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ABSTRAK

DELLA ANZELIA SITANGGANG, 22042010213, PENGARUH DESAIN
ANTARMUKA DAN PENGALAMAN PENGGUNA TERHADAP
KEBERLANJUTAN AKTIVITAS BERMAIN MELALUI KEPUASAN
PENGGUNA PADA PLATFORM ROBLOX PADA GENERASI Z
DI KOTA SURABAYA

Perkembangan industri game online telah mendorong peningkatan penggunaan
platform Roblox di kalangan Generasi Z. Untuk mempertahankan keberlanjutan
aktivitas bermain desain antarmuka dan pengalaman pengguna menjadi faktor
penting dalam membentuk kepuasan pengguna. Namun, belum dapat dipastikan
bahwa kedua faktor tersebut secara langsung mendorong keberlanjutan aktivitas
bermain tanpa adanya kepuasan sebagai perantara. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh desain antarmuka dan pengalaman pengguna terhadap
keberlanjutan aktivitas bermain melalui kepuasan pengguna sebagai variabel
mediasi pada Generasi Z pengguna Roblox di Kota Surabaya. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
Generasi Z yang aktif bermain Roblox di Surabaya. Sampel penelitian ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling kepada 100 responden. Data dikumpulkan
melalui penyebaran kuesioner online. Analisis data dilakukan menggunakan
Structural Equation Modeling berbasis Partial Least Square (SEM-PLS). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa desain antarmuka dan pengalaman pengguna
berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pengguna. Namun, desain
antarmuka dan pengalaman pengguna berpengaruh positif namun tidak signifikan
terhadap keberlanjutan aktivitas bermain sedangkan variabel kepuasan pengguna
berpengaruh positif dan signifikan terhadap keberlanjutan aktivitas bermain. Hasil
uji mediasi menunjukkan desain antarmuka berpengaruh signifikan terhadap
keberlanjutan aktivitas bermain melalui kepuasan pengguna sedangkan pengalaman
pengguna tidak berpengaruh signifikan terhadap keberlanjutan aktivitas bermain
melalui kepuasan pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan kepuasan
pengguna melalui kualitas desain antarmuka menjadi faktor penting dalam
mendorong keberlanjutan aktivitas bermain pada Generasi Z.

Kata Kunci : Desain Antarmuka, Pengalaman Pengguna, Kepuasan Pengguna,
Keberlanjutan Aktivitas Bermain, Roblox.
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ABSTRACT

DELLA ANZELIA SITANGGANG, 22042010213, THE EFFECT OF
INTERFACE DESIGN AND USER EXPERIENCE ON THE
CONTINUANCE INTENTION THROUGH USER SATISFACTION ON THE
ROBLOX PLATFORM AMONG GENERATION Z IN SURABAYA

The development of the online gaming industry has driven an increase in the use of
the Roblox platform among Generation Z. To maintain the sustainability of gaming
activities, interface design and user experience are important factors in shaping
user satisfaction. However, it is not yet certain that these two factors directly drive
the sustainability of gaming activities without satisfaction as an intermediary. This
study aims to analyze the influence of interface design and user experience on the
sustainability of gaming activities through user satisfaction as a mediating variable
among Generation Z Roblox users in Surabaya. This study uses a quantitative
approach. The population in this study is all Generation Z who actively play Roblox
in Surabaya. The research sample was determined using purposive sampling
techniques with 100 respondents. Data was collected through an online
questionnaire. Data analysis was performed using Partial Least Square-based
Structural Equation Modeling (SEM-PLS).

The results show that interface design and user experience have a positive and
significant effect on user satisfaction. However, interface design and user
experience have a positive but insignificant effect on the sustainability of gaming
activities, while the user satisfaction variable has a positive and significant effect
on the sustainability of gaming activities. The mediation test results show that
interface design has,a,significant effect on the sustainability of gaming activities
through user satisfaction, while user experience does not have a significant effect
on the sustainability of gaming activities through user satisfaction. These results
indicate that increasing user satisfaction through interface design quality is an
important factor in encouraging the sustainability of gaming activities among
Generation Z.

Keywords: Interface Design, User Experience, User Satisfaction, Continuance
Intention, Roblox.
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