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Lampiran 

Link Figma Prototype: 

https://www.figma.com/proto/PdAP38CnMecvLYV7Xv8UaR/TOKO-ONLINE-MERCHANDISE-KPOP?node-id=1112-202&starting-point-node-

id=1112%3A202&t=rlgOQpTNctriLNXV-1 

 

Hasil transkrip wawancara  

Transkrip Wawancara 1 

Nama: Findia 

Usia: 22 Tahun 

Fandom: NCTZen dari NCT 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Kalau kendala pertama itu kan biasanya merchandise itu kan dari Korea ya 

rata-rata, dan itu biasanya harganya mahal. Karena kayak ongkir dari Korea ke 

Indo itu kan pasti mahal, soalnya jaraknya jauh. Terus biasanya itu kalau kita 

mau beli gitu tuh harus PO gitu loh karena Indonesia nggak ada stoknya dan 

sedangkan seller Indonesia itu kan juga ngambil barangnya dari Korea kayak 

gitu Dan ada beberapa kasus yang saya jumpai. Kalau misalnya kita beli 

https://www.figma.com/proto/PdAP38CnMecvLYV7Xv8UaR/TOKO-ONLINE-MERCHANDISE-KPOP?node-id=1112-202&starting-point-node-id=1112%3A202&t=rlgOQpTNctriLNXV-1
https://www.figma.com/proto/PdAP38CnMecvLYV7Xv8UaR/TOKO-ONLINE-MERCHANDISE-KPOP?node-id=1112-202&starting-point-node-id=1112%3A202&t=rlgOQpTNctriLNXV-1
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No. Pertanyaan Jawaban 

merchandise kayak gitu tuh jadinya kena scam gitu loh karena kayak kita 

nggak tahu mana yang benar-benar percaya sampai yang nggak gitu. 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Kalau bisa itu kayak ada aplikasi khusus gitu yang dikhususkan untuk 

penggemar KPop untuk beli merchandise yang dari Korea gitu atau enggak. 

mungkin kalau aku kan NCTZen ya itu tuh ada toko khusus merchandise artis-

artisnya SM di Indonesia. tapi itu tuh baru di Jakarta aja. jadi kan kalau yang 

nggak di Jakarta itu nggak bisa beli gitu loh. Soalnya belum ada fitur secara 

onlinenya gitu. jadi kalau misalnya kita beli ya harus ke Jakartanya langsung. 

sedangkan kan fans KPop itu nggak cuma dari Jakarta aja gitu loh. Ada 

beberapa daerah perusahaan kalau mau beli jadi agak susah. 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

kalau untuk aplikasi itu kan ada beberapa, tapi kalau yang sering saya pakai 

itu di aplikasi Shopee sama Lazada. 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Oh kalau tertariknya tertarik sih kalau bisa online kan lebih gampang gitu loh 

kita carinya. dan juga kalau misal aplikasinya itu ada gamifikasinya juga kan 

kayak biasanya itu kita bisa dapat poin atau tidak reward sehingga itu 
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harganya yang biasanya mahal itu bisa dapat potongan supaya jadi lebih 

murah. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Kalau itu biasanya kayak monoton, biasanya kan kalau aplikasi e-commerce 

itu kan cuma buat belanja aja dan sedangkan kan kita nggak mungkin belanja 

setiap hari gitu lo, kita cuma buat lihat-lihat aja. tapi kalau lihat-lihat aja kan 

bosan ya jadinya. Terus kalau misalnya ada gamifikasinya kan kita bisa scroll-

scroll atau lihat atau main game terus kita bisa dapat poin gitu. walaupun kita 

nggak belanja, kita bisa dapat keuntungan lah dari buka aplikasinya. 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Kalau pengalaman saya itu, saya lebih suka kayak dapat poin gitu kan terus 

kayak jatuhnya poin gitu loh buat potongan harganya atau nggak biasanya 

reward, jadi kita bisa dapat hadiah langsung. kalau misalnya kita main game 

itu dan langsung bisa ditukarkan dalam hari itu juga jadi bisa lebih 

bermanfaat. 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Tentunya tertarik sih, soalnya kan manfaat gamifikasi itu kayak banyak gitu 

loh. jadi kita bisa belanja nih apa beli barang-barang yang kita mau gitu, 

merchandise yang kita mau terus kita bisa dapat potongan dari situ juga 

harganya kan bisa lebih murah dan kalau di aplikasi itu bisa lebih terpercaya 

gitu loh. jadi kita nggak bakalan kena scam juga kayak gitu. 
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8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Ya seperti yang saya bilang tadi kan kita kan nggak mungkin buka e-commerce 

cuma buat belanja aja. Jadi kayak ada kalanya itu kayak kita cuma kepo-kepo 

gitu kan, Nah kalau misal ada gamifikasinya itu, kita bisa ngumpulin poin dulu 

dan misal nanti kita udah tertarik buat belanja kan kita bisa nukerin poin 

tersebut. Jadi kayak kita bisa main game terus kalau misal ada produk yang 

kita tertarik gitu, kita bisa beli juga dari yang kita dapat seperti itu. 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Kalau itu biasanya mungkin kuis atau enggak dapat poin itu sih dari main 

game 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Kalau sekarang lebih ke casual listener, ya maksudnya belum yang terlalu ikut 

komunitas ya gimana-gimana gitu. 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Sekitar tahun 2020-2021 mungkin 

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iya, Soalnya saya sudah beberapa kali beli photocard juga terus album sama 

kayak merchandise-merchandise lain yang berhubungan sama idol saya gitu 
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13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Kalau semisal ada hadiah atau rewardnya suka lah. soalnya kan itu jadi apa ya 

ibaratnya kita menabung gitu loh. jadi nanti bisa dipakai buat di masa depan 

gitu dan juga itu kan bisa buat apa ya, biar kita nggak bosen juga bisa buat 

hiburan kayak gitu 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

pastilah siapa sih yang nggak mau dapet hadiah eksklusif gitu. Apalagi itu kita 

dapetinnya kayak yang nggak terlalu susah gitu loh. cuman dari kita 

menggunakan fitur-fitur gamifikasi di aplikasi bisa dapet hadiah 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

kalau misal berbelanja dan budgetnya masih sesuai sama saya gitu yang 

nggak terlalu membebankan dan itu bisa naik level dan saya mendapatkan 

reward fine-fine aja sih kalau menurut saya asalkan yang tidak terlalu 

memberatkan gitu. 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

pengalaman saya ya senang sih. terlepas dari kita dapat reward atau poin 

tersebut, kita juga bisa mengeluarkan rasa bosan gitu loh. Jadi ibaratnya kita 

bisa main game, tapi kita juga bisa dapat keuntungan kayak gitu. 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Soalnya kan saya udah pernah pakai beberapa aplikasi e-commerce yang ada 

game aplikasinya gitu, Dan itu cukup membantu sih buat kita yang suka 
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belanja. apalagi kan zaman sekarang rata-rata itu online ya belanjanya. Jadi 

itu sangat membantu.  

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Oh kalau itu tertarik sih, Kalau misalnya kuisnya seputar K-pop kan itu udah 

ibaratnya kita bisa hafal gitu loh. Tanpa susah-susah gitu, kalau berhubungan 

dengan K-pop pasti mau sih 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Kalau itu biasanya mungkin bisa dapat voucher buat potongan harga gitu. 

