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ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji bagaimana peran desain antarmuka dan pengalaman
pengguna (UI/UX) serta strategi gamifikasi membentuk kebiasaan
pengguna, dengan fokus pada studi kasus fitur Streaks TikTok. Fitur ini
mulai diperkenalkan secara bertahap pada tahun 2024 sebagai bentuk
inovasi penerapan elemen gamifikasi pada platform media sosial. Melalui
penggunaan desain visual yang menarik perhatian, seperti ikon, karakter
virtual bernama Streak Pet, notifikasi, hingga animasi mikro, fitur ini
mendorong terbentuknya perilaku harian yang berulang pada pengguna.
Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif
melalui observasi langsung terhadap, fitur, wawancara, serta dokumentasi
data dari pengguna aktif Streaks TikTek berusia 17-26 tahun. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa desain, visual |Streaks memanfaatkan
prinsip-prinsip teori Ul untuk menarik atensi awal. Sementara itu,
pengalaman pengguna. (UX)\/yang/ tercipta mendukung keterikatan
emosional serta membangun konsistensi perilaku., Analisis UX dibagi
menjadi dua tahapan:tahap pemicu-awal, ketika UFberperan besar dalam
menarik perhatian, dan-tahap keterikatan lanjut, ketika’ UX menjadi faktor
utama dalam membentuk Kketerikatan emosional” di antara pengguna.
Temuan ini mendukung hipotesis peneliti bahwa TikTok berhasil
mengidentifikasi serta menguatkan kebiasaan digital alami pengguna,
menjadi pola keterlibatan yang lebih terarah melalui strategi gamifikasi

pada fitur Streaks.

Kata kunci: Ul, UX, gamifikasi, kebiasaan pengguna, Streaks TikTok

xi



ABSTRACT

This study examines how user interface (Ul) and user experience (UX)
design, along with gamification strategies, shape user habits, focusing on a
case study of TikTok's Streaks feature. Introduced gradually in 2024, this
feature represents an innovative application of gamification elements
within a social media platform. Through the use of attention-grabbing
visual designs, such as icons, a virtual character named Streak Pet,
notifications, and micro-animations, this feature encourages the formation
of repetitive daily user behavior. The research employs a descriptive
qualitative approach through direct observation of the feature, interviews,
and data documentation from active Streaks users aged 17-26. The results
indicate that the visual design of Streaks-utilizes Ul principles to capture
initial attention. Meanwhile, the~resulting UX_ supports emotional
engagement and helps build consistent behavioral |\patterns. The UX
analysis is divided into two phases-theinitial trigger phase, where Ul plays
a major role in attracting attention, and, the/sustained/engagement phase,
where UX becomes the primary factor in|fostering” eniotional connection
among users. These-fiudings. support \the researcher's hypothesis that
TikTok has successfully—identified and reinforced- users’ natural digital
habits, shaping them into more structured engagement patterns through the

gamification strategy implemented in the Streaks feature.

Keywords: Ul, UX, gamification, user behaviour, TikTok Streak
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BABI1
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

TikTok merupakan platform media sosial berbasis video pendek
yang kini menjadi salah satu aplikasi dengan jumlah pengguna terbanyak
di dunia. Sejak bergabung dengan aplikasi asal Tiongkok, Musical.ly,
pada tahun 2018, TikTok semakin berkembang dan digunakan secara
global (Figliola, 2020). Bahkan, TikTok menjadi satu-satunya platform
media sosial yang populer baik di dalam maupun di luar Tiongkok
(Haenlein et al., 2020). Platform ini dikenal sebagai media sosial yang
paling banyak digunakan oleh Generasi Z di seluruh dunia, dengan lebih
dari satu miliar pengguna aktif-bulanan (Gu et al., 2022; Boeker &
Urman, 2022 dalam lonescu & Licu, 2023)..Hingga tahun 2023, jumlah
pengguna TikTok tercatat’/telah melebihi 1)7 miliar secara global
(GilPress, 2023) . menjadikannya' salah sati ‘aplikasi media sosial yang
paling banyak diunduh,

