yang sudah
berpengalaman dan menggunakan suatu produk. Jadi menurut aku, ini pasti bisa bikin

orang lebih tertarik lagi untuk menggunakan aplikasi ini.

Pewawancara: Oke, sebelumnya kakak menyebutkan 3 fitur gamifikasi ya, points,

rewards, dan social graph. Dari 7 fitur yang ada, ada 4 fitur yang belum kakak sebutkan.
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Dari keempat itu apakah menurut kakak penting dan tetap diperlukan di dalam Aplikasi

SOCO by Sociolla?

Sylvia : Kalau menurut aku, semua fiturnya penting juga ya. Dan karena semua fiturnya
ada hubungannya dengan satu sama lain jadi memang harus ada fiturnya di dalam

aplikasinya.

Pewawancara : Oke, tapi mungkin dari kakak yang lebih kerasa benefit-nya itu dari points,

rewards, dan social graph-nya ya kak.
Sylvia : lya benar.

Pewawancara : Oke kak, mungkin selama ini apakah dari kakak pernah mengalami
kendala dalam menggunakan Aplikasi SOCO by Sociolla dari fitur gamifikasinya atau di

luar konteks itu?

Sylvia : Kalau aku mungkin dari points-nya ya. Kalau misalnya dari kita habis melakukan

review atau beli barang, itu points-nya tidak langsung bisa masuk.

Pewawancara : Oke kak, lalu ada yang ingin aku tanyakan. Ada banyak aplikasi di luar
sana yang menerapkan fitur gamifikasi sendiri seperti, leaderboard yang menunjukkan
top 3 user, top 5 user, atau bahkan top 10 user. Kalau menurut kakak sendiri, perlu tidak
untuk ditambahkan di Aplikasi SOCO by Sociolla? Karena dari yang aku lihat, fitur

leaderboard ini bisa mempengaruhi rasa kompetitif dari para user-nya.

Sylvia : Kalau kita bilang untuk loyalitas pelanggan, menurut aku kurang relevan. Karena
fitur leaderboard ini sifatnya membedakan berdasarkan “kasta” atau mengelompokkan
orang-orang misalnya yang top siapa, dan ini akan membuat orang menjadi merasa

pressure. Lalu, pengguna menjadi lelah.

Pewawancara : Oke kak. Kalau dari kakak katakan sebelumnya ada kendala. Apakah dari
kakak ada saran untuk meningkatkan pengalaman gamifikasi atau di luar konteks itu

untuk Aplikasi SOCO by Sociolla?

Sylvia : Paling seperti yang sudah aku katakan tadi, yang masalah points itu kalau bisa

langsung masuk. Jadi kita tidak harus menunggu.

Pewawancara : Baik kak, terima kasih.
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Sylvia : lya sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 10
Narasumber 10 : Nadya (R10)

9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Nadya : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Nadya : Hai, aku Nadya.

Pewawancara : Oke Kak Nadya, aku izin wawancara untuk keperluan Tugas Akhir aku
mengenai pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang ada
dalam Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada points, progress bar, badges,
quest, social graph, rewards, dan gifting. Aku mau tanya, kalau dari kakak sendiri apakah
ada fitur gamifikasi yang paling sering digunakan dan menarik dalam Aplikasi SOCO by

Sociolla? Lalu, alasannya kenapa?

Nadya : Kalau aku suka points ya, karena langsung berasa jadi setelah kita beli kita
mendapatkan points yang bisa ditukarkan rewards itu. Lalu, setelah dapat rewards itu
kita jadinya happy karena merasa diapresiasi untuk mendapatkan voucher. Lalu, juga ada
gifting yang mana kita bisa kasih e-gift card ke sesama pengguna. Jadi aku juga bisa ajak

teman-temanku juga.