Soalnya kan rata-rata itu merchandise K-pop kan tadi harganya rata-rata 

mahal ya, Karena kita harus import barangnya langsung dari Korea. Jadi kalau 

misalnya ada potongan harganya, kalau misalnya ada potongan harganya, 

kalau misalnya ada potongan harganya, kalau misalnya ada potongan 

harganya bisa meringankan kita. jadi kita bisa tetap support idolnya kita, tapi 

kita juga gak terlalu mengeluarkan budget yang banyak. 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Jika kuis dapat dilakukan kapan saja dan tidak ada batasan waktu, saya akan 

mengikutinya. 
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21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Kalau itu kan kalau misalnya di gamifikasi itu kayak gak ada paksaan, jadi kita 

bisa menggunakan itu sesuai kemampuan kita dan kemauan kita. jadi kalau 

misalnya kita lagi gak pengen, ya kita gak bakalan ngerjain atau misalnya kita 

sibuk, kita gak ngerjain itu gak apa-apa, jadi sesuai dengan waktunya kita aja 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

biasanya kan kalo fandom itu kan Kalau misalnya ada sesuatu yang menarik 

tentang idol kita itu bakal di-share gitu kan, jadi kalau semisal ada sesuatu 

yang menguntungkan, pasti kita bakal cari tahu. eh bakal memberi tahu gitu 

ke teman kita. Jadi kalau misalnya kita belanja terus kita dapat potongan 

harga, kita ngasih tahu nih ke teman kita. jadi kayak teman-teman kita itu 

bakalan mengikuti apa yang kita lakukan. kalau semisal memang itu 

menguntungkan. 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

kalau aku lebih suka di poin sama reward sih, soalnya kan itu benar-benar 

nyata gitu loh dan bisa dipakai itu di detik itu juga 
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23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

kalau itu biasanya kan biasanya itu kalau gamifikasi itu rata-rata kita harus 

aktif setiap hari. kalau enggak mungkin kita bisa ngulang dari awal, sedangkan 

kita itu enggak punya waktu, enggak mesti setiap hari punya waktu luang buat 

main gamifikasi gitu. jadi itu sih biasanya kelemahannya karena kita enggak 

punya banyak waktu. Jadi kalau misalnya kita lupa main atau kita enggak 

main, levelnya jadi turun 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

kalau yang paling saya suka itu ini fitur itu tadi sih buat point sama reward, 

Jadi kita bisa main game terus kita bisa dapat reward sama point itu untuk 

apanya untuk kemudahan kita lah buat cari merchandise kpop 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

Ya, karena kan itu banyak fiturnya ya dan ada keuntungannya. Jadi karena kita 

merasakan keuntungan, jadi kita bakal tertantang itu loh untuk 

mengumpulkan point lebih banyak sehingga keuntungan yang kita dapat juga 

bakal lebih banyak. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

Kalau aku lebih selain reward sama point itu game quiz itu tadi yang 

berhubungan dengan Kpop kan Jadi kan kita udah gak asing lagi gitu ibaratnya 

idol Kpop sama idolnya kita. Jadi itu bisa banget sih ditambahkan Jadi ada 
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point plusnya gitu loh. Banyak faktor yang mempengaruhi biar kita tertarik 

buat gamifikasi 

 

 

 

Transkrip Wawancara 2 

Nama: Anas 

Usia: 21  Tahun 

Fandom: NCTZen dari NCT dan Carat dari Seventeen 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Kalau kendala sih, kan kita tahu kalau merchandise itu kan udah mahal dari 

sananya. Terus kalau misal mau beli di Indonesia pasti tambah mahal Karena 

jastip itu kan biasanya nambahin harga ongkiran lain sebagainya. Jadi kadang 

juga susah cari official karena nggak langsung dari tempatnya juga kan Dan 

harus menunggu lama. Kalau misal perlu PO Itu sih 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Kalau mengatasi masalah itu mungkin bagus sekali, Eh bagus sekali ya. kalau 

misal diadakan atau dibuatkan suatu aplikasi aplikasi khusus untuk menjual 

merchandise. bisa juga kalau misal aplikasinya itu punya kerjasama sama 
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agensi yang lebih terpercaya. Jadi pembeli juga lebih percaya untuk membeli 

gitu juga kolo misal ada aplikasi bisa ditambahin fitur yang menarik biar para 

pembeli itu bisa tetap setia memakai APK itu. 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Iya biasanya pakai Shopee, Tokopedia, Lazada gitu. 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

tentu aja. karena kalau misal beli dari aplikasi itu pasti lebih gampang. enggak 

perlu takut barangnya asli atau enggak juga ga perlu takut juga kalau misal 

barangnya tuh harus nunggu lama banget buat PO terus kalau misal ada 

aplikasi khususnya kan biasanya ada macam-macam diskon gitu ya. apalagi 

kalau pengguna baru biasanya ada diskonnya juga 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

kalau semisal eee nggak ada gamifikasinya, pastinya aplikasinya bosen terus 

kan gamifikasi itu terkadang dibuat bertujuan agar si pembeli atau pengguna 

itu kan terus-terusan membuka apk kan jadi kalau nggak ada aplikasi,eh 

enggak ada gamifikasinya, ya enggak ada alasan untuk terus-terusan 

membuka aplikasi tersebut gitu 
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6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

kalo ada gamifikasi tentunya misalnya contohnya di Shopee itu kan ada kayak 

check-in setiap hari untuk membuat eh untuk mendapatkan poin ada pecah 

telur. Nah itu sih yang dinantikan kayak Gamifikasi seperti apa yang membuat 

kita bisa mendapatkan keuntungan untuk terus menggunakannya, bisa 

mendapatkan point, mendapatkan reward, potongan harga, atau 

mendapatkan merchandise eksklusif 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

tentu saja pasti akan tertarik. apalagi kalau itu aplikasi yang berhubungan 

dengan dunia per-kpopan ya. karena merchandise merchandise kpop itu 

cukup menarik terkadang tapi emang karena mahal banget. Jadi misalnya ada 

gamifikasinya dan kita dapat point atau potongan harga pasti akan sangat 

menarik. 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

tentu saja mungkin kayak yang tadi dibilang kayak adanya game atau 

gamifikasi. terus kita bisa menjelajah produk tertentu saja, bantu atau 

mengulas produk terus mendapatkan poin gitu 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

yang pantas untuk diberi poin, yang pertama itu si pengguna membuka 

aplikasi tiap hari tapi enggak membuka, tapi juga kayak menelusuri produk-

produk berapa menit gitu, minimal berapa menit, terus juga mengulas produk 
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aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

tertentu atau ikut memainkan kuis atau gamifikasi yang ada dalam aplikasi 

tersebut. 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

kalau aku mungkin lebih ke udah ikut komunitas fandom tertentunya, itu sih 

khususnya ya fandom si nctzen sama carat. 

 

  

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? dari tahun yang awal-awal banget tuh tahun 2019 

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Tentu iya kalau merchandise-nya engga overpriced. 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Suka, apalagi kalau misalnya ada reward-nya dan juga gamifikasinya itu 

menarik untuk dimainkan setiap hari. 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Pastinya iya sih, apalagi kan untuk mendapatkan hadiah eksklusif K-pop ya 

gitu 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Kalau misalnya ada reward-nya sama tawaran hadiahnya, pasti akan terus tak 

ikutin sih. 
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16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Dalam menggunakan fitur gamifikasi itu yang pertama kita jadinya ngga 

bosen karena kita bisa membuat memainkan fitur itu. Selain memainkan fitur 

itu ya tadi bisa dapat promo, bisa dapat poin dan karena poin-poin itu 

bertambah seiring kita memainkan fiturnya. jadi kayak memberi motivasi kita 

untuk terus memainkannya. 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Karena sebagai pengguna kita tuh melihat dari kenyamanan dan kesenangan 

saat memainkan aplikasi itu. 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Kalau misalnya itu ada di suatu aplikasi merchandise K-pop pasti akan seru 

dan kayaknya akan aku ikuti setiap hari sih. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Reward yang seru tuh kayak diskon, potongan harga, terus dikasih produk 

eksklusif, penambahan poin atau jadi membernya jadi naik ke tingkat yang 

lebih tinggi. 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Pastinya iya 
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21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Tertantang karena fitur itu banyak misinya terus karena tidak ada unsur 