Salah "~ satu | |strategi | yang diterapkan  TikTok  untuk
mempertahankan. keterlibatan /pengguna’—~adalah gamifikasi, yaitu
penerapan elemien permainan dalam’ konteks non-permainan untuk
meningkatkan interaksi dan loyalitas pengguna. Konsep gamifikasi ini
diperkenalkan secara formal pada tahun 2008 (Deterding et al., 2011),
meskipun praktiknya telah diterapkan jauh sebelum istilah tersebut
dicetuskan. Dengan menambahkan tantangan, batasan, atau memberikan
hadiah atas suatu tindakan (Hamari et al., 2014), gamifikasi memengaruhi
perilaku pengguna (user behaviour), cara mereka berkomunikasi, dan
hubungan sosial mereka yang menguntungkan para pembuat media sosial.
Salah satu contoh implementasi gamifikasi yang berdampak pada
keterlibatan pengguna adalah fitur Streaks TikTok yang diperkenalkan
pada pertengahan tahun 2024.

TikTok lebih berfokus pada hiburan visual dibanding komunikasi

personal. Fokus utamanya adalah pembuatan dan konsumsi video pendek,



dengan interaksi pengguna lebih banyak terjadi melalui tantangan, tren,
dan reaksi terhadap video dibandingkan dengan percakapan langsung
(Montag et al., 2021). Meskipun memiliki fitur pesan langsung (direct
message), TikTok tidak mengutamakan komunikasi personal seperti
WhatsApp atau Messenger. Oleh karena itu, dibandingkan aplikasi yang
berfokus pada percakapan pribadi, TikTok dapat dikategorikan sebagai
platform media sosial hiburan.

Namun, seiring berjalannya  waktu, pengguna mulai
mengembangkan kebiasaan berbagi video melalui fitur direct message
(DM) sebagai bentuk interaksi sosial yang ringan. Kebiasaan ini terbentuk
secara organik tanpa adanya sistem imbalan (reward) atau tekanan untuk
mempertahankannya, tetapi tetap menjadi bagian dari cara pengguna
berkomunikasi di platform. Banyaknya video di TikTok yang membahas
kebiasaan ini, menunjukkan bahwa orang-orang di berbagai komunitas
mengalami /hal/ [yang :sama//Hal/ini smenandakan bahwa berbagi video
pendek bukan /hanya aktivitasaseng; tetapi telah menjadi pola komunikasi
baru yang terinternalisasi dalam kebiasaan pengguna media sosial. Hingga
kemudian ‘pada pertengahan. tahun 2024;" TikTok memperkenalkan
Streaks, sebuah-.fitur \yang menambahkan elemen penghargaan dalam
interaksi melalur-DM. / Meskipun Afitur ~ini tidak secara langsung
dimaksudkan untuk mendukung kebiasaan berbagi video, keberadaannya
tampak selaras dengan pola interaksi yang telah berkembang sebelumnya
di antara pengguna.

Dalam konteks Desain Komunikasi Visual (DKV), fitur gamifikasi
Streaks di TikTok dapat dianalisis melalui pendekatan gamifikasi dan
UI/UX. Dari segi desain antarmuka (UI), fitur ini menggunakan elemen
visual seperti ikon dan animasi yang dirancang untuk menarik perhatian
dan meningkatkan keterlibatan pengguna. Selain itu, sistem penghargaan
dalam fitur ini selaras dengan kebiasaan berbagi video di DM yang telah
terbentuk sebelumnya, mendorong interaksi berulang di antara pengguna.
Dengan memanfaatkan prinsip gamifikasi dan strategi pengalaman

pengguna (UX), Streaks berkontribusi dalam mempertahankan keterikatan



pengguna dengan platform.

Penelitian ini memiliki signifikansi yang penting, terutama dalam
melihat bagaimana desain UI/UX yang mengandung elemen gamifikasi
dapat mempertahankan kebiasaan yang telah terbentuk secara organik di
media sosial. Dalam konteks Desain Komunikasi Visual, fokus utama
penelitian ini adalah menganalisis peran elemen visual, seperti ikon api,
karakter Streak Pet, animasi, dan notifikasi yang digunakan dalam fitur
Streaks. Elemen-elemen ini tidak hanya berfungsi sebagai pemanis
antarmuka, tetapi juga berperan aktif dalam menarik perhatian,
membentuk persepsi, dan memicu aksi pengguna secara berulang. Desain
visual yang menarik dan interaktif memungkinkan pengguna merasakan
keterlibatan emosional dan sosial yang lebih kuat, tanpa tekanan eksplisit.
Oleh karena itu, penelitian-ini bertujuan untuk memberikan pemahaman
yang lebih mendalam mengenai bagaimana ‘integrasi strategi gamifikasi
dalam desain UI/UX.<mampu' memengaruhi perilaku dan membentuk
kebiasaan pengguna. Hasinya/ diharapkan/dapat menjadi acuan dalam
merancang elemen visual antarmuka yang efektif/ dan komunikatif untuk

meningkatkan retensi pengguna pada platform serupa.