Pewawancara : Oke kak, kakak tadi menyebutkan 3 fitur yaitu points, rewards, dan
gifting. Lalu, untuk 4 fitur lainnya menurut kakak apakah penting untuk ada di dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla? Kenapa kakak jarang menggunakan atau melihat fitur
tersebut?
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Nadya : Oke, kalau misalkan dari quest sendiri sebenarnya aku suka tapi tidak yang
intens. Oke sebenarnya kalau kita ada waktu luang, lalu kalau fitur lain seperti badges,
progress bar, dan social graph itu saling berhubung ya. Misalkan progress bar itu kita
bisa lihat sudah sampai di tahap mana, lalu badges jatuhnya seperti melihat level kita
sudah ada di mana. Kemudian, kalau social graph itu kurang lebih kita bisa melakukan
review tetapi aku pikir itu bentuk satu kehubungan yang membuat gamifikasi utuh. Jadi,

aku tidak sering notice tapi keren.

Pewawancara : Oke kak berarti sebenarnya ini berhubungan satu sama lain tapi dari
kakak sendiri tidak sepenuhnya menyadari kalau itu satu bagian dari gamifikasi. Dari

yang kakak notice sendiri itu seperti jawaban yang di awal dan semuanya penting ya kak.
Nadya : lya penting sekali.

Pewawancara : Baik, kalau misalkan dari aplikasi lain yang mungkin tidak banyak
digunakan di e-commerce. Tetapi hal ini sering diaplikasikan yaitu fitur leaderboard yang
mana kita bisa menunjukkan top 3 user, top 5 user, atau bahkan top 10 user yang dapat
memacu rasa kompetitif dari setiap user-nya. Apakah menurut kakak hal ini diperlukan
untuk di Aplikasi SOCO by Sociolla? Atau mungkin dari kakak ada kepikiran terkait fitur
gamifikasi lain yang kakak temukan di aplikasi lain dan tidak ada di Aplikasi SOCO by

Sociolla?

Nadya : Kalau aku tidak langsung notice soal leaderboard karena itu seperti kompetisi.
Jadinya kita mengejar yang mana sebetulnya tidak semua pengguna oke dengan fitur itu.
Kadang pengguna pengalaman belanja atau review yang nyaman saja tanpa perlu ada
persaingan seperti menjadi top 10 user, jadi sepertinya tidak terlalu diperlukan kak kalau

dari aku pribadi.

Pewawancara : Oke kak, aku ingin tanya lagi terkait kendala di dalam fitur gamifikasi atau

di luar konteks yang pernah kakak alamin?

Nadya : Mungkin kalau fitur gamifikasi lebih ke loading aja ya, tapi mungkin bisa aja
karena dari masalah jaringan. Kalau pengalaman penggunanya selama ini semuanya

fungsional ya sudah cukup oke.
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Pewawancara : Oke, lanjut ke pertanyaan terakhir dari kakak sendiri ada saran untuk fitur

gamifikasi atau secara keseluruhan untuk Aplikasi SOCO by Sociolla?

Nadya : Kalau dari pengalaman gamifikasinya sudah cukup ya, seru sekali. Jadi, tidak

perlu ada penambahan fitur gamifikasi.
Pewawancara : Oke, terima kasih banyak ya kak.

Nadya : lya sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 11
Narasumber 11 : Geby (R11)

9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Geby : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Geby : Halo, perkenalkan nama aku Geby.

Pewawancara : Oke Kak Geby, aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir yang meneliti
terkait pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi
SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang ada dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada points, progress bar, badges, quest,
social graph, rewards, dan gifting. Aku mau tanya, kalau dari kakak sendiri yang
menggunakan Aplikasi SOCO by Sociolla, fitur gamifikasi apa yang paling sering kakak

gunakan dan alasannya kenapa?

Geby : Kalau menurut aku, yang paling sering digunakan itu quest karena bisa
mengerjakan misi-misi jadinya happy, lalu kalau sudah selesai mengerjakan misinya

merasa satisfy.
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Pewawancara : Oke, kalau dari 6 fitur gamifikasi lainnya menurut kakak penting atau

tidak? Alasannya kenapa?

Geby : Kalau menurut aku yang lainnya penting-penting juga, tapi yang paling sering aku
gunakan quest itu. Lalu, kenapa yang lainnya aku bilang penting itu karena berhubungan

satu sama lain. Jadi kalau dihilangkan, malah bisa menyalahi mekanika yang ada.