paksaan, jadinya bebas untuk memilih apa yang mau dimainkan 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Terhubung berarti oh iya kalau misal terhubung mungkin lebih menceritakan 

kalau di aplikasi itu tuh fiturnya gini-gini-gini, nanti dapat poin menceritakan 

ke teman sesama fandom. terus kalau misal ada reward dan diskon, dibagikan 

pengalamannya ke teman sesama fandom biar ikut mencoba gitu 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Yang paling menarik sih, reward sih. soalnya kalau abis main langsung dapat 

reward gitu. 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

kalau tantangannya mungkin terkadang fitur gamifikasi yang langsung dapat 

reward itu dibuat lebih susah untuk dimainkan atau dilakukan gitu. jadinya itu 

sih tantangannya. 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

yang paling umum sih di Indonesia menggunakan tuh biasanya ini ya poin 

kayak setiap hari check-in terus dapet poin atau enggak isal contohnya kalau 
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mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

dapat reward tuh. contoh dari ini yang Shopee pecah telur itu juga cukup 

menarik sih. 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

elemen-elemen itu cukup memotivasi untuk membuka aplikasi. misal bisa 

dikasih contoh tuh ya aplikasi Shopee itu kan banyak banget gamifikasinya 

dan malah setiap hari bisa buka aplikasi Shopee. karena fitur gamifikasi itu ini 

mengasih reward jadinya seru dan merasa tertantang. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

aplikasi toko merchandise kpop mungkin bisa ditambahin kayak misi dan 

tantangan biar dapat poin atau reward kayak tantangan tadi yang kuis satu 

hari sekali tentang kpop, terus daily check-in atau juga ada level member 

tertentu ketika kita naik level, kita dapat keuntungan tertentu untuk menjadi 

member itu. 

 

Transkrip Wawancara 3 

Nama: Ayu 

Usia: 24 Tahun 

Fandom: EXO-L dari EXO 
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1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Oke untuk merchandise K-pop ya pengalaman aku sendiri. aku tuh pernah 

ikut tuh jastip dari Korea langsung Jadi itu nunggunya tuh lama banget. 

Karena kan kalau kita mau beli offline itu kan susah banget tuh ya kan Jadi 

harus nunggu lama banget dan kita harus DP. Jadi kayak kadang tuh takut gitu 

Kalau nanti uang DP-nya nggak balik, barangnya nggak dating gitu. tapi 

untungnya kemarin datang sih barang-barang yang aku titipin 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengennya ada second hand, kayak 

ada aplikasi yang ada di Indonesia yang bekerja sama dengan aplikasi dari 

Korea langsung. jadi kita bisa beli barang bisa terpercaya, apalagi kalau ada 

toko offline-nya. jadi toko online-nya, punya toko offline-nya juga. jadi kita 

bisa lihat barangnya langsung dan kita belinya bisa lebih cepat gitu. Ga harus 

nunggu berbulan-bulan dulu. 

 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Eeemm, mungkin Shopee ya untuk akhir-akhir ini ya paling sering emang 

Shopee sih karena lebih gampang dipakai. 
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4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Hmmm, Mungkin iya karena lebih gampang dilihatnya. Jadi kalau beli dari 

aplikasi itu lebih gampang nyarinya dan mungkin bisa lebih update ya 

daripada kita beli ke offline. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Lebih bosen ya. Jadi kalau waktu kita mau beli barang tanpa ada hiburannya. 

ya hiburan dalam tanda kutip. Jadi kita kayak cuma yaudah kita buka aplikasi 

belanja payment dan kita tunggu barang saja Tidak bisa berexsplore lagi. 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Contohnya seperti reward, potongan harga, atau point. Mungkin di point ya 

Mungkin point kalau nggak voucher, Voucher itu lebih berguna gitu kalau kita 

lagi belanja online. Karena jadi kayak kita waktu mau beli barang itu ada 

potongan harga itu adalah suatu achievement gitu kan Kayak suatu reward 

yang bisa bikin kita lebih senang kalau lagi belanja. 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Tentunya tentu saja iya ya, Jadi kayak biar kita nggak cuma, ga boring aja gitu 

buka aplikasi cuma belanja aja. Jadi kalau ada gamifikasi itu mungkin kita jadi 

lebih kayak bisa main games di dalam aplikasinya untuk mengumpulkan 

voucher ataupun poin-poin gitu. 
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8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Main game, Atau melakukan apa ya dibilangnya, tantangan-tantangan biar 

kita bisa mendapatkan reward-reward kecil gitu. Atau biasanya ada iklan-iklan 

merchandise gratis-gratis merchandise gitu, Mungkin itu sih 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Eemm oh ya, mungkin karena sering berbelanja atau enggak kita memberi 

ulasan dalam produk atau biasanya share sharing produk gitu-gitu. 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

untuk saat ini mungkin ya just casual listener jadi kayak udah enggak se se 

apa ya bilangnya seheboh dulu untuk mengikuti suatu fandom 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? paling aktif ikut kpop itu 2020 masa-masa covid waktu itu  

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

itu tentu saja. jadi enggak mungkin saya kalau menjadi fans suatu idol, gak 

beli sesuatu itu kayak mustahil banget kita pastinya membeli suatu yang 

pengennya samaan sama idol. 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

suka banget, apalagi kalau ada keuntungannya ya tiap hari jadi kayak sambil 

mengisi kebosanan setiap hari atau lagi break. biasanya enak banget tuh 

kalau sambil-sambil main games di aplikasi-aplikasi belanja 
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14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

ya bakal diikutin terus. karena tantangan itu biasanya poinnya akan selalu 

bertambahkan setiap harinya. Jadi itu sangat menarik jika ada. 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

ya pasti itu. apalagi bisa menjadi member biasanya semakin kalau member 

biasanya pasti banyak potongan-potongan diskonnya 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Pastinya menyenangkan ya. jadi kita berbelanja nggak cuma belanja aja, tapi 

kita juga dapat rewardnya. kita dapat kesenangannya dari bermain 

tantangan-tantangan yang ada di dalam aplikasinya dan kita juga dapat 

reward sepotongan harga maybe atau poin-poin yang bisa dipakai buat 

berbelanja 

  

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Ya, karena kayak lebih apa ya lebih merasa kita jadi saling menguntungkan 

gitu. nggak cuma aplikasinya yang untung, tapi kita juga untung, kita bisa 

dapat karena kita buka aplikasinya tiap hari kita dapat poin tapi tokonya juga 

untung nih. kita bisa melihat produk-produknya dia. Apalagi kalau kita 

tertarik, jadi kita bisa belanja lagi gitu. 
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18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Iya, karena kayak Kadang kita juga pengen kan Dites kemampuan kita tentang 

KPop. Pengetahuan tentang KPop jadi kayak itu bakal lebih menarik lagi sih 

kalau ada kayak gitu 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Saya lebih tertarik ke Diskon, kalau enggak voucher ya Biasanya gitu dan gratis 

ongkir mungkin 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Iya, pastinya itu. 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Kalo misi ya Aku pilih misi coba mungkin jadi bisa lebih explore gitu tentang 

aplikasinya Atau tentang tantangan-tantangannya. 
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 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Biasanya kalau mungkin dari sharing kita kayak bisa saling berkaitan karena 

bisa kayak bekerja sama biar kita bisa bareng-bareng ngumpulin reward gitu. 

