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ABSTRAK 

TRIYANI. NIM: 1708203112. “PENGARUH KONSEP GAMIFICATION 

DAN BRAND COMMUNICATION TERHADAP LOYALITAS PENGGUNA 

SHOPEE (STUDI PADA MAHASISWA PERBANKAN SYARIAH IAIN 

SYEKH NURJATI CIREBON ANGKATAN TAHUN 2017-2019)”. 2021 

Shopee merupakan e-commerce jual beli secara online yang berbasis 

aplikasi mobile dan merupakan e-commerce yang populer di kalangan 

masyarakat. Dalam menciptakan rasa loyal konsumen terhadapnya, Shopee 

menerapkan konsep gamification dengan menyediakan games berhadiah dan 

melakukan brand communication yang menarik yaitu dengan menjadikan artis 

Korea Selatan sebagai brand ambassador, memberikan voucher diskon dan masih 

banyak promosi lainnya. Sehingga, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

tentang pengaruh konsep gamification dan brand communication terhadap 

loyalitas pengguna Shopee baik secara parsial maupun simultan. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan menggunakan 

teknik pengumpulan data melalui kuesioner. Populasi dalam penelitian ini yaitu 

Mahasiswa Perbankan Syariah IAIN Syekh Nurjati Cirebon Angkatan Tahun 

2017-2019 dengan jumlah sampel sebanyak 85 responden. Teknik data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan analisis deskriptif, analisis 

statistik berupa uji validitas, uji reliabilitas, uji asumsi klasik, uji regresi linear 

berganda, uji hipotesis berupa uji t (parsial) dan uji F (simultan), dan uji koefisien 

determinasi (R2) dengan menggunakan IBM SPSS Statistics Versi 21. 

Hasil penelitian ini menunjukkan terdapat pengaruh yang positif dan 

signifikan antara gamification terhadap loyalitas pengguna Shopee sebesar 30,3% 

serta terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara brand communication 

terhadap loyalitas pengguna Shopee sebesar 9,5%. Secara simultan, gamification 

dan brand communication bersama-sama mempengaruhi loyalitas pengguna 

Shopee dengan kontribusi sebesar 39,8%. 

Kata kunci: Gamification, Brand Communication, Loyalitas 
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ABSTRACT 

TRIYANI. NIM: 1708203112. "THE EFFECT OF CONCEPT 

GAMIFICATION AND BRAND COMMUNICATION ON SHOPEE USER 

LOYALTY (STUDY ON ISLAMIC BANKING STUDENTS IAIN SYEKH 

NURJATI CIREBON FORCE 2017-2019)". 2021 

Shopee is an e-commerce buying and selling online based on mobile 

applications and a popular e-commerce among the public. In creating a sense of 

consumer loyalty to it, Shopee applies the concept of gamification by providing 

games with prizes and conducting interesting brand communication , namely by 

making South Korean artists as brand ambassadors, providing discount vouchers 

and many other promotions. Thus, the authors are interested in conducting 

research on the effect of the concept of gamification and brand communication on 

Shopee user loyalty either partially or simultaneously. 

This study uses quantitative methods using data collection techniques 

through questionnaires. The population in this study were Islamic Banking 

Students IAIN Syekh Nurjati Cirebon Class of 2017-2019 with a total sample of 

85 respondents. The data technique used in this research is descriptive analysis, 

statistical analysis in the form of validity test, reliability test, classical assumption 

test, multiple linear regression test, hypothesis test in the form of t test (partial) 

and F test (simultaneous), and the coefficient of determination (R2)by using IBM 

SPSS Statistics version 21. 

The results of this study showed there is a positive and significant 

influence between gamification to the loyalty Shopee users by 30.3% and there is 

a positive and significant influence between brand communication to the 

loyaltyShopee users by 9.5%. Simultaneously, gamification and brand 

communication together affect the loyalty Shopee users with 39.8% contributions. 

Keywords: Gamification, Brand Communication, Loyalty 
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 الملخص

 GAMIFICATIONANDBRANDمفهاا   CONCEPT "تااير رNIM: 1708203112تريااي.   

COMMUNICATION علااالا  مس مدااالمت  ق )لدااا ع  طلاق ااان عاااس ماااال ق عةااا   ق  اااام ن ق  يم ااان

 7170("  7102-7102ق  ام ن ق حك م ن ق ش خ . لاجيت    ريع ن فئن 

Shopee   ت ل)ت عللا تطع قاي  ق هايتا ق )ح)ا    ععر ق .لر.ت لع ع  ق شرقس ت يلاة إ كلر . ن ه

مفها م)س  Shopee ه شيئ ن ب س ق  )ه لا  ف  خلا  إسدايب با مس ق )دالهل   اط ق يطعا   لاة إ كلر . نت ي

ق أي ماس خاا  ج ا  قتصايمتلل امن ق ل يلايان ب ا قئز  إجرقسمي ارة  اهل)اي   قلأ  يلخا  تز يت قلأ  يل 

ق مصم  ق  تيت ماس ق  ار ا ق لر ي  ان  قديئمق  تقتيم كدفرقس  ل امن ق ل يلاينق فةي. س ق ك لاي س ق  ة ب  س 

ق  امان ق ل يلايان  قمتصايم  ق لل  ا  قلأخرى   هكذقق مهل)ي ق كليل ف  إجرقس ق عح ث س   تاير ر مفها   

 إمي جزئ ي أ  ف   قت  قست  Shopeeعللا  مس ق )دلمت  

 الع ي.ي   كاين تدلمت  هذه ق تلاق ن قلأ ي    ق ك) ان بي المتق  تقة اي  ج)اع ق ع ي.اي  ماس خاا  قم

ق ) ل)ع ف  هذه ق تلاق ن مس مال ق عة   ق  ام ن ق  يم ن ق  ام ن ق حك م ن ق ش خ . لاجايت   ا ريع ن 

ي  تقة اان ق ع ي.ااي  ق )داالمتمن فاا  هااذق ق عحاا  هاا  ق لحل اا   58ب  ةاان إج)ي  اان بل اات  7102-7102فئاان  مشاايلاك.

