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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi membawa perubahan yang signifikan ke dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dalam kegiatan thrifting atau pembelian dan penjualan barang bekas. 

Thrifting ini berfokus pada barang bekas berupa pakaian, mulai dari pakaian bekas yang 

tidak memiliki merek sampai pakaian bekas yang bermerek internasional. Permasalahan 

tentang minimnya informasi mengenai pakaian bekas yang berkualitas menjadi landasan 

untuk pengembangan sistem artikel dan forum, sehingga solusi berupa sistem artikel dan 

forum akan dirancang untuk meningkatkan kemudahan informasi mengenai thrifting. 

Solusi berupa sistem artikel ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah sistem 

artikel dan forum yang mengandung konten-konten wawasan mengenai thrifting dengan 

menerapkan Headless CMS, gamifikasi, dan Google Analytics. Sistem artikel dan forum 

ini akan dibangun di dalam website e-commerce Pastiori, dimana website Pastiori 

merupakan website yang dimiliki oleh salah satu toko pakaian thrift yaitu Istana Thrift. 

Pihak Istana Thrift akan memanfaatkan sistem Artikel dan forum untuk menjadi alat 

pemasaran dari produk-produk yang akan dijual pada halaman e-commerce di website 

Pastiori. Sistem artikel dan forum juga akan menjadi wadah bagi pelaku kegiatan thrifting 

untuk bertukar informasi di dalam halaman forum dan memperoleh informasi mengenai 

produk dan kegiatan thrifting melalui halaman artikel. Rancang bangun halaman artikel 

dan forum website Pastiori juga mengimplementasikan Headless CMS sebagai manajemen 

konten yang menyediakan wawasan berupa artikel tentang dunia thrifting. Pada halaman 

artikel dan forum juga akan memanfaatkan Google Analytics untuk memberikan hasil 

analisis perilaku pengunjung dan lalu lintas dari website Pastiori. Selain Headless CMS 

dan Google Analytics, gamifikasi juga diimplementasikan untuk meningkatkan interaksi 

dan pengalaman pengunjung. Fitur-fitur gamifikasi, seperti point exp, rank atau badge, 

ditambahkan untuk memberikan pengalaman kepada pengguna agar lebih aktif 

berpartisipasi dalam platform. Rancang bangun halaman artikel dan forum menggunakan 

metode pengembangan waterfall, dengan menerapkan tahapan-tahapan dari metode 

waterfall seperti analisis kebutuhan, perancangan aplikasi, pengembangan aplikasi, dan 

testing aplikasi. Sistem artikel dan forum website Pastiori juga diharapkan dapat 

menerapkan Headless CMS sebagai manajemen konten, Google Analytics sebagai analisis 

perilaku pengguna, dan fitur gamifikasi dapat diimplementasikan untuk memberikan 

interaksi yang lebih untuk pengunjung. Hasil penelitian ini menghasilkan sistem artikel dan 

forum serta gamifikasi yang berhasil dibangun pada website Pastiori sebagai platform 

pemasaran produk yang dijual pada sistem penjualan website Pastiori. Melalui penelitian 

ini juga Contenful Headless CMS dan Google Analytics berhasil diintegrasikan dengan 

website Pastiori. Hasil pengujian yang dilakukan menggunakan System Usability Scale 

(SUS) menunjukkan bahwa website Pastiori mendapatkan skor SUS sebesar 85,71 dan 

dapat dinyatakan bahwa website Pastiori berada pada tingkatan “Acceptable” yang 

merupakan tingkatan tertinggi dari pengelompokan skor SUS. 

 

Kata Kunci: Artikel, Forum, Gamification, Google Analytics, Headless CMS, Thrifting, 

Website. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perubahan tren berpakaian yang sangat cepat merupakan salah satu penyumbang 

polusi terbesar di dunia. Limbah pakaian meningkat seiring dengan cepatnya 

perubahan tren berpakaian, menyebabkan pakaian yang sudah tidak dipakai atau 

ketinggalan tren menjadi terbengkalai dan akhirnya menjadi limbah. Thrifting yang 

merupakan tren berpakaian berkelanjutan diserukan untuk mengurangi polusi 

dengan menggunakan pakaian bekas, diharapkan dapat mengurangi emisi karbon, 

mengurangi limbah pakaian, dan pada akhirnya mengurangi permintaan produk 

tekstil. Kegiatan thrifting menjadi salah satu cara untuk memerangi perubahan tren 

berpakaian yang sangat cepat dengan mengutamakan sikap hati-hati, realistis, dan 

hemat (Valenzuela, 2024). Thrifting tidak lagi sekedar kegiatan yang memiliki 

tujuan untuk mencari pakaian bekas yang murah dan berkualitas saja, tetapi menjadi 

sebuah tren di kalangan anak muda yang ingin mendapatkan kualitas pakaian yang 

bagus tapi tidak perlu mengeluarkan jumlah uang yang besar (Adji and Claretta, 

2023).  

