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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Wahyu Nisfu Melati Sukma / 2208201030

Judul Skripsi : Analisis Pengaruh Perceived Value Terhadap Niat
Penggunaan Berkelanjutan dan Niat Pembelian
Robux oleh Pengguna Generasi Z pada Game
Roblox

Dosen Pembimbing : 1. Asif Faroqi, S.Kom., M.Kom
2. Muhammad Septama Prasetya, S.Kom., M.Kom

Perkembangan industri game online berbasis free to play telah mendorong
pemanfaatan mata uang virtual sebagai bagian dari ekosistem permainan, termasuk
Robux pada game Roblox. Meskipun Roblox memiliki jumlah pengguna yang
tinggi di Indonesia, tingkat pembelian Robux masih relatif rendah dibandingkan
basis pemainnya. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara
penggunaan game dan keputusan pembelian sehingga perlu dikaji faktor-faktor
yang memengaruhinya. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh Enjoyment,
Social Value, Quality, dan Economic Value terhadap Continued Use Intention serta
Purchase Intention pada pengguna Generasi Z Roblox di Indonesia, serta peran
Continued Use Intention sebagai mediasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan 418 responden Generasi Z yang aktif bermain Roblox yang
diperoleh melalui kuesioner dan dianalisis menggunakan PLS-SEM dengan
SmartPLS 4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 7 dari 9 hipotesis yang diajukan
diterima. Enjoyment, Social Value, Quality, dan Economic Value berpengaruh
positif dan signifikan terhadap Continued Use Intention. Selanjutnya, Quality,
Economic Value, dan Continued Use Intention berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Purchase Intention, sedangkan Enjoyment dan Social Value tidak
berpengaruh langsung terhadap Purchase Intention namun berpengaruh tidak
langsung melalui mediasi Continued Use Intention. Secara keseluruhan, temuan ini
menunjukkan bahwa persepsi nilai, khususnya kualitas dan ekonomi, berperan
penting dalam meningkatkan niat pembelian Robux.

Kata kunci: Robux, Perceived Value, Niat Pembelian, Niat Penggunaan
Berkelanjutan, PLS-SEM
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Wahyu Nisfu Melati Sukma / 2208201030

Thesis Title : Analysis of the Influence of Perceived Value on
Continuous Use Intention and Robux Purchase
Intention Among Generation Z Users of the
Roblox Game

Advisors : 1. Asif Faroqi, S.Kom., M.Kom
2. Muhammad Septama Prasetya, S.Kom., M.Kom

The growth of the free-to-play online gaming industry has encouraged the use of
virtual currencies as part of the gaming ecosystem, including Robux in Roblox.
Although Roblox has a large user base in Indonesia, the rate of Robux purchases
remains relatively low compared to its player base. This condition indicates a gap
between game usage and purchasing decisions, highlighting the need to examine
the factors influencing such behavior. This study aims to analyze the effects of
Enjoyment, Social Value, Quality, and Economic Value on Continued Use
Intention and Purchase Intention among Generation Z Roblox users in Indonesia,
as well as the mediating role of Continued Use Intention. This study employed a
quantitative approach involving 418 Generation Z respondents who actively play
Roblox. Data were collected through a questionnaire and analyzed using PLS-SEM
with SmartPLS 4. The results indicate that 7 out of the 9 proposed hypotheses were
supported. Enjoyment, Social Value, Quality, and Economic Value have a positive
and significant effect on Continued Use Intention. Furthermore, Quality, Economic
Value, and Continued Use Intention have a positive and significant effect on
Purchase Intention, whereas Enjoyment and Social VValue do not have a direct effect
on Purchase Intention but have an indirect effect through the mediation of
Continued Use Intention. Overall, the findings indicate that Perceived Value,
particularly Quality and Economic Value, plays an important role in enhancing
users intention to purchase Robux.

Keyword: Robux, Perceived Value, Purchase Intention, Continued Use Intention,
PLS-SEM

X1



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala
limpahan rahmat, kasih sayang, kesehatan, dan kesempatan yang diberikan,
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul "Analisis Pengaruh
Perceived Value Terhadap Niat Penggunaan Berkelanjutan dan Niat
Pembelian Robux Oleh Pengguna Generasi Z Pada Game Roblox”. Skripsi ini
disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Ilmu Komputer
pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas
Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur.

Selama proses penyusunan skripsi ini, penulis mendapatkan banyak
bantuan, dukungan, doa, serta semangat dari berbagai pihak. Oleh karena itu,
dengan segala kerendahan hati, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih dan
penghargaan yang tulus kepada:

1. Allah SWT, yang memberikan segala kemudahan, kesehatan, kelancaran
dalam setiap proses yang penulis lalui.

2. Orang tua penulis, atas segala kasih sayang, doa tiada henti, dukungan, dan
pengorbanan yang tulus yang senantiasa menjadi sumber semangat,
motivasi dan kekuatan bagi penulis dalam menjalani kehidupan, menempuh
pendidikan hingga menyelesaikan skripsi ini.