 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Mungkin aku pilih reward sama misi ya mungkin atau tantangan 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Mungkin naik levelnya jadi kayak kalau misi-misi tertentu itu kadang naik 

levelnya terlalu susah. jadi kayak kita sulit untuk menuntaskan misinya. Jadi 

kayak kalau udah susah jadi boring gitu, jadi males mainnya  

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Mungkin daily check-in, misi dan tantangan. kalau enggak oke games. 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

ya, karena dari gamifikasi kita bisa bermain target terus hadiah-hadiah yang 

dikeluarkan juga lebih menarik dan mungkin kita punya goals ya untuk apa 

yang ingin kita raih gitu yang kita pengen dari aplikasi itu 
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26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

misalnya dalam bentuk kuis yang bisa mendapatkan hadiah eksklusif of 

course tentang merchandise K-pop. kita bisa saling bersaing jika ada level-

levelnya atau reward-rewardnya. semakin tinggi poinnya akan semakin besar 

rewardnya 

 

Transkrip Wawancara 4 

Nama: Mita 

Usia: 23 Tahun 

Fandom: STAY dari Stray Kids 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Kendala utama saya sih biaya, karena barang original itu biasanya kan 

diimport dari Korea. selain itu, pilihan produk resmi di Indonesia itu terbatas 

dan saya khawatirnya itu mendapat barang yang palsu, Kemudian itu proses 

preordernya itu lama dan ongkos kirimnya itu mahal. 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Untuk mengatasi masalah tersebut, sebaiknya itu ada banyak toko resmi atau 

distributor terpercaya yang membuka cabang di Indonesia. Selain itu, 

platform e-commerce-nya lokal bisa bekerja sama langsung dengan agensi K-

pop agar produknya itu bisa dijual dengan harga yang lebih terjangkau Dan 
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konsumen itu juga perlu diedukasi cara membedakan barang asli dan palsu 

agar tidak tertipu saat membeli. 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Ya, saya pernah menggunakan gamifikasi di aplikasi mobile, khususnya di e-

commerce. Aplikasi yang paling sering saya gunakan itu Shopee. Saya sering 

mengikuti Shopee Tanam, Shopee Lucky Price, kemudian misi harian untuk 

mendapatkan koin atau voucher. 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Ya, saya merasa tertarik untuk membeli atau mengoleksi merchandise K-pop 

melalui aplikasi karena lebih praktis dan mudah diakses kapan saja. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Saya hanya masuk untuk membeli barang lalu keluar tanpa ada interaksi lebih 

lanjut. Tidak ada motivasi tambahan seperti misi harian, koin, atau hadiah 

yang bisa membuat saya lebih sering membuka aplikasi Sejadinya itu, saya 

cenderung lebih cepat bosan 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Saya akan sering menantikan sistem poin yang bisa ditukar dengan potongan 

harga atau merchandise eksklusif 
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7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Ya, saya akan lebih tertarik menggunakan aplikasi gamifikasi karena fitur 

tersebut bisa membuat pengalaman berbelanja itu lebih menyenangkan dan 

interaktif. 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Mungkin bisa menjelajahi produk tertentu. jadi saya mendapatkan poin 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Menurut saya itu membuka aplikasi tiap hari harus mendapatkan poin. 

kemudian setiap berbelanja dimasukkan ke keranjang, kemudian mengulas 

produk, mengikuti kuis atau sharing ke sosial media. 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Saya ikut komunitas fandom 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? 2018 
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12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iyaa 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Suka, apalagi hadiahnya itu menarik dan banyak keuntungannya bagi 

pengguna. 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Ya tentu karena itu membuat memberikan semangat untuk membuka 

aplikasi. 

  

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Ya, karena saya bisa merasakan puas dengan keuntungannya 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Sangat menyenangkan. saya jadi nggak bosen kemudian hadiahnya itu adalah 

part yang paling seru. 
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17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Karena banyak rasanya itu dihargai dan berfokus ke pengguna yang semata-

mata hanya pembeli kemudian bisa lebih interaktif dan mendapatkan banyak 

benefit. 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Iya, karena bisa menambah wawasan mengenai K-pop. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Saya paling suka voucher potongan harga. 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Iya, tentu 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

Kalau untuk misi bisa dibuat banyak jadi bisa lebih bebas 
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a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

berbagi ke sosial media yang lain, kemudian bisa saling interaksi 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Reward 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Kadang poinnya kurang  

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Daily check-in, kemudian sistem kuis dan yang pernah hits itu game apa ya 

yang sistem kuis bisa ditiru dan dimodifikasi 
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25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

Iya, karena ada targetnya itu membuat saya tertantang kemudian jadi merasa 

lebih effort karena yang dikeluarkan itu sesuai dan ada tujuannya yang ingin 

dicapai. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

Bisa ditambahkan kuis dapat saja yang eksklusif atau bisa mendapatkan 

challenge dengan teman satu sosmed. 

 

 

Transkrip Wawancara 4 

Nama: Cecil 

Usia: 21 Tahun 

Fandom: EXO-L dari EXO 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Biasanya sih kalau di Indo itu nyari yang original agak susah ya kebanyakan itu 

palsu gitu. kw kw, terus toko atasnya juga jarang punya aplikasi online sendiri. 

Kalau misalkan mau beli yang resmi itu biasanya harus PO itu nunggunya 

kelamaan Juga jastip-jastip itu banyak yang nggak bisa dipercaya gitu. Jadi 
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banyak yang penipuan kalau jastip dan juga kalau dijual lagi di Indonesia itu 

mahal kalau dari seller-seller yang menjual khusus merchandise gitu 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Harusnya sih ada aplikasi lokal ya yang digunakan untuk khusus menjual 

merchandise K-pop gitu. Mungkin bisa kerjasama sama agensinya dan 

ditambahin fitur yang menarik biar orang-orang juga tetap mau 

menggunakan secara berkelanjutan gitu misalkan ada game atau rewardnya 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Pernah seperti Shopee, Lazada, dan Sociolla. Shopee sih biasanya karena dia 

hadiahnya itu lumayan banyak juga bervariasi gamifikasinya 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Tertarik sih, Lebih gampang aja apalagi kalau ada aplikasinya gitu kan dan juga 

ada fitur yang menarik misalkan ada kayak misi atau tantangannya yang 

menyenangkan, dan juga kalau ada rewardnya gitu pasti lebih tertarik 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

menurut pengalaman saya itu membosankan ya. jadi gak ada rasa ingin stay 

di aplikasinya gitu, ya sekedar kalau mau beli barang baru buka aplikasinya 

jadi gak ada ya pengen untuk menggunakan aplikasinya secara terus menerus 

gitu. 
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6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

kalau dari saya sendiri sih saya cenderung lebih suka poin-poin gitu ya. Jadi 

nanti bisa dikumpulin terus nanti ada benefitnya, dapat hadiah atau bisa 

diadakan fitur yang mendapatkan merchandise eksklusif gitu 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

kalau dari saya sendiri sangat tertarik ya penggunanya juga mendapatkan 

keuntungan dari gamifikasi itu sendiri. 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Mungkin kayak Shopee gitu ada misi untuk menjelajahi produk tertentu. 

Nanti dapat poin, dapat reward gitu Lalu bisa membeli produk lalu dikasih 

ulasan gitu 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Iya sih bisa untuk kayak login harian, check-in harian gitu, terus nanti bisa ada 

ikut-ikut quiz atau game-game kecil lalu membagikan pengalaman gitu ke 

sosmed. 
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10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Kalau saya itu cenderung lebih suka lagu-lagunya aja sih tanpa mengikuti 

komunitas fandom tertentu 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Sudah lama mbak dari 2019 sebelum COVID 

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iya sih, Kadang kayak pengen beli lightstick Atau beli kayak hadiah-hadiah 

yang menyangkut berkaitan dengan idol. 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Suka, apalagi kalau hadiahnya menarik dan banyak keuntungannya  