Pewawancara : Dari Aplikasi SOCO by Sociolla ini masih ada fitur gamifikasi yang belum
diaplikasikan jika melihat dari aplikasi lain. Ada yang menerapkan fitur leaderboard di
dalam aplikasinya, yang memperlihatkan top 3 user, top 5 user, atau top 10 user. Dari
leaderboard ini sebetulnya berfungsi untuk memacu rasa kompetitif dari setiap user-nya.
Kalau dari pendapat kakak apakah itu perlu diimplementasikan atau mungkin ada saran

fitur gamifikasi lain yang belum ada di Aplikasi SOCO by Sociolla dan perlu ditambahkan?

Geby : Kalau leaderboard itu sepertinya tidak perlu, karena kalau ditambah fitur itu
jatuhnya pengguna jadi merasa tertekan dan membuat penggunanya jadi malas dan

kurang efektif,

Pewawancara : Baik, mungkin bisa menyebabkan kelelahan dalam penggunaan
gamifikasinya ya kak di saat harusnya berbelanja saja tapi harus berlomba-lomba dengan

pengguna lain.
Geby : lya betul.

Pewawancara : Kalau dari penggunaan selama ini apakah ada kendala di dalam Aplikasi

SOCO by Sociolla terkait fitur gamifikasi itu sendiri atau di luar konteks tersebut?

Geby : Paling kalau kendalanya itu suka bug di bagian points-nya. Misalkan sudah

melakukan guest itu, kadang points-nya tidak langsung ter-input.

Pewawancara : Baik, apakah dari kakak ada saran untuk dapat meningkatkan

pengalaman fitur gamifikasinya atau secara umum untuk Aplikasi SOCO by Sociolla?
Geby : Kalau untuk sekarang, menurut aku sudah cukup baik.

Pewawancara : Oke kak, terima kasih.

Geby : lya sama-sama.
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Transkrip Wawancara Narasumber 12
Narasumber 12 : Yosefira (R12)

9 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Yosefira : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Yosefira : Halo, namaku Yosefira.

Pewawancara : Oke Kak Yosefira, aku aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir yang
meneliti terkait pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla. Aku sudah melakukan penelitian di mana terdapat 7 fitur
gamifikasi yang ada dalam Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada points,
progress bar, badges, quest, social graph, rewards, dan gifting. Kalau dari kakak sendiri
ada melihat fitur gamifikasi apa yang paling menarik dan sering kakak gunakan dan

alasannya kenapa?

Yosefira : Oke, selama aku menggunakan aplikasi ini aku paling sering menggunakan
points, rewards, dan social graph. Yang pertama itu points ya, aku pernah dulu sebelum
Sociolla itu menghilangkan sebuah aksi untuk recycling tempat skincare kita dan
setelahnya mendapatkan points yang bisa menjadi rewards untuk kita di mana bisa di
claim menjadi voucher yang bisa digunakan dalam berbelanja. Jadi menurut aku itu
sangat menarik ya. Sebetulnya aku pribadi tidak terlalu suka untuk menginstalasi aplikasi
untuk hanya satu brand saja, karena jatuhnya memenuhi memori HP. Tetapi, karena hal
tersebut aku jadi tertarik untuk download Aplikasi SOCO by Sociolla ini. Dan aku tidak
akan menghapus aplikasinya karena menguntungkan kita sebagai customer di mana kita
bisa recycling, mendapat voucher, dan bisa menumbuhkan rasa recycling tidak

membuang barang bekas skincare begitu saja jadi sangat berguna. Lalu, untuk social
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graph, itu aku sering melihat review dari pengguna lain dan aku juga suka di mana ini
bisa menambahkan wawasan terkait produk yang direkomendasikan oleh pengguna lain.

Untuk fitur yang lain aku masih belum tahu.

Pewawancara : Kalau boleh tahu, kakak masih belum tahu ini apakah karena kakak tidak

menyadari fitur itu secara langsung atau bagaimana kak?

Yosefira : Sebetulnya, aku download aplikasi ini hanya untuk points itu saja, jadi memang
tidak yang terlalu mendalami. Aku memang pernah mendalami lebih lanjut aplikasi ini,

tapi memang yang paling dominan aku gunakan hanya 3 fitur tadi.

