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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Veda Ardelia / 22082010125

Judul Skripsi : Analisis Penerimaan Generasi Z terhadap Avatar
sebagai Identitas Virtual pada Game Metaverse
Roblox menggunakan Model UTAUMT modifikasi

Dosen Pembimbing - 1. Arista Pratama, S.Kom, M.Kom.
2. Asif Faroqgi, S.Kom, M.Kom.

Perkembangan teknologi metaverse telah mengubah cara individu
berinteraksi dan mengekspresikan identitas diri di ruang digital. Roblox sebagai
salah satu platform metaverse terpopuler di dunia menyediakan fitur kustomisasi
avatar yang menjadi pusat pembentukan identitas virtual penggunanya. Namun,
tidak semua pemain mampu menampilkan identitas yang diinginkan melalui avatar
yang digunakan karena dipengaruhi oleh keterbatasan opsi kustomisasi, faktor
biaya item eksklusif, serta perbedaan antara identitas nyata dan identitas ideal yang
ingin ditampilkan. Penelitian ini bertujuan menganalisis faktor-faktor penerimaan
Generasi Z terhadap penggunaan avatar pada platform Roblox dengan
mengintegrasikan model Unified Theory of Acceptance and Use of Metaverse
Technology (UTAUMT) yang dimodifikasi. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan data dari 531 pengguna aktif Roblox di Indonesia yang pernah
melakukan transaksi kustomisasi avatar dan dianalisis menggunakan metode SEM-
PLS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Metaverse Performance Expectancy,
Metaverse Social Influence, Metaverse Price Value, Metaverse Self-Efficacy, dan
Metaverse Habit berpengaruh signifikan terhadap Metaverse Behavioral Intention,
sedangkan Metaverse Effort Expectancy dan Metaverse Hedonic Motivation tidak
berpengaruh signifikan. Penelitian ini memberikan rekomendasi bagi pengembang
metaverse untuk mengembangkan fitur personalisasi avatar yang lebih mendukung

representasi identitas virtual dan interaksi sosial pengguna di era identitas digital.

Kata Kunci: Avatar, ldentitas Virtual, Metaverse, Roblox, UTAUMT



ABSTRACT

Student Name / NPM : Veda Ardelia / 22082010125

Thesis Title : Analysis of Generation Z Acceptance of Avatar as
Virtual Identity in the Roblox Metaverse Game
Using a Modified UTAUMT Model

Advisor : 1. Arista Pratama, S.Kom, M.Kom.
2. Asif Farogi, S.Kom, M.Kom.

Advances in metaverse technology have transformed the way individuals
interact and express their identities in digital spaces. Roblox, as one of the world’s
most popular metaverse platforms, offers avatar customization features that are
central to the formation of its users’ virtual identities. However, not all players are
able to display their desired identity through their avatars due to limitations in
customization options, the cost of exclusive items, and the gap between their real
identity and the ideal identity they wish to project. This study aims to analyze the
factors influencing Generation Z’s acceptance of avatar usage on the Roblox
platform by integrating a modified Unified Theory of Acceptance and Use of
Metaverse Technology (UTAUMT). The study employs a quantitative approach
using data from 531 active Roblox users in Indonesia who have made avatar
customization transactions, analyzed via SEM-PLS. The results indicate that
Metaverse Performance Expectancy, Metaverse Social Influence, Metaverse Price
Value, Metaverse Self-Efficacy, and Metaverse Habit significantly influence
Metaverse Behavioral Intention, whereas Metaverse Effort Expectancy and
Metaverse Hedonic Motivation do not have a significant effect. This study provides
recommendations for metaverse developers to create avatar personalization features
that better support users’ virtual identity representation and social interactions in

the era of digital identity.

Keywords: Avatar, Virtual Identity, Metaverse, Roblox, UTAUMT
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