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Tentu karena itu bisa membuat semangat buat buka aplikasinya setiap hari. 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

kalo dari saya sendiri pasti akan terus mengikuti ya, karena bisa merasa puas 

dan dapat banyak keuntungannya juga. 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

menyenangkan sih, jadi nggak monoton gitu karena ada hadiah-hadiah yang 

sangat dinantikan terus juga bisa mendapatkan diskon dari harga aslinya. 
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pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Ya, karena saya merasa dihargai dan berfokus ke pengguna yang semata-mata 

hanya pembeli karena ketika berinteraksi dengan aplikasinya mendapatkan 

dapatkan benefit dapat keuntungan. 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Iya boleh karena sekalian mengetes pengetahuan tentang K-pop aja. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Saya paling suka itu potongan harga sih, tapi kalau yang lain itu bisa kayak 

gratis ongkir juga atau koin-koin gitu. 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Tentu saya akan mengikutinya 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

kalo untuk misi bisa dibuat banyak saja sih jadi bisa lebih bebas. 
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a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Mungkin bisa dibuat berbagi ke sosial media jadi orang lain bisa tahu gitu 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Kalau dari saya sendiri lebih suka poin, reward, dan misi atau tantangan itu 

sih 

 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Kadang itu rewardnya kurang menarik, misinya juga terlalu susah, dan lama 

dapat hadiahnya. 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Mungkin yang simple kayak daily check-in gitu, jadi cuma login doang trus 

dapet hadiah terus mungkin juga ada sistem kuis kecil-kecilan yang bisa ditiru 

atau dimodifikasi. 
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25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

iya, karena ada targetnya dan ada hadiahnya juga jadi merasa kerja keras yang 

saya keluarkan itu sesuai dan ada tujuan yang ingin dicapai. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

bisa ditambahkan, misalnya dalam kuis dapat hadiah yang eksklusif agar bisa 

saling bersaing dengan orang lain/pengguna yang lain. 

 

Transkrip Wawancara 6 

Nama: Salsa 

Usia: 23 Tahun 

Fandom: NCTZen dari NCT 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Untuk saat ini masalahnya di harga ya Mungkin ya karena merchandise 

lumayan mahal untuk saat ini, Apalagi yang di khusus merchandise Dan juga 

nyarinya yang official tuh biasanya lumayan susah. Apalagi kalau ada pun 

harus PO yang lumayan lama gitu waktunya 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Mungkin jika bisa dimudahkan ya mungkin kalau ada aplikasi khusus gitu buat 

jual merchandise itu atau mungkin Kerjasama sama agensi, mungkin yang 
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bisa nambahin fitur juga ya. Jadi bisa makin menarik juga kalau ada aplikasi 

dengan fitur yang kayak gitu, Kayak ada mungkin gamenya atau rewatchnya 

yang bikin aplikasi tuh lebih menarik gitu buat para penggunaannya 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Kalau saya biasanya pakai Shopee, Lazada, Tokopedia seperti itu 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Ya, jadi lebih gampang ya Kalau ada aplikasi yang semacam itu. apalagi 

ditambah dengan yang mungkin banyak diskon yang bisa buat harganya tuh 

bisa lebih miring ya kayak potong harga gitu. Jadi lebih menarik kalau ada 

aplikasi yang kayak gitu. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Kalau menurutku kayak rada biasa ya kayak kurang menarik aja gitu kalau 

dibuka cuma oh yaudah ada isinya kebutuhan-kebutuhan aja. Kalau misalkan 

ada aplikasi yang menambahin hal yang lebih menarik itu lebih oke gitu. Jadi 

lebih menyenangkan aja gitu. Bukannya nggak terlalu monotonnya cuma gitu-

gitu aja begitu 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

Kalau dilihat dari pengalaman saya sih saya nyukain kayak poin ya yang bisa 

dikumpulin gitu, mungkin jadi potongan harga atau mungkin bisa jadi bisa 
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nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

dapetin merchandise yang lebih eksklusif mungkin. Jadi bisa dapetin benefit-

benefit yang lain yang lebih menarik begitu 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Tentu saja akan menarik ya, apalagi buat penggunanya yang bisa dapetin 

keuntungan dari gamifikasi itu. Jadi lebih menarik dan kalau ada rewardnya 

kan kita lebih semangat gitu, makenya aplikasinya 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

mungkin bisa kayak menjelajahi produk tertentu gitu terus bisa dapetin poin 

atau mungkin membeli atau mengulas produk yang bisa dapetin poin juga 

atau mungkin membuka setiap aplikasi itu bisa dapetin reward yang lain juga 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Mungkin mengikuti quiz atau mungkin membagikan ke sosmed, terus 

membuka aplikasi setiap hari, berbelanja, mengulas produk 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Mengikuti komunitas fandom. 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? 2018 
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12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Ya Apalagi kalau dimudahkan tentunya akan pasti beli ya. Apalagi kalau 

dimudahin dan  mendapat potongan harga. 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

ya, apalagi ada rewardnya yang bikin menarik yang bikin kita makin rajin gitu 

bukanya 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

tentu saja pasti akan ngikutin terus buat dapetin hadiahnya 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

ya saya akan mengikutinya buat dapetin keuntungannya 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Cukup menyenangkan ya. jadi nggak mau bosenin gitu, apalagi bisa dapetin 

banyak reward, discount, banyak benefitnya juga yang bisa didapetin dari 

gunain aplikasi yang dengan fitur yang kayak begitu 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? ya karena saya sebagai pengguna ya jadi diperhatikan gitu buat diberi 

kemudahan buat dapetin apa yang kita butuhin saat itu, apalagi kalau 



 

 

108 
 

No. Pertanyaan Jawaban 

ditambah dengan fitur yang seperti itu lebih menarik dan lebih 

mempermudah gitu buat dapetin nggak terlalu susah. 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

ya, karena kalau tentang kpop gitu menarik ya buat aku buat, apalagi yang 

udah suka gitu 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

mungkin kayak voucher potongan harga, bisa dapetin produk yang eksklusif 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

tentu pasti mengikuti setiap hari. 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Emm karena fiturnya enggak ada unsur paksaan ya jadi dari kita sendiri gitu 

jadi bebas buat milih misi sama tantangannya yang ada di situ. 
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 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

bisa kasih tau kalau yang lain atau mungkin share di sosmed atau share ke 

temen-temen. Kalau ada aplikasi yang kayak gini yang bisa kasih reward, kasih 

diskon jadi bisa mempermudah para kita-kita penggemar buat dapetin 

merchandise apa yang kita mau 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

buat aku sih semuanya semuanya menarik ya. apalagi kalau poin-poin atau 

level member yang memungkinkan buat bisa dapetin harganya lebih miring, 

itu pasti lebih menarik sih. 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

terkadang kalau ada voucher itu nggak sesuai gitu ya, jadi nggak bisa buat 

ngeklaim kebutuhan yang kebetulan aku mau gitu. 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

mungkin seperti poin, reward, level member, leaderboard, atau mungkin misi 

atau tantangan atau game yang bisa dapetin poin juga, atau mungkin 

voucher-voucher tertentu gitu 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

ya, karena banyak fitur yang bisa kasih reward atau poinnya. 
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26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

mungkin dari kayak tadi ya misi atau tantangan yang bisa dapetin poin atau 

reward, daily check-in, game quiz, level member yang bisa dapetin reward 

yang lebih banyak dan lebih menarik juga apalagi kalau misalkan rewardnya 

bisa dapetin merchandise yang lebih eksklusif ya 

 

 

 

 

Transkrip Wawancara 7 

Nama: Hana 

Usia: 22 Tahun 

Fandom: Sone dari Girl Generation (SNSD) 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

ini sih kalau di Indonesia cari toko yang officialnya itu rada susah terus juga 

saya kan banyak apa ya barag-barang yang KW gitu loh KW terus mungkin 

kalau yang kita pesen padahal gak sesuai ya bentuknya lah atau apa gitu. 

