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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh semakin populernya budaya Korea di Indonesia dari 

waktu ke waktu sehingga banyak pengusaha pemilik sebuah brand yang berkolaborasi dengan 

idol group atau selebriti Korea Selatan untuk meningkatkan baik branding maupun penjualan 

produk mereka dikalangan masyarakat. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

konsep gamification diterapkan dalam lingkup branding untuk meningkatkan brand awareness 

sebuah brand makanan sehat yaitu Lemonilo, serta bagaimana fenomena tersebut dapat 

meningkatkan brand awareness khususnya dikalangan kpopers. Penelitian dilakukan dengan 

menggunakan metode kualitatif dengan teknik interview dan observasi. 

 

Kata kunci : Gamification, Brand awareness, Lemonilo, NCT Dream, Kpop 

 

 

Abstract 
The background of this research is the popularity of Korean Wave that increase day by 

day in Indonesia, so that many of brand owners collaborate with South Korean idol group or 

celebrity to increase both of branding and selling of their products among the community. This 

research aimed to know how gamification is implemented in the scope of branding to increase 

brand awareness of healthy food brand, named Lemonilo, and also how that phenomenon able 

to increase the brand awareness especially among kpopers or kpop fans. This research was 

conducted using qualitative methods and using interview and observation technique. 

 

Keywords : Gamification, Brand awareness, Lemonilo, NCT Dream, Kpop 

 