3. Ibu Siti Mukaromah, S.Kom, M.Kom. selaku Koordinator Program Studi
Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Pembangunan
Nasional “Veteran” Jawa Timur.

4. Bapak Asif Faroqi, S.Kom, M.Kom. selaku Dosen Pembimbing utama yang
telah meluangkan waktunya untuk memberikan arahan serta nasihat selama
penyusunan skripsi.

5. Bapak Muhammad Septama Prasetya, S.Kom, M.Kom. selaku Dosen
Pembimbing kedua yang telah meluangkan waktunya untuk memberikan
arahan serta nasihat selama penyusunan skripsi.

6. Seluruh Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Sistem Informasi yang telah
memberikan ilmunya kepada penulis selama masa perkuliahan.

7. Sahabat sejak hari pertama perkuliahan, Elsa, Bita, Rikha dan Dita yang

senantiasa memberikan dukungan, semangat, bantuan, serta kebersamaan

xiii



yang berharga selama menjalani masa perkuliahan hingga penyusunan
skripsi ini. Kehadiran kalian adalah salah satu hal yang penulis syukuri.

8. Sahabat sejak masa kecil, Intan, Zera, Salsa, Sabitha, Sasti, Meiranda dan
Difa yang telah menemani berbagai fase kehidupan, memberikan
kebahagiaan, serta menjadi tempat berbagi cerita dan pengalaman selama
menempuh pendidikan hingga menyelesaikan skripsi ini.

9. Teman-teman online, Kak Echa, Kak Reno, Kak Pram, Zrul, Mat, Boy,
Mori, Merlo, Kleiv, Coco, Zief dan Kale yang menjadi tempat berbagi
cerita, keluh kesah dan menemukan semangat di berbagai situasi selama
proses penyusunan skripsi ini.

10. Teman-teman seperjuangan angkatan 2022, khususnya paralel F yang telah
menjadi teman yang solid dan penuh kesan selama masa perkuliahan.
Terima kasih atas kebersamaan serta kerja samanya sehingga perjalanan
perkuliahan terasa lebih menyenangkan dan tidak menakutkan untuk
dijalani.

11. Seluruh responden yang memberikan kontribusi melalui kesediaannya
mengisi kuesioner penelitian, sehingga penelitian ini dapat dilaksanakan
dan diselesaikan dengan baik.

12. Terkahir untuk diri saya sendiri, Wahyu Nisfu Melati Sukma. Terima kasih
telah berhasil dan tidak menyerah melewati setiap proses yang tidak begitu
mudah. Setiap perjalanan yang telah terlewati merupakan proses
pembelajaran dan pendewasaan diri yang menjadikan diri lebih kuat.
Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki beberapa kekurangan.

Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan untuk
penyempurnaan di kemudian hari. Penulis berharap skripsi ini dapat memberikan

manfaat bagi pembaca dan menjadi salah satu referensi bagi penelitian selanjutnya.

Surabaya, 14 Juli 2026

Penulis

Xiv



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN ... iii
LEMBAR PERSETUJUAN ......oooiiiiiiii et \4
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI ... vii
ABSTRAK ..ottt b e sh e naee s ix
ABSTRACT ...t nnee s xi
DAFTAR IS ...ttt nneas XV
DAFTAR GAMBAR ... s Xix
DAFTAR TABEL ... xxi
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt xxiii
BAB I PENDAHULUAN ........ooiiii e 1
1.1 Latar BelaKang .........cccocooiiiiiiiiic e 1
1.2 Rumusan Masalah ..........cccooiiiiiiiiiii e 5
1.3 Batasan Masalah...........cccoiiiiiiiiiii e 5
1.4 Tujuan Penelitian.........ccoooveiiiiiiiiiicieee e 6
1.5 Manfaat Penelitian..........ccccueiiiiiiiiiieiie et 6
1.6 Relevansi Sistem Informasi.........cccooceieiiiiiiiiiiie e 6
1.7 Sistematika PenuliSan...........ccccoooiiiiiiiiiiiiiiice e 7
BAB II TINJAUAN PUSTAKA .....oooiiiieee e 9
2.1 Penelitian Terdahulu............oooviiiiiiii e 9
2.2 1andasan TEOTT ......eeeruuiieiiieiiiiie ettt 23
2.2.1 Analisis Penerimaan Pengguna .............cccoovviiiniiiiic i 23
2.2.2 RODIOX 1ttt 24
2.2.3 PerceivVed ValUe ............cccocouiiiiiiiiiii it 28
2.2.4 Continued Use Intention (Niat Penggunaan Berkelanjutan)................ 32
2.2.5 Purchase Intention (Niat Pembelian) ............ccccocovviiiiiiniic 33
2.2.6 PLS-SEM (Partial Last Square-Structural Equation Modeling)......... 33
BAB III METODOLOGI PENELITIAN ......ccooiiiiiiiiiieee e 35
3.1 ATUE Penelitian......coouveiiiiieiiiicciie e 35

