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ABSTRAK

Thrifting telah menjadi tren menarik di tengah meningkatnya kesadaran
lingkungan dalam industri Fashion. Popularitasnya yang terus berkembang, terutama
di kalangan generasi muda, menandakan potensi besar dalam bisnis ini. Namun,
dengan beralihnya penjualan ke Platform Online, penjualan yang konvensional
kurang menarik. Untuk mengatasi hal tersebeut, perlu untuk mengembangkan strategi
penjualan yang menarik melalui pemanfaatan elemen Gamification dalam sistem
informasi. Sistem berbasis Web yang digunakan pada penelitian ini menggunakan
metode Gamification agar dapat membuat proses saat berbelanja produk menjadi
lebih menarik untuk pelanggan. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan
interaksi dan memberikan kesempatan kepada pelanggan untuk memberikan penilaian
tentang User Experience saat berbelanja.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan elemen gamification,
seperti sistem poin dan mini games, secara signifikan meningkatkan keterlibatan
pengguna pada platform thrifting berbasis web. Pengalaman belanja menjadi lebih
menyenangkan dibandingkan dengan platform tanpa elemen gamification.

Temuan ini menunjukkan bahwa gamification dapat menjadi strategi efektif
dalam meningkatkan daya tarik dan interaksi pengguna pada platform penjualan produk

fashion bekas, sekaligus memperkuat loyalitas pelanggan terhadap brand.

Kata kunci : Thrifthing, Gamification, User Experince.
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