 قخلعااايلا ق ) ر ق ااانق  قخلعااايلا قمفلااارقا ق  صاااف ق  ق لحل ااا  ق سصااايئ  فااا  لاااك  قخلعااايلا ق صااااس نق 

 F جزئا (ق  قخلعايلا  tق كا  ك ق  قخلعيلا قم.حتقلا ق مط  ق )ل اتطق  قخلعايلا ق فرةا ن علالا لاك  قخلعايلا 

  ١٢قمسصيئ ي  .دمن  IBM SPSS(بي لمتق  2R ملزقمس(ق  م يم  ق لحتيت    

ق )دلمتم س بر.ايمج لا ب  ق )ملصا س هذه ق ةليئج تش ر إ لا  ج ط تير ر إي يب   كع ر ب س ق لل    

  ف  ٩ق٥ هةي  تير ر إي يب   كع ر ب س قمتصيم  ق ل يلاين إ لا  مس مدلمتم س بر.يمج ل ب  ٪ 3بةدعن ٪

 قت  قستق ق لل  ا   قمتصايم  ق  امان ق ل يلايان تاعرر م اي  مس مدالمت  بر.ايمج لا ب  ب)دايه)ن قاتلاهي 

  ٣ق٨٥٪
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

 

Arab-latin dan singkatan 

Keputusan Bersama Menteri Agama dan Menteri P dan K 

Nomor: 158 Tahun 1987 – Nomor: 0543 b/u/1987 

1. Konsonan 

 

No Arab Latin No Arab Latin 

 Tidak ق 1

Dilambangkan 

 Ṭ م 16

 Ẓ ظ B 17 ل 2

3   T 18 ع ‘ 

 G غ Ś 19 ث 4

 F ف J 20 ج 5

 Q ع H 21 ح 6

 Kh 22   K خ 7

 D 23   L ط 8

 Ż 24   M ذ 9

 N ن R 25 لا 10

 Z 26   W ز 11

 H ه S 27 ب 12

 ’ س Sy 28 ش 13

 Y ي Ş 29 ص 14
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    Ḍ ا 15

 

2. Vokal 

Vokal Bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

a. Vokal Tunggal 

 Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harkat, transliterasinya sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

b. Vokal Rangkap 

 Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harkat dan huruf, transliterasinya gabungan huruf, yaitu: 

 

Tanda dan Huruf Nama Gabungan Huruf 

 Fathah  dan Ya Ai ي  

    Fathah dan Wau Au 

 

Contoh: 

 kaifa :  ك ا

 haul :  ه    

 

 

 

Tanda Nama Huruf Latin 

  َ  Fathah A 

  َ  Kasrah I 

  َ  Dammah U 
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3. Maddah 

 Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan 

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

 

Tanda Nama Huruf dan 

Tanda 

َ  ق   / ي  Fathah 

dan 

alif 

atau ya 

Ā 

َ  ي  Kasrah 

dan ya 

Ī 

   َ  Dammah 

dan 

wau 

Ū 

Contoh:  

: قال   Qāla 

: رمى   Ramā 

: قيل   Qīla 

 yaqūlu : يقول 

4. Ta Marbutah (ة) 

 Transliterasi untuk ta marbutah ada dua: 

a. Ta marbutah (  ة) hidup 

 Ta marbutah (  ة) yang hidup atau mendapat harkat fatḥah, kasrah dan 

dammah, transliterasinya adalah t. 

b. Ta marbutah (ة) mati 

 Ta marbutah (ة) yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya 

adalah h. 

 Kalau pada suatu kata yang akhir katanya ta marbutah (ة) diikuti oleh 

kata yang menggunakan kata sandang al, serta bacaan kedua kata itu terpisah 

maka ta marbutah (ة) itu ditransliterasikan dengan h. 
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 Contoh:  

 rauḍah al-aṭfāl/ rauḍatul aṭfāl:     روضةالاطفل  

المدينةالمنورة   : al-Madīnah al-Munawwarah/ al-Madīnatul  Munawwara 

طلحة     : Ṭalḥah 

 

Catatan: 

Modifikasi 

1. Nama orang berkebangsaan Indonesia ditulis seperti biasa tanpa transliterasi, 

seperti M. Syuhudi Ismail, sedangkan nama-nama lainnya ditulis sesuai kaidah 

penerjemahan. Contoh: Ḥamad Ibn Sulaiman. 

2. Nama negara dan kota ditulis menurut ejaan Bahasa Indonesia, seperti Mesir, 

bukan Misr; Beirut, bukan Bayrut; dan sebagainya. Kata-kata yang sudah 

dipakai (serapan) dalam kamus Bahasa Indonesia tidak ditransliterasi. Contoh: 

Tasauf, bukan Tasawuf. 

 

  