Pewawancara : Oke kak, kalau dari aplikasi lain yang aku lihat ada fitur gamifikasi berupa
leaderboard di mana menunjukkan top 3 user, top 5 user, atau top 10 user yang bisa
memicu setiap wuser untuk menjelajahi aplikasi itu lebih lanjut dan mungkin
menimbulkan rasa loyalitas terhadap pelanggan? Atau mungkin dari kakak ada

terpikirkan fitur gamifikasi lain yang masih kurang di Aplikasi SOCO by Sociolla?

Yosefira : Menurutku itu bagus ya, bisa lebih kompetitif karena ada rewards-nya seperti
menjadi top 3 user. Tapi, untuk diriku sendiri agak kurang untuk mengikuti hal seperti itu,

mungkin ada beberapa orang yang akan suka dengan hal itu.

Pewawancara : Oke kak, apakah kakak selama penggunaan Aplikasi SOCO by Sociolla ini
ada pernah mengalami kendala baik dalam fitur gamifikasi seperti yang sudah aku

sebutkan sebelumnya atau di luar konteks tersebut?

Yosefira : Kalau sejauh ini tidak ada, sejauh ini aman saja. Aku juga lihat belakangan ini
ada promo-promo menarik juga dari aplikasi itu dan dapat dikirimkan produknya
langsung ke aku tanpa harus datang ke Sociolla langsung, sehingga bisa hemat lagi. Di
aku sendiri, aplikasinya tidak pernah terjadi /ag. Dulu, aku juga pernah di handphone
yang lama full storage jadi aku harus uninstall dan install ulang di saat diperlukan, dan
aku suka lupa dengan password aku, dan untuk /ogin itu tidak sulit di mana bisa dari

email atau nomor telepon.

Pewawancara : Oke kak, untuk pertanyaan terakhir apakah dari kakak ada saran untuk

peningkatan dari sisi fitur gamifikasi atau di luar konteks tersebut?
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Yosefira : So far, menurut aku aplikasinya sudah cukup bagus. Dari pertama kali buka
aplikasinya sudah langsung ditawarkan promo-promo menarik dan juga kita sebagai

pelanggan banyak untungnya, jadi oke semuanya.
Pewawancara : Oke baik, terima kasih banyak ya Kak Yosefira.

Yosefira : lya sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 13
Narasumber 13 : Selin (R13)

12 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Selin : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Selin : Aku Selin.

Pewawancara : Oke Kak Selin, aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir yang meneliti
terkait pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi
SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang ada dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada rewards, badges, points, progress bar,
quest, giftin, dan g social graph. Kalau dari Kak Selin sendiri merasa dari fitur yang paling

sering kakak gunakan apa saja dan alasannya kenapa?

Selin : Kalau menurut aku, fitur yang paling menarik yaitu points dan quest karena dari
menulis review dan melengkapi profile bisa mendapatkan points yang dapat ditukar ke

voucher.

Pewawancara : Oke, kalau selain itu apakah dari fitur yang lain penting untuk

diaplikasikan di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla dan alasannya kenapa?
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Selin : Penting menurutku semua fiturnya terhadap loyalitas pelanggan, karena saling

berhubungan.

Pewawancara : Selanjutnya, kalau dari fitur gamifikasi yang sudah ada yang menurut
kakak masih kurang yaitu seperti leaderboard yang dapat menunjukkan top 3 user, top 5
user, atau top 10 user. Dari leaderboard ini dapat memacu rasa kompetitif dari para
penggunanya. Jadi, apakah dari kakak merasa itu perlu ditambahkan atau mungkin ada

fitur lain yang kakak tahu belum ada di Aplikasi SOCO by Sociolla?

Selin : Menurut aku, fitur leaderboard ini tidak terlalu berpengaruh ya. Karena adanya
fitur ini malah membuat pelanggannya merasa tertekan dan malas dalam menggunakan

aplikasinya.

Pewawancara : Oke kak jadinya mungkin malah dari pengguna akan merasa lelah dengan
gamifikasinya karena harus berkompetisi yang mana seharusnya fokusnya di kualitas
layanan belanjanya aja. Lalu, dari kakak sendiri apakah ada kendala selama

menggunakan aplikasi ini baik dari sisi fitur gamifikasinya atau di luar konteks tersebut?