Bahkan aku suka nunggu pre-order jadi atau ya apa ya banyak penipuan aja 

sih kalau aku rasa begitu 



 

 

111 
 

No. Pertanyaan Jawaban 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Mungkin kayak apa ya yang jelas kayak ada toko, toko official yang jelas ya kan 

jual merchandise kpop nih mungkin ada kayak lisensinya under dari 

entertainment mana yang di Korea yang udah gede gitu terus official e-

commerce juga kerjasama sama agensi sebenarnya yang menurut aku itu 

penting banget 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Kalau gamifikasi itu sebenarnya aku rada jarang untuk di e-commerce karena 

emang fokus itu cuma ya udah melihat-melihat aja beli terus ya udah check 

out gitu, mungkin kadang-kadang sih kayak kalau di Shopee itu ini ya ke apa 

ya Shopee Coins itu loh 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Kalau sebenarnya itu, aku tuh bukan anak yang kayak suka beli merchandise 

K-pop gitu, tapi aku tuh ada rasa tertarik karena gimana ya bisa kayak 

menandainya kayak aku tuh kayak gemes aja gitu kayak merchandise-nya gitu. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Kalau itu sih menurutku kayak membosankan ya karena kita cuma transaksi 

jual beli. Kalau kita ada gamifikasi contohnya shopee itu kan ada gamifikasi 

yang main games-games gitu kan dia nanti kalau sudah dapat score tinggi atau 

poin yang banyak kan bisa untuk ditukar, ga ini kok kayaknya kayak ngebosani 

banget begitu 
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6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Kalau aku sih karena kayak potongan-potongan itu udah selain discount, 

mungkin kalau aku sih lebih suka discount yang kayak 50% atau yang gede 

gitu lah 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Kalau aku sih oke, cukup tertarik karena selain kita cuma apa ya yang 

ngescrolling ngeliat-ngeliat barang gitu kita kan bisa ya at least kayak main 

game gitu lah. Atau mungkin kayak gamifikasinya main game untuk 

mendapatkan sebuah merchandise apa begitu 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Mungkin apa ya? Aku sih lebih suka kalau itu ngeliatin itu sih promonya, 

promonya kan mungkin ya ada yang menarik lah atau mungkin game-

gamesnya gitu yang bikin kita dapat dapat poin lah atau dapat diskon atau 

promosi tertentu. 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Mungkin itu sih kayak scrolling sama 15 detik atau 1 menit nanti dapat poin 

gitu atau bisa belanja atau ngulas produk. Nah, kalau ikut quiz-quiz itu 

mungkin bisa bisa juga sih 
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10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Oh aku tuh lebih ini apa ke casual listener saja 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Sebenarnya aku ikut K-pop itu sejak SD di kelas, itu berarti 2015 kurang lebih 

10 tahun 

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Sebenarnya sih pengen ya kayak pengen belikan. Cuman aku tuh kayak suka 

oleng-oleng dikit gitu loh, Jadi nggak bisa yang beneran aku suka ini banget 

gitu. Kadang tiap bulan bisa ganti, jadi yang aku suka itu siapa 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Ya pastinya karena itu sebuah bentuk motivatif. Kenapa menggunakan hal 

tersebut? gitu kan menggunakan misi begitu 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Iya sih kemungkinan mengikutinya karena juga bisa membuat aku semangat 

untuk ya kepo aja sih sebenarnya kayak hari ini hadiahnya apa ya. 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Mengikutinya kalau sering berbelanja gitu, ya Sebenarnya kalau sering 

berbelanja itu kayaknya gimana ya, gak juga karena nanti lebih ke bokek sih 

aku. Cuma kalau bisa kan sering berbelanja dalam misalnya kurun waktu yang 

tiap bulan sekali gitu aku masih akan terus mengikutin sih. Karena terlalu 

mahal gitu ya jadi kita harus berhemat ya sekarang karena inflasi 
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16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Aku sih menyenangkan ya. jadi kalau dipakai kita lebih banyak, kita nggak 

bosan juga itu lo. Dan pastinya kan fitur kalau kita mainin gitu, pastikan ada 

sebuah reward dalam bentuknya macam-macam dan juga bisa memberikan 

keuntungan juga. 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Gimana ya. karena lebih banyak apa ya interkasinya ada dan juga menyadari 

kan kalau aplikasinya itu kan punya benefit-nya apa begitu 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Oh itu pasti ya karena aku tertantang banget untuk mengikuti yang terkaitan 

dengan K-pop itu Dan mungkin saling kek melatih apa ya mungkin lebih 

banyak tahu aja gitu tentang dunia-dunia K-pop. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Sebenarnya kalau aku dengan kayak voucher gratis ongkir, potongan itu aku 

sudah agak bosen ya mungkin bisa kayak tambahan itu nanti koin yang bisa 

nanti diuangkan 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Kalau ini aku mengikuti yaa karena dapatnya reward bukan habisin duitnya  
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21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Kalau badges itu kan saya menentukan sudah level berapa gitu, gimana ya 

jadi lebih merasa proud aja sih sudah dekat level paling tinggi dan juga kan 

biasanya kan kalau level yang tinggi kan lebih banyak fitur apa ya, fitur-fitur 

atau keuntungan yang didapatkan 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

lebih itu sih mungkin ya, karena sekarang kan terhubung dengan komunitas 

fans, mungkin lebih apa ya aku sering ke social media kali ya karena 

tempatnya kan emang di situ ya untuk saya biar terhubung 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Kalau aku lebih ke misi dan tantangan ya karena kalau misi sama tantangan 

itu kan biasanya juga bisa memberikan reward entah dalam bentuk naik level 

atau point begitu 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Mungkin sebenarnya sih kadang ya kalau misinya menarik tapi aslinya tuh 

rewardnya kurang menarik gitu lo kadang misalkan nih gamifikasinya kayak 

kalau di shopee itu kayak capit apa sih capit hadiah itu kan kalau musim itu 

kadang kalau kita mau dapetin yang putih itu ya susah banget tuh loh. jadi 

kan susah banget ya boleh nggak sih dipermudah begitu 
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24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

sebenernya dari shopee itu bagus juga tapi karena aku orangnya kan kalau 

langsung buka tuh langsung yaudah nggak deh. kalau kayak aku sih lebih 

sukanya ke misi ya sistem kuis harian begitu 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

kalau misalkan ada kuis tiap hari karena anaknya suka kuis kalo diadain aku 

bakal mungkin menggunakan di tiap hari. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

mungkin yang bikin lebih semangat ya misalkan nih aku lagi  ngerjain kuis kan 

nah jadi mungkin ya kasih pertanyaan. kalau misalkan ada pertanyaan 

macam-macam, ada pertanyaan yang kalau misalkan benar menjawab dia 

dapat hadiah eksklusif, jadi nanti kan dikumpulkan terus nanti bisa bisa apa 

ya kayak bersaingan sama yang lain itu loh koleksi ini aku udah dapat begini 

gitu 

 

Transkrip Wawancara 8 

Nama: Seli 

Usia: 19 Tahun 

Fandom: NCTZen dari NCT 
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1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Sangat mahal karena belum termasuk biaya-biaya beacukai dan biaya yang 

lainnya. Jika ingin membeli pun saya harus menunggu PO selanjutnya dan 

mencari merchandise yang asli. 

2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Saya harus me apa mengecek aplikasi tersebut dan mengecek official store 

tersebut yang asli yang mana 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Ya seperti Shopee dan TikTok Shop 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Ya karena menjadi lebih gampang apalagi aplikasinya memiliki berbagai 

diskon dan menyediakan berbagai voucher untuk pembeli yang lain. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

kurang menarik. 
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6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Potongan harga seperti voucher karena dengan adanya potongan harga itu, 

harga yang asli menjadi lebih murah karena terpotong oleh voucher tersebut. 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Ya, saya sangat tertarik karena pengguna juga mendapatkan keuntungan dari 

gamifikasi yang digunakan oleh pembeli. 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Untuk membuka aplikasi setiap hari dan mendapatkan poin 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Ikut kuis 
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10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Seorang penggemar 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Dari tahun 2017 

12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iya 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Ya saya suka karena ada rewardnya dan saya bahagia 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Ya pasti karena hadiah itu sangat membuat hati itu kayak gimana ya? Bikin 

menarik lah. 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Ya, saya akan mengikuti terus sampai mendapatkan keuntungan tersebut. 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

Menyenangkan dan tidak akan membuat bosen suatu orang untuk 

mengunjungi aplikasi tersebut. 
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pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Ya, karena saya sebagai pengguna memperhatikan dan banyak yang saya 

sukai. 

