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INTISARI 

Di era digital gamifikasi menjadi strategi inovatif dan telah banyak digunakan di berbagai bidang 
salah satunya pada e-commerce. Namun, jika implementasi tidak tepat dapat menimbulkan 
dampak negatif kepada pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan menggunakan 
kerangka kerja yang tepat dengan harapan dapat meningkatkan engagement/keterlibatan 
pengguna khususnya pada toko online penjualan merchandise K-Pop. Tujuan dari penelitian ini 
adalah merancang desain gamifikasi pada sebuah toko online untuk penjualan merchandise K-
Pop. Metode yang digunakan adalah 6D gamifikasi milik Kevin Werbach & Dan Hunter. Hasil dari 
penelitian ini adalah perancangan gamifikasi dengan metode 6D pada toko online penjualan 
merchandise K-Pop berhasil diterapkan. Hal ini dibuktikan dengan hasil evaluasi menggunakan 
heuristic evaluation yang mendapatkan 86,15%(Sangat Menarik) yang dianggap cukup efektif 
untuk mendorong pengguna untuk aktif, meningkatkan engagement/keterlibatan pengguna, 
dan meningkatkan loyalitas pengguna jangka panjang. 

Kata Kunci: Toko online; E-Commerce; Perancangan Gamifikasi; 6D; Keterlibatan 
Pengguna 
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ABSTRACT 

In the digital era, gamification has become an innovative strategy and has been widely 
used in various fields, particularly in e-commerce. However, if not implemented correctly, 
it can lead to negative impacts on users. Therefore, this research was conducted using 
an appropriate framework with the hope of increasing user engagement, especially in 
online stores selling K-Pop merchandise. The aim of this research is to design gamification 
for an online store selling K-Pop merchandise. The method used is the 6D gamification 
model by Kevin Werbach & Dan Hunter. The results of this research show that the design 
of gamification using the 6D method in the online store selling K-Pop merchandise has 
been successfully implemented. This is evidenced by evaluation results using heuristic 
evaluation, which achieved 86.15% (Very Interesting), deemed sufficiently effective in 
encouraging users to be active, increasing user engagement, and enhancing long-term 
user loyalty. 
Keywords: Online Shop; E-Commerce; Gamification Design; 6D; User Engagement 
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