Penelitian ini penulis akan berfokus pada pengembangan sistem artikel dan forum 

serta gamifikasi pada website Pastiori milik penjual pakaian thrift yaitu Istana 

Thrift. Istana Thrift merupakan salah satu toko penjualan pakaian bekas atau thrift 

yang membutuhkan aplikasi e-commerce untuk menjual produknya secara online 

dengan harapan dapat menggapai pelanggan yang lebih luas lagi. Sementara ini 

pihak Istana Thrift belum memiliki aplikasi website apa pun, semua proses bisnis 

dilakukan secara luring di toko atau gerai yang mereka miliki. Pihak Istana Thrift 

juga membutuhkan wadah untuk pemasaran produk-produk yang dijual dan 

memutuskan untuk membuat sistem artikel dan forum sebagai wadah untuk 

pemasaran. Sistem artikel dan forum diharapkan dapat memberikan wadah dan jalur 

informasi mengenai dunia thrift untuk para pengunjung, pelanggan, dan para pelaku 

kegiatan thrift. Sistem artikel dan forum juga akan menampilkan iklan-iklan yang 

terafiliasi dengan sistem e-commerce website Pastiori yang menjual produk-produk 

thrift, sehingga sistem artikel dan forum juga diharapkan dapat menarik pelanggan 
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atau pengunjung sistem artikel dan forum untuk membeli produk-produk yang 

dijual pada sistem e-commerce website Pastiori. 

Kesulitan dalam mendapatkan informasi yang akurat dan berkualitas mengenai 

pakaian bekas atau thrift juga menjadi alasan kenapa halaman artikel dan forum 

menjadi fitur atau halaman tambahan pada website Pastiori. Keterbatasan informasi 

yang terjadi menyebabkan pelaku kegiatan thrifting tidak dapat menggali dan 

berdiskusi mengenai informasi dan wawasan mengenai kegiatan thrifting ini. Untuk 

melihat permasalahan yang terjadi lebih jelas dan terperinci, penulis mengadakan 

survei pada komunitas thrifting.  

Hasil survei yang terlampir pada lampiran 1 didapatkan oleh penulis untuk meneliti 

lebih dalam mengenai kebutuhan teknologi informasi pada kegiatan thrifting, 

menunjukkan sebanyak 54 responden cenderung merasa kesulitan untuk 

mendapatkan informasi mengenai thrifting dengan perolehan 51.9% responden 

merasa kesulitan dan 14.8% responden merasa sangat kesulitan dalam mendapatkan 

informasi mengenai informasi thrifting. Melalui survei ini juga dapat ditemukan 

sebanyak 44.4% responden setuju dan 33.3% responden sangat setuju bahwa 

informasi mengenai lingkungan dan kualitas produk thrifting cukup terbatas. Lalu 

hasil survei juga menyatakan sebanyak 46.3% reponden setuju dan 48.1% 

responden sangat setuju bahwa teknologi informasi berupa website dapat menjadi 

solusi dari permasalahan keterbatasannya informasi mengenai lingkungan dan 

kualitas produk thrifting.  

Berdasarkan hasil survei tersebut dapat disimpulkan bahwa teknologi informasi 

berupa website dapat menjadi solusi untuk permasalahan keterbatasan informasi 

tersebut. Penulis melalui survei juga menggali lebih dalam lagi pendapat responden 

mengenai website artikel dan forum, hingga menghasilkan sebanyak 48.1% 

responden sangat setuju dan sebanyak 44.4% responden setuju bahwa solusi dari 

keterbatasan informasi tersebut berupa teknologi informasi yang memuat informasi 

mengenai thrifting berupa website artikel dan forum. 

Berdasarkan hasil analisis survei yang terlampir pada lampiran 1 dapat disimpulkan 

bahwa solusi yang akan diterapkan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut 
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merupakan teknologi informasi berupa sistem artikel dan forum. Sistem artikel dan 

forum akan dibangun di dalam website Pastiori sebagai alat pemasaran bagi pihak 

Istana Thrift selaku dari pihak yang akan memelihara website Pastiori. Sistem 

artikel dan forum memiliki tujuan untuk dijadikan halaman pemasaran produk dari 

sistem e-commerce sekaligus menyediakan platform atau wadah bagi pelaku 

kegiatan thrifting untuk bertukar informasi, membuka wawasan, dan mendapatkan 

informasi mengenai kualitas pakaian bekas atau kegiatan thrifting melalui halaman 

artikel dan forum. 