18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Ya karena saya suka dengan K-pop karena itu menarik buat saya. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Potongan harga atau voucher yang diberikan 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Ya saya akan mengikutinya. 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

ya suka jadi tertantang 
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a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Bisa memberikan tahu ke orang lain dan share kalau bisa memberikan reward 

dan diskon kepada pembelinya. 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Misi dan tantangan 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Tidak dapat diselesaikan 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Voucher potongan harga 
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25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

Ya, karena memiliki banyak fitur dan bisa memberi reward kepada 

pembelinya. 

26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

Misi dan tantangan Serta mendapatkan reward atau poin yang dipakai  

 

 

Transkrip Wawancara 9 

Nama: Estry 

Usia: 24 Tahun 

Fandom: EXO-L dari EXO 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Kalo kendalanya sih pertama dari segi harga ya karena kan kalau pengiriman 

dari Korea itu nanti kena biaya kirim, kena pajak juga dari biaya cukai. Nah 

selain itu kalau beli yang ada di Indonesia itu rawan banget adanya penipuan. 

Sekarang itu kan banyak banget ya Kita beli di online shop pun pengirimannya 

nanti belum tentu pas sampai di rumah itu barengnya ori gitu. 
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2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Harusnya sih ada aplikasi khusus ya kayak misal dibikin aplikasi khusus untuk 

fandom-fandom K-pop ini yang langsung ngelink ke Korea. Jadi aplikasinya itu 

menyediakan semua merchandise-merchandise yang dibutuhin oleh para K-

popers. 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Pernah Biasanya sih Shopee sama Lazada 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Tertarik banget karena kan merasa lebih tertolong, lebih gampang untuk 

mendapatkannya. 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Kalau menurut saya aplikasi tanpa gamifikasi itu jadi kayak monoton dan 

kurang menarik. Setelah itu kan kalau monoton dan nggak menarik saya 

bukanya itu kalau butuh nyari barang tertentu saja 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

Poinnya sih. Kalau banyak poin kan nanti potongan harganya juga makin 

banyak. 
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nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Tertarik banget karena keuntungan yang didapatkan juga banyak. 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Biasanya sih untuk scroll-scroll produk baru yang lucu-lucu dan menarik terus 

membeli kemudian memberikan ulasan ke produk 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Untuk itu kalau buka aplikasi setiap hari, terus ketika belanja sama mengulas 

produk 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Kalau saya sih dua-duanya 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Dari tahun 2014. 
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12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iya, kalau ada uang lebih pasti beli 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Suka banget 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Kalau tidak ada kesibukan sih pasti ikut ya. 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Akan mengikuti 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Itu sih pas kita buka aplikasi ya Kan jadi lebih menarik karena banyak fitur 

baru yang unik dan berbagai macam keuntungan yang ditawarkan itu jadi 

bikin senang untuk buka-buka lagi. 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Sebagai pengguna sih, kayak lebih diperhatikan aja minat-minatkan 

konsumen itu kayak bagaimana 
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18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Tertarik banget sih pastinya 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Yang pertama pasti potongan harga ya, kemudian benefit produk eksklusif 

sama potongan biaya ongkir. 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Akan mengikuti kalau ada waktu luang. 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Itu sih, karena di fiturnya itu kan nggak ada unsur paksaan, Jadi bisa bebas 

milih. Mau misi atau tantangan mana aja yang kita sukai. 
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 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Itu sih Biasanya kan kalau penggemar itu biasanya saling share info, ada fitur 

baru nih ada benefitnya ini ini ini begitu 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Lebih poin dan reward yang didapat sih   

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Kadang kalau terlalu banyak fitur itu suka bingung, Terus kan aplikasinya jadi 

agak berat ya pasti 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Daily check-in nanti dapat poin terus dapat potongan harga. 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

lebih memotivasi untuk membuka terus karena kan benefit yang ditawarkan 

juga menarik ya jadi semakin semangat untuk membuka terus 
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26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

Daily check-in ya kayaknya lebih gampang sih, tinggal buka aplikasi klik udah 

 

 

 

 

 

 

Transkrip Wawancara 10 

Nama: Syifa 

Usia: 29 Tahun 

Fandom: Carat dari Seventeen 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Jika Anda tertarik dengan merchandise K-Pop grup 

favorit Anda,  Apa kendala Anda jika ingin membeli 

merchandise K-Pop yang original di Indonesia? 

Kendalanya kalau dijual di Indonesia kan suka agak mahal ya kalau khusus 

merchandise dan agak susah juga untuk nyari official kalo di Indonesia kalau 

PO harus menunggu agak lama 
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2. Bagaimana menurut Anda agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Mungkin bisa diadakan satu aplikasi yang khusus untuk menjual merchandise 

kpopers yang bisa lebih terpercaya gitu dengan fitur-fitur yang menarik. 

3. Apa Anda sebelumnya pernah menggunakan 

gamifikasi di aplikasi mobile khususnya e-

commerce?? Aplikasi apa yang sering Anda 

gunakan?? 

Yang sering aku gunakan Shopee 

4. Apakah Anda merasa tertarik untuk membeli atau 

mengoleksi merchandise K‑Pop melalui aplikasi? 

Mengapa? 

Tertarik sih kalau untuk aplikasi khususnya merchandise-nya 

5. Pengalaman apa yang Anda rasakan ketika 

menggunakan aplikasi tanpa adanya gamifikasi? 

contohnya seperti pada aplikasi A yang hanya 

menyediakan transaksi jual beli tanpa adanya 

gamifikasi yang seperti Anda ketahui 

Monoton sih ya, soalnya kalau ada gamifikasi itu kan banyak benefit-

benefitnya ya kayak potongan harga terus voucher ongkir begitu 

6. Jika terdapat fitur gamifikasi dalam aplikasi 

penjualan merchandise K-Pop apa yang akan Anda 

nantikan? (contohnya: reward potongan harga, 

point, mendapatkan merchandise eksklusif) 

Kalau yang saya inginkan biasanya sih voucher potongan harga atau gratis 

ongkir aja sih begitu 
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7. Jika Anda ingin lebih semangat berbelanja atau 

mengoleksi merchandise, apakah kamu akan 

tertarik menggunakan aplikasi yang dilengkapi 

sistem gamifikasi di masa depan? Mengapa? 

Tertarik sih, kan lumayan ya mendapat keuntungan dari berbelanja 

8. Hal apa yang bisa mendorong Anda untuk aktif 

mengunjungi aplikasi tersebut secara rutin, 

walaupun tidak selalu untuk belanja? 

Biasanya sih kayak daily check-in. 

9. Jika suatu aplikasi memberi points atas aktivitas 

tertentu, aktivitas apa yang menurut Anda pantas 

diberi point atau reward? (Contoh: membuka 

aplikasi tiap hari dan beli produk, menjelajahi 

halaman) 

Daily check-in sih Sama ya belanja dikit-dikit 

10. Anda termasuk penggemar casual listener atau 

seorang penggemar yang ikut dalam komunitas 

fandom tertentu?  

Aku penggemar yang masuk dalam komunitas fandom tertentu. 

11. Anda telah mengikuti K-Pop dari tahun berapa? Dari tahun 2023, kalau nggak salah 
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12. Apa Anda termasuk penggemar yang akan membeli 

merchandise yang berkaitan dengan idol favorit 

Anda?  

Iya sih 

13. Apakah Anda suka melakukan misi atau tantangan 

harian mingguan, jika ada hadiah atau reward? 