Selin : Kalau untuk kendala tidak ada ya dalam konteks gamifikasinya, tapi di luar konteks

itu mungkin di bagian loading di mana buka aplikasinya terlalu lama.

Pewawancara : Baik kak, mungkin dari kakak ada saran untuk memaksimalkan dari segi
fitur gamifikasinya atau dari kendala yang kakak sebutkan sebelumnya untuk

keseluruhan Aplikasi SOCO by Sociolla?

Selin : Mungkin dari sisi yang gamifikasinya dari yang sudah disebutkan tadi bisa

ditingkatkan supaya loading aplikasinya tidak lama lagi.
Pewawancara : Baik, terima kasih kak.

Selin : lya, sama-sama kak.

Transkrip Wawancara Narasumber 14
Narasumber 14 : Mona (R14)

12 Juni 2025
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Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?

Mona : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
Mona : Halo kak, namaku Mona.

Pewawancara : Oke kak, aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir yang meneliti
terkait pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi
SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang ada dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada rewards, progress bar, badges, quest,
social graph, points, dan gifting. Kalau dari kakak sendiri melihat ada fitur yang paling

sering kakak gunakan di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla? Lalu, alasannya kenapa?

Mona : Kalau dari saya yang paling sering digunakan itu badges, quest, dan progress bar.
Karena yang badges dan progress bar, kita merasa diapresiasi karena semacam level
yang menunjukkan seberapa aktif kita sebagai pengguna. Jadi rasanya senang kalau
dapat pengakuan dari aplikasi. Lalu, untuk quest itu menarik karena seperti main game

kak, kita dikasih misi, kita bisa mengerjakan, dan ketika selesai ada rasa kepuasan sendiri.

Pewawancara : Kalau dari fitur lainnya apakah kakak merasa penting untuk ada di dalam

Aplikasi SOCO by Sociolla?

Mona : Kalau dari fitur yang lainnya juga penting untuk loyalitas pelanggan, walaupun
dari yang saya gunakan ketiga fitur tersebut. Tapi yang lainnya itu saling berhubungan
juga dan mendukung pengalaman dari pengguna jadi kalau salah satunya dihilangkan
bisa membuat sistemnya jadi tidak seimbang. Semua fitur memiliki peranan masing-

masing dan saling melengkapi.

Pewawancara : Baik kak, kalau dari kakak fitur yang sudah ada saat ini apakah sudah
cukup atau ada yang perlu ditambahkan? Karena dari apa yang aku lihat itu di aplikasi

lain ada fitur leaderboard yang menunjukkan top 3 user, top 5 user, atau top 10 user di
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mana dapat memacu rasa kompetitif dari para user-nya. Atau dari kakak apakah ada

saran lain dari fitur gamifikasi yang belum ada di Aplikasi SOCO by Sociolla?

Mona : Mungkin untuk dari fiturnya belum ada. Namun, untuk /leaderboard menurut
saya sejauh ini sudah cukup baik. Karena kalau ada leaderboard, takutnya menjadi
tekanan bagi para pengguna. Karena tujuan utama dari aplikasi ini untuk belanja dan
mencari produk yang diinginkan, bukan untuk bersaing dengan pengguna aplikasi dan

dapat berujung jadi lelah menggunakan aplikasinya.

Pewawancara : Oke kak, apakah kakak selama penggunaan Aplikasi SOCO by Sociolla ini

ada pernah mengalami kendala baik dalam fitur gamifikasi atau di luar konteks tersebut?

Mona : Paling kendala kecil seperti misalnya points tidak langsung masuk atau dari

aplikasinya lemot.

Pewawancara : Baik kak, apakah kakak ada saran terkait kendala yang kakak alami atau

dari fitur gamifikasinya sendiri agar lebih optimal di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla?

Mona : Paling saran dari saya, sistemnya bisa diperbaiki agar points-nya bisa langsung
masuk ke dalam aplikasinya. Aplikasinya bisa dibuat jadi lebih ringan, jadi tidak terlalu

sering lemot. Namun secara keseluruhan, dari aplikasinya sudah baik dan nyaman.
Pewawancara : Oke baik, terima kasih Kak Mona.