Teknologi Headless CMS akan digunakan sebagai manajemen konten pada 

halaman artikel, sehingga konten-konten artikel tentang dunia atau kegiatan 

thrifting dapat dikelola dengan mudah dan efisien. Selain Headless CMS, Google 

Analytics juga akan digunakan untuk memberikan analisis mengenai perilaku 

pengunjung website Pastiori, sehingga pihak Istana Thrift dapat menemukan 

preferensi konten atau halaman dari pengunjung website. Sementara itu, fitur 

gamifikasi seperti level dan poin akan diterapkan pada halaman forum untuk 

memberikan interaksi lebih dan memberikan keterlibatan pengunjung website, 

sehingga menciptakan pengalaman pengunjung yang lebih menarik dan berkesan. 

Sementara itu metode pengembangan yang digunakan yaitu waterfall, dengan 

menerapkan tahapan-tahapan dari metode waterfall seperti analisis kebutuhan, 

perancangan aplikasi, pengembangan aplikasi, dan testing aplikasi.  

Hasil yang diharapkan dalam rancang bangun halaman artikel dan forum pada 

sistem website Pastiori yaitu berhasil menerapkan teknologi Headless CMS, Google 

Analytics, dan fitur gamifikasi sebagai perolehan poin untuk menaikkan level 

dengan cara menjawab forum dan meraih validasi dari pengunjung lain. Tidak lupa 

aplikasi ini juga diharapkan dapat menjadi alat pemasaran untuk pihak Istana Thrift 

sekaligus platform atau wadah bagi para pelaku kegiatan thrifting dalam mencari 

dan memperoleh informasi mengenai kualitas pakaian bekas atau thrift. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Perumusan masalah rancang bangun sistem artikel dan forum adalah “Bagaimana 

merancang dan membangun sistem artikel dan forum serta gamifikasi pada 

pastiori?” 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam perancangan dan pembuatan halaman artikel dan forum ini 

sebagai berikut: 

a. Fokus rancangan penelitian ini adalah menyediakan halaman forum dan 

artikel dan integrasi fitur gamifikasi dari website Pastiori. 

b. Halaman artikel dan forum dapat menampilkan produk penjualan sistem e-

commerce website Pastiori. 

c. Halaman forum dapat menyediakan wadah berdiskusi atau melakukan tanya 

jawab maupun penyediaan informasi mengenai kegiatan thrifting dan 

produk thrifting. 

d. Halaman forum dapat terintegrasi dengan fitur gamifikasi dengan 

mengaktifkan penambahan Point EXP gamifikasi jika pemberi jawaban 

forum mendapatkan predikat “Solver” dari pembuat forum, jumlah Point 

EXP yang diperoleh ditentukan oleh pihak Istana Thrift. 

e. Menambahkan unsur Badge (lencana) dan Quiz pada fitur gamifikasi. 

f. Mengembangkan fitur notifikasi sebagai sarana komunikasi sistem Pastiori 

dengan Pelanggan. 

g. Pemberi jawaban forum akan mendapatkan Badge gamifikasi bernama 

Badge Solver jika pemberi jawaban mendapatkan predikat “Solver” di 

forum yang berbeda sebanyak 15 kali. 

h. Aplikasi Headless CMS yang digunakan adalah Contentful 

i. Halaman artikel dapat menampilkan konten artikel yang telah dibuat dan 

dipublikasikan oleh Admin di Contentful Headless CMS. 

j. Modul yang dikerjakan yaitu modul Admin dan modul Pengunjung. 

k. Modul Admin akan berfokus kepada penindakan laporan (report) dari 

tindakan yang melanggar aturan pada halaman forum. Serta pengoperasian 

Contentful Headless CMS untuk manajemen konten artikel. 
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l. Modul Pengunjung akan berfokus kepada akses informasi pada halaman 

artikel dan diskusi pada halaman forum. 

m. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML, CSS, Javascript, dan 

PHP. 

n. Framework bahasa pemrograman yang akan digunakan adalah Tailwind 

dan Laravel. 

o. Database yang digunakan adalah MySQL. 

p. Implementasi Headless CMS menggunakan Contentful untuk halaman 

artikel. 

q. Implementasi Google Analytics untuk melihat jumlah pengunjung website 

Pastiori dan jumlah pengunjung di setiap halamannya. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari merancang dan membangun sistem artikel dan forum ini adalah 

menghasilkan rancangan dan membangun sistem artikel dan forum  serta gamifikasi 

pada website Pastiori. Manfaat yang dapat diperoleh dari perancangan dan 

pembangunan sistem artikel dan forum serta gamifikasi pada website Pastiori 

adalah memberikan platform atau wadah pemasaran produk penjualan untuk pihak 

Istana Thrift melalui sistem artikel dan forum. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam membuat rancang bangun halaman artikel dan forum ini sebagai skripsi 

terdapat sistematika penulisan yang terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN 

Menjelaskan tentang latar belakang, perumusan dan batasan masalah, tujuan dan 

manfaat perancangan aplikasi, dan sistematika penulisan.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Menjelaskan mengenai teknologi dan framework yang digunakan dalam rancang 

bangun halaman artikel dan forum di antaranya: Forum, Artikel, Thrifting, Website, 

HTML, CSS, JavaScript, PHP, Database, MySQL, API, Framework, Headless 

CMS, Google Analytics, Gamifikasi, dan Penelitian Sejenis. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan tentang rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menjelaskan tentang perancangan aplikasi yang mengimplementasikan teknologi 

Headless CMS, Google Analytics, dan design user interface dan user experience, 

merealisasikan fungsi dan API, serta menerapkan pengujian aplikasi. 

BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dari penulisan dan perancangan halaman artikel dan forum dan 

saran dari penulis untuk pengembangan selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, sistem artikel dan forum serta 

gamifikasi website Pastiori telah berhasil dirancang dan dibangun. Dapat 

disimpulkan bahwa sistem artikel dan forum serta gamifikasi sudah dapat berjalan 

sesuai dengan yang diharapkan dan dibutuhkan. Melalui sistem artikel dan forum 

serta gamifikasi pihak Istana Thrift mempunyai platform untuk memasarkan produk 

yang dijual pada sistem penjualan website Pastiori. 

Hasil pengujian yang dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) 

menunjukkan bahwa website Pastiori mendapatkan skor SUS sebesar 85,71 dan 

dapat dinyatakan bahwa website Pastiori berada pada tingkatan “Acceptable” yang 

merupakan tingkatan tertinggi dari pengelompokan skor SUS. 

5.2 Saran 

Sistem artikel dan forum serta gamifikasi website Pastiori yang telah dikembangkan 

pada penelitian ini masih membutuhkan banyak perubahan untuk meningkatkan 

hasil yang lebih baik lagi. Maka dari itu berikut adalah saran yang dapat dilakukan 

pada pengembangan sistem ini ke depannya: 

1. Memindai hoax pada jawaban seseorang menggunakan AI (anti-missleding 

information). 

2. Algoritma untuk memunculkan artikel sesuai dengan preferensi dari Pelanggan, 

berdasarkan artikel yang sering di lihat oleh Pelanggan. 

3. Mereferensikan artikel ke dalam pertanyaan atau jawaban forum. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Hasil Survei Kebutuhan Teknologi Informasi di Lingkungan 

Thrift 

Hasil Survei Kebutuhan Teknologi Informasi dan Kemudahan Akses Informasi 

Bagi Pelaku Kegiatan Thrifting: 

1. Tujuan Survei: Tujuan dari kuesioner ini adalah untuk memahami lebih 

baik tentang kebutuhan informasi dan kemudahan akses informasi bagi 

komunitas thrifting. Hal ini juga bertujuan untuk mendukung transparansi 

informasi dan menyediakan platform diskusi mengenai kegiatan thrifting 

serta produk pakaian thrift. 

2. Waktu Survei: 16 Februari 2024 – 21 Februari 2024 

3. Ruang Lingkup Survei: Group Facebook Thrifting Online 

4. Alat Pengumpulan Survei: Google Form 

5. Jumlah Responden: 54 

 

 

Analisis Deskriptif Hasil Survei: 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai pengelompokkan umur dari 

responden kurang dari 17 tahun sebanyak 3%, kisaran 17-30 tahun sebanyak 59.3%, 

kisaran 30-45 tahun sebanyak 27.8%, dan lebih dari 45 tahun sebanyak 9.3% 

responden. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai pengelompokkan kegiatan 

thrifting dari responden sebanyak 72.2% adalah konsumen, sebanyak 11.1% adalah 

pedagang, dan sebanyak 16.7% adalah konsumen yang merangkap pedagang. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai frekuensi melakukan 

kegiatan dari responden menunjukkan bahwa sebanyak 24.1% sangat sering 

thrifting, sebanyak 33.3% sering thrifting, sebanyak 25.9% netral, sebanyak 14.8% 

tidak sering, dan sebanyak 1.9% responden tidak sering melakukan thrifting. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai seberapa mudah responden 

mendapatkan akses informasi mengenai lingkungan dan kualitas produk thrift 

menunjukkan bahwa sebanyak 14.8% menyatakan sangat tidak mudah, sebanyak 

51.9% menyatakan tidak mudah, sebanyak 7.4% menyatakan netral, sebanyak 

18.5% menyatakan mudah, dan sebanyak 7.4% responden menyatakan sangat 

mudah. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah keterbukaan 

informasi mengenai lingkungan dan kualitas produk thrift dapat mempermudah 

responden dalam melakukan kegiatan thrifting menunjukkan bahwa sebanyak 

38.9% menyatakan sangat mempermudah, sebanyak 51.9% menyatakan 

mempermudah, sebanyak 5.6% menyatakan netral, sebanyak 1.9% menyatakan 

tidak mempermudah, dan sebanyak 1.9% responden menyatakan sangat tidak 

mempermudah. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

website dapat memperlancar arus informasi mengenai thrifting menunjukkan 

bahwa sebanyak 38.9% menyatakan sangat setuju, sebanyak 51.9% menyatakan 

setuju, sebanyak 5.6% menyatakan netral, lalu tidak ada yang menjawab tidak 

setuju dan sangat tidak setuju. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai seberapa penting tersedianya 

