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ABSTRAK

Pada era digital ini, masyarakat telah terbiasa
melakukan aktifitas jual beli atau belanja barang secara
online. Toko ilovemoneyk ini adalah toko yang menjual
pakaian second baik dari merk lokal maupun merk luar
negeri. Untuk saat ini Toko ilovemoneyk hanya berjualan
dengan membuka toko dan pelanggan langsung datang ke
toko tersebut. Untuk menjangkau pasar yang lebih luas
maka Toko ilovemoneyk perlu membuat website
penjualan agar dapat menjangkau lebih banyak pembeli.

Gamification adalah sebuah metode yang
diterapkan pada sistem sebagai strategi untuk menarik
minat customer agar sering berberlanja dan senang karena
mendapat benefit seperti badges yang memberi diskon
pada setiap transaksi.


mailto:ramaxks100@gmail.com

Oleh Kkarena itu, dari permasalahan tersebut
memunculkan ide untuk membuat sistem informasi
penjualan pakaian pada toko ilovemoneyk berbasis
website serta menggunakan konsep gamification untuk
membuat customer lebih loyal dalam melakukan transaksi
pada toko ilovemoneyk dikarenakan customer akan
mendapat keuntungan seperti diskon pada level tertentu.

Website ini nantinya digunakan sebagai media
penjualan pakaian pada toko ilovemoneyk. Dengan
adanya website ini membantu penjualan pada toko serta
mempermudah admin dalam pengelolaan pakaian yang
akan dijual. Untuk pembeli akan dimudahkan untuk
mengecek produk dan membeli yang tersedia melalui
website tanpa harus datang ke toko.

Dengan adanya sistem informasi penjualan
pakaian pada toko ilovemoneyk dengan gamification
berbasis website ini membantu penjualan produk dan
membuat customer senang terhadap produk serta
membuat mereka loyal dengan adanya gamifikasi badges
yang memberikan mereka diskon.

In this digital era, people are accustomed to
carrying out buying and selling activities or shopping for
goods online. The ilovemoneyk shop is a shop that sells
second-hand clothes from both local and foreign brands.
Currently, the ilovemoneyk shop only sells by opening a
shop and customers come directly to the shop. To reach a
wider market, the ilovemoneyk store needs to create a
sales website so that it can reach more buyers.

Gamification is a method applied to the system as
a strategy to attract customers to shop frequently and be
happy because they get benefits such as badges that give
discounts on every transaction.



Therefore, this problem gave rise to the idea of
creating a website-based information system for clothing
sales at ilovemoneyk stores and using the concept of
gamification to make customers more loyal in making
transactions at ilovemoneyk stores because customers will
get benefits such as discounts at a certain level.

This website will later be used as a media for
selling clothes at the ilovemoneyk shop. This website
helps sales in stores and makes it easier for admins to
manage the clothes to be sold. For buyers, it will be easier
to check products and buy available via the website
without having to come to the shop.

With the existence of a clothing sales information
system at the ilovemoneyk store with website-based
gamification, this helps product sales and makes
customers happy with the product and makes them loyal
with gamified badges that give them discounts.

Kata kunci : Pakaian, website, gamification.
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