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ABSTRAK 

 

YUNITA SARI, 21042010018, ANALISIS REPURCHASE INTENTION 

BERDASARKAN GAMIFICATION MARKETING DAN USER 

FRIENDLINESS PADA PLATFORM E-COMMERCE SHOPEE (STUDI 

PADA GENERASI Z DI KABUPATEN GRESIK) 

Penelitian ini berangkat dari perkembangan pesat e-commerce yang semakin 

mengadopsi strategi digital dalam mempertahankan loyalitas pelanggan. Salah satu 

strategi yang menarik adalah gamification marketing yang diterapkan pada platform 

Shopee, seperti Shopee Tanam, Shopee Candy, dan Shopee Capit, yang bertujuan 

untuk meningkatkan keterlibatan pelanggan. Selain itu, user friendliness atau 

kemudahan penggunaan platform juga berperan penting dalam mendorong konsumen 

untuk melakukan pembelian ulang. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh gamification marketing dan user friendliness terhadap 

repurchase intention pada Generasi Z pengguna Shopee di Kabupaten Gresik. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan 

teknik pengambilan sampel purposive sampling. Jumlah responden dalam penelitian 

ini sebanyak 100 orang, yang merupakan pengguna Shopee dari Generasi Z dan 

berdomisili di Kabupaten Gresik. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner, 

dan analisis data menggunakan regresi linier berganda dengan bantuan perangkat 

lunak SPSS 30. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamification marketing dan 

user friendliness secara simultan berpengaruh signifikan terhadap repurchase 

intention. Secara parsial, gamification marketing juga berpengaruh signifikan 

terhadap repurchase intention, di mana fitur-fitur permainan dalam Shopee mampu 

meningkatkan keterlibatan pelanggan dan mendorong pembelian ulang. Begitu pula 

dengan user friendliness, yang mempengaruhi repurchase intention secara positif 

dengan memberikan pengalaman belanja yang nyaman dan efisien bagi pengguna. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa strategi gamification marketing dan 

kemudahan penggunaan yang dihadirkan oleh Shopee dapat meningkatkan loyalitas 

pelanggan Generasi Z di Kabupaten Gresik, sehingga mereka terdorong untuk 

melakukan pembelian ulang. Oleh karena itu, pengembangan fitur gamifikasi dan 

peningkatan user friendliness dapat menjadi strategi efektif bagi e-commerce dalam 

meningkatkan retensi pelanggan. 

 

Kata kunci: Gamification Marketing, User Friendliness, Repurchase Intention, 

Shopee, Generasi Z. 
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ABSTRACT 

 

YUNITA SARI, 21042010018, ANALYSIS OF REPURCHASE INTENTION 

BASED ON GAMIFICATION MARKETING AND USER FRIENDLINESS ON 

THE SHOPEE E-COMMERCE PLATFORM (A STUDY ON GENERATION Z 

IN GRESIK REGENCY) 

This study originates from the rapid growth of e-commerce, which 

increasingly adopts digital strategies to maintain customer loyalty. One of the most 

engaging strategies is gamification marketing, as implemented by Shopee through 

features such as Shopee Tanam, Shopee Candy, and Shopee Capit, which aim to 

enhance customer engagement. Additionally, user friendliness plays a crucial role in 

encouraging consumers to make repeat purchases. Therefore, this study aims to 

analyze the influence of gamification marketing and user friendliness on repurchase 

intention among Generation Z users of Shopee in Gresik Regency. This research 

employs a quantitative approach with purposive sampling techniques. The sample 

consists of 100 respondents, who are Generation Z users of Shopee residing in Gresik 

Regency. Data collection was conducted through questionnaires, and the data 

analysis was performed using multiple linear regression with the assistance of SPSS 

30 software. The results indicate that gamification marketing and user friendliness 

simultaneously have a significant effect on repurchase intention. Partially, 

gamification marketing significantly influences repurchase intention, as Shopee’s 

gamification features enhance customer engagement and encourage repeat 

purchases. Similarly, user friendliness positively affects repurchase intention by 

providing users with a seamless and efficient shopping experience. The study 

concludes that Shopee’s gamification marketing strategy and platform ease of use 

contribute to increasing customer loyalty among Generation Z in Gresik Regency, 

thus encouraging repurchase behavior. Therefore, the development of gamification 

features and improvements in user-friendliness can serve as effective strategies for e-

commerce platforms to enhance customer retention. 

 

Keywords: Gamification Marketing, User Friendliness, Repurchase Intention, 

Shopee, Generation Z. 

 

 