halaman artikel berbasis website mengenai thrifting menunjukkan bahwa sebanyak 

42.6% menyatakan sangat penting, sebanyak 46.3% menyatakan penting, sebanyak 

11.1% menyatakan netral, lalu tidak ada yang menjawab tidak penting dan sangat 

tidak penting. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai seberapa penting tersedianya 

halaman forum berbasis website mengenai thrifting menunjukkan bahwa sebanyak 

42.6% menyatakan sangat penting, sebanyak 50% menyatakan penting, sebanyak 

7.4% menyatakan netral, lalu tidak ada yang menjawab tidak penting dan sangat 

tidak penting. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

forum terbuka di suatu website lebih memberikan kemudahan akses informasi 

dibandingkan forum di facebook menunjukkan bahwa sebanyak 42.6% menyatakan 

sangat setuju, sebanyak 46.3% menyatakan setuju, sebanyak 9.3% menyatakan 

cukup setuju, dan sebanyak 1.9% menyatakan tidak setuju, lalu tidak ada yang 

menjawab sangat tidak setuju. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

informasi mengenai thrifting cukup terbatas sekarang ini menunjukkan bahwa 

sebanyak 33.3% menyatakan sangat setuju, sebanyak 44.4% menyatakan setuju, 

sebanyak 14.8% menyatakan cukup setuju, dan sebanyak 7.4% menyatakan tidak 

setuju, lalu tidak ada yang menjawab sangat tidak setuju. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

website forum dan artikel dapat memperluas arus informasi mengenai thrifting 

menunjukkan bahwa sebanyak 37% menyatakan sangat setuju, sebanyak 57.4% 

menyatakan setuju, sebanyak 5.6% menyatakan cukup setuju, lalu tidak ada yang 

menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

website forum dan artikel dapat memberikan solusi mengenai terbatasnya informasi 

thrifting menunjukkan bahwa sebanyak 48.1% menyatakan sangat setuju, sebanyak 

44.4% menyatakan setuju, sebanyak 7.4% menyatakan cukup setuju, lalu tidak ada 

yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju. 

 

Lampiran 2. Hasil Wawancara Dengan Pihak Istana Thrift 

Laporan Hasil Wawancara: 
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1. Topik Wawancara : Kebutuhan platform marketing dengan sistem artikel 

dan forum pada Website Pastiori 

2. Tujuan Wawancara : Mencari kebutuhan sistem pada website Pastiori 

3. Waktu Pelaksanaan : 27 Maret 2024 

4. Tempat Pelaksanaan : Google Meet 

5. Narasumber : Isnayenti 

6. Pewancara : Azka Miftah Muhammad 

Isi Wawancara: 

Davirama Fadillah: Oke. Untuk Athar sudah cukup, ya, untuk wawancaranya. 

Selanjutnya di lanjutkan oleh Azka. Untuk wawancara selanjutnya, silakan Azka. 

Azka Miftah: Oke, assalamuailaikum warahmatullahi wabarakatuh, Ibu. Selamat 

sore. 

Isna Yenti: Selamat sore. 

Azka Miftah: Perkenalkan, Bu, nama saya Azka Miftah Muhammad. Saya dari 

Politeknik Negeri Jakarta sedang mengerjakan skripsi yang membahas tema 

utamanya itu tentang pembangunan website mengenai trifting, Bu. Jadi, sama kayak 

Davi dan Athar juga nih, Bu. Pembahasannya juga sama-sama thrifting tapi untuk 

Davi dan Athar kan mengembangkan website e-commerce Pastiori. Nah, di sini 

juga saya ingin membawakan website berisi artikel dan forum, Bu, yang berfokus 

pada pembahasan di dunia thrifting, Bu, maupun produk thrifting. Jadi pada skripsi 

ini saya ingin menyediakan platform artikel dan forum thrifting untuk Ibu selaku 

pemilik toko Istana import. Nantinya artikel dan forum ini akan diimplementasikan 

dengan e-commerce, yang juga sedang dikembangkan oleh Davi dan Athar. Jadi 

tujuan dari implementasi ini adalah untuk menyediakan platform bagi e-commerce 

Pasti Ori dalam mengedukasi dan bisa juga jadi media marketing serta media 

komunikasi untuk mendapatkan informasi yang lebih valid melalui artikel dan 

forum itu. Jadi, saya ingin bertanya, nih, Bu, kira-kira halaman artikel ini dapat 

diimplementasikan dan integrasikan bersama e-commerce Pasti Ori? Kira-kira, fitur 

ini dapat bermanfaat sebagai media apa, ya, Bu? Mungkin dari Ibu ada jawaban. 