Mona : lya sama-sama.

Transkrip Wawancara Narasumber 15
Narasumber 15 : Mutiara (R15)
12 Juni 2025

Pewawancara : Halo kak perkenalkan sebelumnya namaku Ivana. Aku izin untuk

wawancara, boleh?
Mutiara : Boleh.

Pewawancara : Baik kak, sebelumnya aku boleh tanya namanya siapa?
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Mutiara : Aku Mutiara.

Pewawancara : Oke kak, aku mau tanya untuk keperluan Tugas Akhir yang meneliti
terkait pengaruh implementasi gamifikasi terhadap loyalitas pelanggan dalam Aplikasi
SOCO by Sociolla. Dari penelitian aku sendiri, ada 7 fitur gamifikasi yang ada dalam
Aplikasi SOCO by Sociolla itu. Yang pertama ada rewards, gifting, progress bar, quest,
social graph, points, dan badges. Kalau dari kakak sendiri melihat ada fitur yang paling

sering kakak gunakan di dalam Aplikasi SOCO by Sociolla? Lalu, alasannya kenapa?

Mutiara : Kalau menurutku yang paling sering aku gunakan itu di badges dan points.
Kalau di badges itu langsung kerasa efeknya dan merasa diapresiasi sudah sampai di level
tertentu atas banyak belanja. Untuk yang points, setiap kita belanja dapat points itu

menurutku penting banget untuk jadi voucher belanja di berikutnya.

Pewawancara : Kalau dari kakak tadi hanya menyebutkan 2 fitur gamifikasi, dari 5 fitur

lainnya apakah menurut kakak sendiri penting untuk di Aplikasi SOCO by Sociolla?
Mutiara : Penting sekali.
Pewawancara : Oke kak, kalau begitu alasannya kenapa?

Mutiara : Karena gamifikasi ini pastinya saling berkaitan ya dan juga untuk dapat
mempengaruhi loyalitas pelanggan jadi kalau misalkan kita belanja lagi itu jadi apresiasi

lagi buat kita.

Pewawancara : Oke berarti dari 2 yang kakak notice, tapi untuk fitur lainnya tetap penting

ya kak.
Mutiara : lya kak.

Pewawancara : Selanjutnya, kalau dari fitur gamifikasi yang sudah ada yang menurut
kakak masih kurang yaitu seperti leaderboard yang dapat menunjukkan top 3 user, top 5
user, atau top 10 user. Dari leaderboard ini dapat memacu rasa kompetitif antara sesama
user. Kalau dari kakak, apakah kakak merasa itu perlu ditambahkan atau mungkin ada

fitur lain yang kakak tahu belum ada di Aplikasi SOCO by Sociolla?

Mutiara : Kalau menurutku tidak perlu ya, karena sebenarnya belanja itu dipengaruhi

dari kualitas service dan produknya. Terus, kalau ditambahkan fitur itu dan jadi terlihat
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top 5 user-nya siapa dan posisinya kita belum sampai di tahap itu jadinya malas sendiri.

Jadinya tidak kepakai atau kurang efektif juga.

Pewawancara : Oke, berarti jadi rasanya kurang nyaman dalam menggunakan aplikasinya
ya kak. Lalu, dari kakak pernah mengalami kendala atau tidak selama menggunakan

Aplikasi SOCO by Sociolla dari fitur gamifikasinya atau di luar konteks itu?

Mutiara : Sejauh ini cukup, pada saat belanja points-nya langsung masuk dan tidak perlu

loading lama.

Pewawancara : Oke kak, lalu apakah dari kakak ada saran untuk mengoptimalkan fitur
gamifikasi yang sudah ada sekarang atau di luar konteks itu untuk Aplikasi SOCO by

Sociolla?
Mutiara : Dari saya tidak ada kak, karena sudah cukup baik.
Pewawancara : Oke kak, terima kasih.

Mutiara : lya, sama-sama.

Dokumentasi

1. Kuesioner

Eelnr+nlbs =

2. Wawancara
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