R I 0 o 1<) o - 1) PSPPSR PPRTRPPRTPRN 35
3.3 Identifikasi Masalah ..........ccccooiiiiiiiiiii 36

XV



3.4 STUAL LItETATUT ... eeeeeeeeee e ettt e e e e e e e et e e eeeeeeeeeee e eneeeeaeeennnes 36

3.5 Penentuan Model Konseptual...........oceiiiiiiiiiiiiiiiccce e 37
3.6 Penyusunan HipOtesiS.......ouiuiiieriiiiiieiicie e 39
3.7 Penentuan Populasi dan Sampel ........ccccoocviiiiiiiiiiiiiiie e 43
3.7.1 POPULAST...eiiiiiiiiiiii et 43
3.7.2 Teknik Sampling........c.ccooviviiiiiiiiiiici e 43
3.7.3 UKuran SaAmpPel ......ccueeiiiiiiiiiiiiie it 44
3.7.5 SKala LAKETT.....oeiiiiiiiiiciccc e 46
3.8 Penyusunan Instrumen Penelitian...........cccoooiiiiiiiiiiiiniec e 47
3.9 Pengujian INStIUMEN .......eeiiiiiiiiiiiciie e 49
3.9.1 Uji ValIdItas .....ooviiiiiiiiiiiiciic s 49
3.9.2 Uji Relabilitas .......c.ccviiiiiiiiiiiiiiesieeie e 52
3.10 Penyebaran KuUESIONET .........c.cueiiiiiiiiiiiiie e 53
3.11 Pengolahan dan Analisis Data...........ccccoveiiiiiiiiiiiniesecec e 54
3.11.1 Data Cleaning ...............coouiiiieiiiiiieiei e 54
3.11.2 Analisis DeSKIIptif......cccoiiiiiiiiiiiiii i 56
3.11.3 Analisis Inferensial ..........ccocooiiiiiiiiiiiii e 56
3.12 Penarikan Kesimpulan dan Saran ..........c.cccocceviiiiiiiiinie, 58
HASIL DAN PEMBAHASAN ......oooiiiiiii e 59
4.1 Pembahasan Hasil Data Cleaning ...............ccccccooveviiniiiniciiienenieeneenes 59
4.1.1 Pemeriksaan Kesesuaian Kriteria Responden ............cccccociiiiiiiinnnn, 59
4.1.2 Pemeriksaan Missing Value ............ccccccoooeviiiiiiiiiiicnec e 59
4.1.3 Pemeriksaan Data Duplikat ..........ccccccviviiiiiiiniiic, 60
4.1.4 Pemeriksaan Data Berpola.........c.cccocoviiiiiniiiiccec e 60
4.1.5 Pemeriksaan QUIIEr ...........c.ccuvuviiiiiiiiiiiii e 61
4.1.6 Penetapan Data AKNIT .........cocoiiiiiiiiiieee e 61
4.2 Data Demografi Responden............ccoeoiiiiiiiiiiiiiiii e 62
4.2.1 Responden Berdasarkan Jenis Kelamin...........ccccovoiiieiiiinciiicnnn, 62
4.2.2 Responden Berdasarkan Usia ...........cccovveviiiiiiiiiiiciicnecsee s 63
4.2.3 Responden Berdasarkan Pekerjaan..........cccoccovveiiiiiiininiciceens 63
4.2.4 Responden Berdasarkan Rata-rata Uang Saku / Penghasilan............... 64
4.2.5 Responden Berdasarkan Intensitas Bermain RobloX...........cccceeeveennnee. 65

XVvi



4.2.6 Responden Berdasarkan Pengalaman Membeli Robux ...........c.ccc.e.. 66

4.3 Hasil dan Pembahasan Analisis Statistik Deskriptif ..........cccccceviiiiiiiiinnnnn 67
4.3.1 Frekuensi Jawaban Variabel Enjoyment ............ccccucvveviienniieiiinenninn, 68
4.3.2 Frekuensi Jawaban Variabel Social Value ..............cccccooviiiiiininnnnn 70
4.3.3 Frekuensi Jawaban Variabel Quality ..........ccccouveiiiiiiiiiiiiiiciicne 73
4.3.4 Frekuensi Jawaban Variabel Economic Value ...............ccccccovveiinnnnnnnn 76
4.3.5 Frekuensi Jawaban Variabel Continued Use Intention......................... 78
4.3.6 Frekuensi Jawaban Variabel Purchase Intention................cccccuevnnnene 81