Isna Yenti: Bisa. Yang pertama, saya rasa bermanfaat, ya, bagi para customer. 

Karena di artikel itu nanti kita bisa menjadi acuan juga. Kita bisa menceritakan 
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tentang riwayat thrift, tips and tricks-nya, berburu thrift itu seperti apa. Biasanya, 

kan, gimana sih rasanya, effortnya orang-orang yang berbelanja thrift. Itu kita 

ceritakan disitu, mungkin orang yang tadinya gak tertarik, kan, karena melalui 

artikel ini bisa jadi mereka jadi lebih tertarik, ‘oh iya seperti apa, sih’. 

Azka Miftah: Oke,Bu. Dalam halaman artikel ini, Bu, menurut Ibu factor-faktor 

apa aja nih Bu yang perlu diperhatikan untuk menjalankan dan mengoperasikan 

konten-konten artikel oleh pihak toko. 

Isna Yenti: Yang pertama, mungkin artikelnya karena pihak toko juga tidak begitu 

berpengalaman ya, karyawan toko, mungkin yang lebih simple dalam 

pengoperasiannya. Yang mudah untuk diambarkan, dijalankan oleh karyawan toko, 

terus yang menarik, gitu. 

Azka Miftah: Oke. Berarti dari jawaban Ibu itu saya punya penawaran, nih, Bu, 

untuk artikelnya ini nanti akan menggunakan teknologi headless-CMS, Bu. Yang 

dimana nanti headless -CMS-nya ini itu akan menjadi konten manajemen sistem 

yang dimana nanti Ibu bisa ngisi konten-konten dari halaman artikel ini di headless-

CMS-nya, Bu. Jadi tidak usah bongkar-bongkar program nanti. Ibu tinggal masukin 

kategorinya apa, artikel ini, lalu ada judulnya apa, nanti ada gambarnya apa, dan 

isinya ada apa aja, Bu. Jadi, di situ udah tinggal publish-publish aja, Bu. Mungkin 

nanti dari pembagian konten-nya juga bisa pakai kategori contohnya kayak tadi 

yang Ibu bilang yang tips and tricks, pengalaman, dan yang lainya dari konten 

artikelnya, gitu sih Bu. Dan dari kategori-kategori kategori artikel ini juga saya coba 

pasangkan dengan Google Analytics, Bu. Jadi Ibu bisa monitoring Bu. Jadi 

monitoring dalam artian Ibu bisa melihat kategori artikel apa, Bu, yang paling 

banyak dilihat oleh pengunjung-pengunjung website-nya. Gitu sih, Bu. Jadi ibu bisa 

melihat nanti kira-kira artikel apa yang akan ramai untuk orang-orang, menarik 

orang-orang di website artikel ini, Bu. 

Isna Yenti: Berarti nanti, kan, artikelnya di bagi-bagi, ya, mungkin tentang 

riwayatnya, sejarah, tip and trick, terus yang terutama mungkin tentang produk itu 

sendiri apa saja produknya dan kita bisa memasukkan produk-produk yang baru ini 

yang baru datang bisa kita masukkan. 
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Azka Miftah: Jadi per-kategori bisa Ibu track juga nih, Bu, berapa banyak di 

kategori ini yang melihat. Jadi preferensi customer ketahuan ibu 

Isna Yenti: Berarti customer lebih banyak mana, nih, tertariknya. 

Azka Miftah: Kira-kira, Bu, konten artikelnya ini ibu ada saran tidak, Bu, konten 

artikelnya. Kalau dari saya yang paling seperti portal berita, ya, Bu ada judul, ada 

tanggal terbitnya, ada gambarnya, kita akan mau isi artikelnya Bu. Kalau dari ibu 

kira-kira ada saran lain? 

Isna Yenti: Apa, ya …. Sudah cukup, sih kayak gitu. Soalnya nanti, kan, kita bisa 

tinggal masuk-masukin aja, kan, berdasarkan kategori tadi, kan. 

Azka Miftah: Iya, betul, Ibu. Oke kalau gitu. Itu aja, sih, Bu, kalau dari artikel. 

Lalu, kita masuk ke forum, ya, Bu. 

Isna Yenti: Iya 

Azka Miftah: Kira-kira, Bu, halaman forum ini juga dapat diimplementasikan dan 

diintegrasikan bersama dengan e-commerce Pasti Ori, gak, Bu?  

Isna Yenti: Sangat bisa, sih. 

Azka Miftah: Oke 

Isna Yenti: Tujuannya, kan, biar sesame pengguna thrift, sesama customer itu 

mereka bisa saling berkomunikasi, gitu, kan. Mungkin berbagi pengalaman, 

sharing tentang apa aja sesame mereka. Bagus, sih, menarik juga. 