Kalau harian kayaknya nggak ya paling ya mingguan 

14. Jika terdapat tantangan setiap hari dan 

mendapatkan hadiah eksklusif, apakah Anda akan 

terus mengikutinya? 

Kemungkinan sih iya, karena lumayan hadiah eksklusifnya 

15. Jika Anda sering berbelanja dan akan naik level 

member dengan tawaran hadiah atau reward, 

apakah Anda akan terus mengikutinya? 

Kalau terus berbelanja tergantung dana sih ya. Tapi ya kemungkinan iya sih 

16. Sekarang saya ingin fokus pada pengalaman yang 

Anda dapatkan saat menggunakan fitur-fitur 

tersebut. Bagaimana Anda mendeskripsikan 

pengalaman Anda ketika menggunakan fitur 

gamifikasi dalam konteks belanja merchandise?  

Bisa jadi menyenangkan karena enggak akan monoton saat buka aplikasinya. 

17. Mengapa Anda mendeskripsikan seperti itu? Karena ya sebagai pembeli merchandise ya kan lumayan ya kalau dapat 

voucher diskon gitu. 
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18. Apakah Anda akan tertarik mencoba kuis K-Pop 

setiap hari seputar K-Pop 1x sehari, jika benar ketika 

menjawab akan mendapatkan misteri box yang 

dapat berupa points atau reward? 

Kemungkinan iya karena itu menarik. 

19. Seperti apa bentuk “penghargaan” atau “reward” 

yang terasa seru bagi Anda? (misal: voucher 

potongan harga, gratis ongkir, dsb) 

Kayak voucher gratis, ongkir dan potongan harga 

20. Jika reward tersebut dicapai dengan mengikuti 

setiap hari quiz tersebut, apakah Anda akan 

mengikutinya? 

Kemungkinan iya 

21. Dalam pengalaman Anda saat menggunakan 

aplikasi belanja yang memiliki elemen gamifikasi 

(misalnya: misi, point, badge, level) 

a. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

punya kebebasan dalam pilihan dan tertantang 

(misalnya dari misi & tantangan)? 

Iya, bagaimana karena ya fiturnya kan seru ya Kayak ada check-in dan scroll 

barang gitu. Jadi ya bebas gitu bisa milih mau gamifikasi apa tantangan apa 

gitu 



 

 

133 
 

No. Pertanyaan Jawaban 

 b. Bagaimana fitur tersebut membuat Anda merasa 

lebih terhubung dengan pengguna lain atau 

komunitas fans? 

Kita bisa ngasih tahu kalau ada barang ini nih o ada yang bagus jadi bisa 

sharing saling sharing 

22. Dari elemen berikut, mana yang paling menarik bagi 

Anda? (Point, reward, Level member, leaderboard, 

misi & tantangan)? 

Poin sama level member sih paling menarik. 

23. Tantangan atau kekurangan apa yang Anda rasakan 

saat menggunakan aplikasi dengan fitur-fitur 

gamifikasi seperti ini? 

Tantangan ya Kayaknya sih lebih ke daily check-in ya. Soalnya kan emang aku 

juga agak jarang buka-buka. Shopee juga sih sama aku scroll sih ya sering 

kalau saat buka aplikasinya 

24. Dari semua yang Anda ketahui dari aplikasi yang ada 

di Indonesia yang menggunakan gamifikasi, fitur 

mana yang paling rekomendasi  dan yang paling 

Anda sukai yang harus ada pada aplikasi ini? 

Hmm, apa ya fitur fitur ini sih bagi sosmed, mungkin ya Atau fitur nge-scroll 

Barang-barang gitu 

 

25. Apakah elemen-elemen ini memotivasi Anda untuk 

lebih sering menggunakan aplikasi? Mengapa dan 

Bagaimana hal tersebut memotivasi Anda? 

Hmm, lumayan sih 
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26. Apa saranmu agar fitur gamifikasi di aplikasi toko 

merchandise K‑Pop bisa lebih menyenangkan dan 

bikin Anda semangat? Dalam bentuk apa? 

Hmm apa ya kalau saran saya sih kayak daily check-in gitu terus bisa misi 

tantangan dapat point reward juga bisa oke Sama level member sih. yang 

pasti sih kan lumayan kalau semakin tinggi level pasti rewardnya juga semakin 

banyak. 
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Daftar hasil evaluasi heuristik 

Pakar 1 

 

 



 

 

137 
 

 

Pakar 2 

 

 



 

 

138 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

139 
 

Pakar 3 

 

 

 



 

 

140 
 

Pakar 4 

 

 

 

 



 

 

141 
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Form Revisi Tugas Akhir 

Nama  : Monika Astherina Puspitasari 

NIM  : 211711464 

Judul TA : Perancangan Gamifikasi untuk Toko Online Dengan Metode 6D 

Gamifikasi 

Penguji  : Dr.Fl. Sapty Rahayu, ST., M.Kom. 

 

Tabel Perbaikan Laporan 

No. Komentar Penguji Tanggapan 

1.  Revisi Sudah diperbaiki 
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Form Revisi Tugas Akhir 

Nama  : Monika Astherina Puspitasari 

NIM  : 211711464 

Judul TA : Perancangan Gamifikasi untuk Toko Online Dengan Metode 6D 

Gamifikasi 

Penguji  : Generosa Lukhayu Pritalia, S.T., M.Eng. 

 

Tabel Perbaikan Laporan 

No. Komentar Penguji Tanggapan 

1. Direvisi sesuai dengan saran dan komentar dari 

penguji 

Sudah diperbaiki 
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Form Revisi Tugas Akhir 

Nama  : Monika Astherina Puspitasari 

NIM  : 211711464 

Judul TA : Perancangan Gamifikasi untuk Toko Online Dengan Metode 6D 

Gamifikasi 

Penguji  : Elisabeth Marsella, S.S., M.Li. 

 

Tabel Perbaikan Laporan 

No. Komentar Penguji Tanggapan 

1. Tambahkan penjelasan konteks toko online untuk 

merchandise K-pop pada latar belakang.  

Penjelasan untuk konteks 

toko online penjualan 

merchandise K-Pop sudah 

ditambahkan. 

2. Jelaskan mengapa leveling dibagi menjadi 3 

(trainee, rookie, dan idol)! Kaitkan dengan 

purchasing behaviour fans kpop 

Penjelasan mengenai 

sistem leveling dibagi tiga 

dan dikaitkan dengan 

kebiasaan fans K-Pop 

dalam melakukan 

pembelian produk sudah 

dijelaskan dan dikaitkan 

dengan tambahan jurnal 

yang relevan. 

3. Penulisan:  

- ganti logo uajy dengan yang baru. 

- cek ejaan dan penulisan bahasa asing cek 

cara sitasi.  

- pastikan kalimat ditulis secara efektif. 

Untuk penulisan sudah 

diperbaiki dan dicek. 
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Form Revisi Tugas Akhir 

Nama  : Monika Astherina Puspitasari 

NIM  : 211711464 

Judul TA : Perancangan Gamifikasi untuk Toko Online Dengan Metode 6D 

Gamifikasi 

Penguji  : Julius Galih Prima Negara, S.Kom., S.A.P., M.Kom. 

 

Tabel Perbaikan Laporan 

No. Komentar Penguji Tanggapan 

1. Silahkan dilakukan revisi seperti yang 

disampaikan secara langsung pada ujian TA  

Sudah diperbaiki. 

2. Tambahkan Urgensi pembuatan gamifikasi ini, 

apakah tujuan utamanya adalah meningkatkan 

penjualan, atau meningkatkan penggunaan atau 

loyalitas pada produk/layanan tertentu? 

Terkait dengan tujuan 

utama mengenai 

pembuatan gamifikasi 

sudah diperbaiki dan 

terdapat pada langkah 

pertama pada tahapan 6D. 

 

 