Identifikasi Masalah

Streaks merupakan _elemen” gamifikasi pada aplikasi media sosial
berupa fitur baru di TikTok. Fitur ini mampu memanfaatkan kebiasaan
yang sudah ada secara organik, untuk meningkatkan loyalitas para
pengguna TikTok. Namun, ternyata belum ada penelitian yang secara
spesifik menelaah bagaimana elemen gamifikasi tersebut dirancang secara
visual melalui pendekatan UI/UX, serta bagaimana strategi visual ini
berkontribusi dalam mempertahankan kebiasaan pengguna dan

meningkatkan keterikatan mereka terhadap platform.

Pembatasan Masalah
Penelitian ini berfokus pada analisis fitur Streaks di TikTok dalam

konteks Desain Komunikasi Visual, khususnya terkait dengan desain



antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Subjek
penelitian dibatasi pada pengguna aktif TikTok yang menggunakan fitur
Streaks. Penelitian ini tidak akan mengkaji secara mendalam aspek
psikologis pengguna dalam jangka panjang, tetapi lebih menyoroti
bagaimana fitur TikTok Streaks memanfaatkan elemen gamifikasi melalui
desain UI/UX dan pengaruhnya terhadap kebiasaan pengguna.

Ruang lingkup temporal penelitian ini mencakup periode sejak
peluncuran fitur Streaks pada pertengahan tahun 2024 hingga awal 2025.
Fokus penelitian akan terbatas pada analisis relevansi dan dampak fitur ini
dalam jangka waktu tersebut.

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah data primer,
yang mencakup observasi langsung terhadap interaksi pengguna dengan
fitur Streaks. Sedangkan, data—sekunder berupa literatur dan studi
terdahulu juga akan digunakan untuk memperkuat pembahasan. Batasan
lain yang ada dalam ‘penelitiantini adalah keterbatasan waktu penelitian
yang relatif ‘singkat, sehingga/analisis dilakukan dengan ruang lingkup
yang terbatas untuk memastikan penelitian dapat diselesaikan dengan baik

sesuai dengan jadwal yang tersedia,

Perumusan Masalah
Bagaimana strafegi gamifikasi pada fitur Streaks, melalui

pendekatan desain UI/UX, memengaruhi kebiasaan pengguna TikTok?

Tujuan Penelitian
Menganalisis bagaimana fitur Streaks sebagai bagian dari strategi

gamifikasi dalam desain UI/UX memengaruhi kebiasaan pengguna.

Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis

dalam memperluas pemahaman mengenai penerapan strategi



gamifikasi pada platform media sosial berbasis video pendek. Dengan
mengeksplorasi konsep gamifikasi dalam konteks desain UI/UX,
penelitian ini menyoroti peran strategi gamifikasi dalam desain
pengalaman pengguna (UX) yang dapat meningkatkan keterlibatan
dan loyalitas pengguna. Selain itu, penelitian ini juga meninjau peran
elemen visual dalam antarmuka pengguna (UI) sebagai pendukung
penting dalam desain yang berbasis gamifikasi. Temuan dari
penelitian ini diharapkan menjadi rujukan bagi studi lanjutan dalam
bidang desain digital, khususnya UI/UX dengan pendekatan

gamifikasi.

. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis
bagi pengembang aplikagi media sosial'dalam merancang fitur yang
lebih menarik dan relevan 'bagi pengguna melalui pendekatan desain
UI/UX! Selain itu, penelitian' ini-juga /dapat dijadikan acuan dalam
merancang, antarmuka | visual yang ({mengintegrasikan strategi
gamifikast, dengan| memanfaatkan potensi” perilaku pengguna yang
sudah ada. 'Dengan memahami bagaimana desain UI/UX tertentu
dapat mendorong respons dan kebiasaan pengguna, desainer dapat
mengadaptasi pendekatan serupa’pada platform mercka, sebagaimana
TikTok mengoptimalkan fitur Streaks sebagai pemicu keterlibatan

yang berkelanjutan.