Azka Miftah: Oke. Kalau begitu paling nanti di halaman forumnya itu akan 

dibuatkan … jadi member-member e-commerce ini bisa mengadakan forum gitu, 

ya, Bu. Yang artinya mereka bisa bertanya gitu, ya, Bu, di forumnya. Dan nantinya 

diharapkan juga member yang lain bisa memberikan feedback gitu, ya, untuk 

pertanyaan yang ada pada forum itu. Nah, nanti dari jawaban forum itu juga, 

member-member lain juga bisa ngasih validitas, ya, Bu, mengenai jawabannya ini. 

Kira-kira valid apa enggak, gitu kan ya. 

Isna Yenti: Iya betul 
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Azka Miftah: Nanti juga di forum ini ada fitur report, ya, Bu. Jadi, kalau ada orang-

orang ga bertanggungjawab melakukan penyebaran konten yang melanggar aturan 

bisa di report sama member lain. Nah, nanti Ibu selaku adminnya itu bisa takedown 

konten dari forum tersebut, Ibu. 

Isna Yenti: Oh iya. 

Azka Miftah: Oke. Kalau dari forum begitu, sih, Bu, paling langsung ke 

kesimpulannya, nih, Bu. Kira-kira,, apa, nih, harapan Ibu dari penerapan artikel dan 

forum ini di dalam e-commerce Pasti Ori, nih, Bu. 

Isna Yenti: Ya, harapannya dengan adanya artikel dan forum ini mudah-mudahan 

menambah minat, gitu, ya, dari para customer untuk bisa berbelanja secara online 

diutamakan di Istana Thrift ini. Yang tadinya mereka kurang paham atau gak ada 

yang menarik. Saya harapkan dengan artikel dan forum ini mereka bisa lebih paham 

ada edukasi disitu. Dan mereka juga menjadi lebih tertarik, gitu. Apalagi ada 

komunikasi sesama mereka, gitu. 

Azka Miftah: Baik, Ibu. Kalau dari saya cukup, Ibu. Terima kasih atas waktu dan 

jawabannya, ya, Ibu. 

Isna Yenti: Sama-sama. 

Azka Miftah: Sekian. 

Davirama Fadillah: Oke, terima kasih, Azka dan juga Ibu yang sudah melakukan 

wawancara di bagian forum dan juga artikel, ya. Nah selanjutnya….. 
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Pihak Istana Thrift 

 

Isnayenti 

Lampiran 3. Hasil Survei Perancangan Gamifikasi 

Hasil Survei Perancangan Gamifikasi: 

1. Tujuan Survei: Tujuan dari kuesioner ini adalah untuk memahami lebih 

baik tentang perancangan fitur gamifikasi yang akan diterapkan di sistem 

Pastiori.  

2. Waktu Survei: 7 April 2024 – 30 April 2024 

3. Ruang Lingkup Survei: Group Facebook Thrifting Online 

4. Alat Pengumpulan Survei: Google Form 

5. Jumlah Responden: 64 

Analisis Deskriptif Survei 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai pengelompokkan pekerjaan 

dari responden dapat dilihat sebagian besar dari pelajar/mahasiswa dan pegawai 

swasta. Masing-masing sebesar 48.4% untuk pelajar/mahasiswa dan 34.4% untuk 

pegawai swasta 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai perolehan unsur Point EXP 

yang dapat menjadi faktor motivasi untuk menggunakan fitur gamifikasi 

menunjukkan bahwa sebanyak 29.7% menyatakan sangat setuju, sebanyak 62.5% 

menyatakan setuju, dan sebanyak 7.8% menyatakan netral, lalu tidak ada yang 

menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju. 
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Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai unsur levelling di Pastiori 

dapat memberikan motivasi tambahan untuk terus berpartisipasi di Pastiori 

menunjukkan bahwa sebanyak 23.4% menyatakan sangat setuju, sebanyak 48.4% 

menyatakan setuju, sebanyak 21.9% menyatakan netral, dan sisanya sebesar 6.3% 

menyatakan tidak setuju. lalu tidak ada responden yang menjawab sangat tidak 

setuju. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai karakter apa yang akan 

diterapkan berdasarkan tingkatan level yang dicapai menunjukkan bahwa sebanyak 

70.3% memilih hewan, sebanyak 20.3% memilih tumbuhan, sebanyak 59.4% 

memilih monster, sebanyak 15.6% memilih manusia, sebanyak 6.3% memilih 

kucing, dan sisanya sebesar 1.6% memilih mengisi jawaban sendiri dengan isi 
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kucing, robot, malaikat, pokemon sebanyak 2 kali, kucing sebanyak 2 kali, dan 

anjing. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai unsur reward atau hadiah 

dapat menjadi motivasi untuk meningkatkan level gamifikasi menunjukkan bahwa 

sebanyak 29.7% menyatakan sangat setuju, sebanyak 70.3% menyatakan setuju, 

lalu tidak ada yang menjawab netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai reward yang sangat 

diharapkan untuk diterapkan di setiap level menunjukkan bahwa sebanyak 93.8% 

memilih diskon ongkir, sebanyak 81.3% memilih diskon transaksi, sebanyak 4.7% 

memilih diskon produk, dan sisanya sebesar 1.6% memilih mengisi jawaban sendiri 

dengan isi gantungan kunci/stiker, by one get one, free baju, cashback, diskon baju, 
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free marchendise, perolehan poin makin besar, mendapatkan cashback, diskon 

cashback. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden tertarik 

dengan konten thrifting sebagai materi pertanyaan di mini games quiz thrifting 

menunjukkan bahwa sebanyak 23.4% menyatakan sangat setuju, sebanyak 70.3% 

menyatakan setuju, dan sebanyak 6.3% menyatakan netral, lalu tidak ada yang 

menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai konten quiz apa yang cocok 

untuk diterapkan di mini games quiz menunjukkan bahwa sebanyak 92.2% memilih 

pengetahuan seputar brand, sebanyak 82.8% memilih pengetahuan seputar produk, 

sebanyak 76.6% memilih sejarah fashion dan sejarah thrifting/preloved, dan sisanya 

sebesar 1.6% memilih mengisi jawaban sendiri dengan isi tips n trick thrifting, 

harga produk, dan tebak harga. 



186 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai jenis quiz apa yang cocok 

diterapkan dengan mini games quiz thrifting menunjukkan bahwa sebanyak 35.9% 

memilih isian singkat, sebanyak 64.1% memilih pilihan ganda, sebanyak 60.9% 

memilih susunan kata, sebanyak 89.1% memilih identifikasi gambar, dan sisanya 

sebesar 1.6% memilih mengisi jawaban sendiri dengan isi jawaban cepat sebanyak 

2 kali. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah dengan rancangan 

mini games quiz thrifting saat ini dapat membuat responden tertarik untuk 

mengunjungi Pastiori dan memainkan mini games menunjukkan bahwa sebanyak 

32.8% menyatakan sangat setuju, sebanyak 65.6% menyatakan setuju, dan 
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sebanyak 1.6% menyatakan netral, lalu tidak ada yang menjawab tidak setuju dan 

sangat tidak setuju. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai badge atas pencapaian 

tertentu di pastiori memberikan motivasi tambahan untuk terus berpartisipasi di 

Pastiori menunjukkan bahwa sebanyak 28.1% menyatakan sangat setuju, sebanyak 

59.4% menyatakan setuju, sebanyak 9.4% menyatakan netral, dan sebanyak 3.1% 

menyatakan tidak setuju. Lalu tidak ada yang menjawab sangat tidak setuju. 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden memiliki 

preferensi terhadap jenis pencapaian atau badges yang tepat untuk diterapkan pada 

gamifikasi di Pastiori menunjukkan bahwa sebanyak 92.2% memilih pencapaian 

berdasarkan jumlah transaksi penjualan dan pembelian, sebanyak 78.1% memilih 

pencapaian karena memberikan jawaban valid pada forum, sebanyak 70.3% 
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memilih pencapaian memenangkan lelang, sebanyak 90.6% memilih pencapaian 

penyelesaian mini games quiz, dan sisanya sebesar 1.6% memilih mengisi jawaban 

sendiri dengan isi peringkat tertinggi, memberi ulasan, memberikan rating, 

memberikan testimoni, pencapaian menyediakan ulasan, memberikan ulasan atau 

rating. 

 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan mengenai apakah responden setuju 

dengan ketertarikan untuk mencoba semua aktivitas/misi gamifikasi yang saat ini 

sudah dirancang untuk Pastiori menunjukkan bahwa sebanyak 28.1% menyatakan 

sangat setuju, sebanyak 53.1% menyatakan setuju, dan sebanyak 18.6% 

menyatakan netral, lalu tidak ada yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak 

setuju. 
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Berdasarkan hasi kuisioner dari 64 responden, sebanyak 28 responden 

memberikan saran atau masukkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna 

dengan penerapan gamifikasi secara keseluruhan.  

 

Lampiran 4. Dokumentasi Testing Aplikasi dengan Pihak Istana Thrift 

Aplikasi Pastiori telah dikembangkan sesuai dengan harapan dan perancangan 

aplikasi pada awal penelitian ini dilakukan. Aplikasi Pastiori juga sudah dapat 

digunakan sebagaimana mestinya, maka dari itu penulis melakukan testing 

penggunaan aplikasi Pastiori dengan pihak Istana Thrift yang di dokumentasikan 

dengan gambar dibawah ini: 
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Lampiran 5. ERD 

 