4.4 Hasil dan Pembahasan Analisis Statistik Inferensial............cccocoeviiininnnnnnne 83
4.4.1 Pengujian Quter Model ...............cccuvoeiiiiiiiiiiiiiiiesic e 84

4.4.1.1 Convergent Validity ...........ccccocevoiiiiiiiiiiiiisiieic e 84
4.4.1.2 Discriminant Validity.............ccccoooeioiiiiiiniiiiiei e 85
4.4, 1.3 ReliADILILY ..ottt 87
4.4.2 Pengujian Inner Model ................ccccoooeiiiiiiiiiiiiiieie e 88
4.4.2.1 Variance Inflation Factor (VIF) .......ccoocviiiiiiiiciiciesee 88
4422 R-SQUATE ...ttt 89
4423 O-SQUATE ...t 90
4.4.2.4 Effect Size (F-SQUQAre) ..............ccccouioiiiiiiiiiiiiiiiic i 91
4.4.2.5T01Al EffECt .....cooviiiiiiiiiiiiiieiiei e 91
4.4.2.6 INAirect Effect ...........coooviiiiiiiiii e 92
4.4.2.77 Direct Effect ........cccovoiiiiiiiiiiiiiiiiic i 93
4.4.3 Pengujian HipOteSiS.....cccuieriuiiiiiiieiiiieiiiee e 95
4.4.3.1 Hasil Uji Hipotesis (Direct Effect) .......ccccccooouviiiiiiiiinniiiiiiienns 95
4.4.3.2 Hasil Uji Peran Mediasi (Specific Indirect Effect) ..........cccccoeu.. 98

4.5 Pembahasan Hasil Penelitian ...........cccoccooiiiiiiiiiiiiiiiicce e 99
4.5.1 Hubungan Enjoyment Terhadap Continued Use Intention ................... 99
4.5.2 Hubungan Enjoyment Terhadap Purchase Intention.......................... 102
4.5.3 Hubungan Social Value Terhadap Continued Use Intention .............. 104
4.5.4 Hubungan Social Value Terhadap Purchase Intention ....................... 107
4.5.5 Hubungan Quality Terhadap Continued Use Intention ....................... 110
4.5.6 Hubungan Quality Terhadap Purchase Intention ...............c.ccccoueue.. 112
4.5.7 Hubungan Economic Value Terhadap Continued Use Intention ......... 115

xvil



4.5.8 Hubungan Economic Value Terhadap Purchase Intention.................. 117

4.5.9 Hubungan Continued Use Intention Terhadap Purchase Intention ....120

KESIMPULAN DAN SARAN .......cooi s 125
5.1 KESTMPULAN ... 125
5.2 SATAN ..t 126

DAFTAR PUSTAKA .....ooiiiiii s 127

LAMPIRAN L...ooiiiiiii s 137

XViii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Peringkat Unduhan Roblox Global ...........cccccovviiiiiiiniiiiiiiciee e, 2
Gambar 1.2 Peringkat Pendapatan Roblox Global ............ccccceviviiiiiiiiniiiiicns 2
Gambar 1.3 Manajemen Sistem Informasi..........cccccovveiiiiiniiiieiiicceees 6
Gambar 2.1 Log0 RODIOX ....cuviiiiiiiiiiiiiiiciic e 24
Gambar 2.2 Pilihan Paket dan Harga RObuX ........ccccocvviiiiiiiiniini e 27
Gambar 3.2 Alur Penelitian ..........cooueeiiiiiiiiii e 35
Gambar 3.3 Model Konseptual ..........cccoiieiiiiiiieiicic e 37
Gambar 3.4 Flowchart Data Cleaning................c.cccccuveniiiiiiiiisiiie e 54
Gambar 4.1 Persentase Jenis Kelamin Responden ...........ccccceviiiiiiiniieniininne 62
Gambar 4.2 Persentase Usia Reponden ..........c.cooevvvviiiiiiiiiniciciceee 63
Gambar 4.3 Distribusi Pekerjaan Responden ..........ccccocviiiiiiiiiiciiiciecen 64
Gambar 4.4 Distribusi Penghasilan Responden...........c.cccooviviiiiiiiiiicin, 64
Gambar 4.5 Frekuensi Bermain Roblox 3 Bulan Terakhir............ccccooeiiiiiiinnnnne 65
Gambar 4.6 Durasi Bermain Roblox Dalam Satu Hari...........c.ccoooveiiiiiiciinnnn 66
Gambar 4.7 Persentase Pengalaman Membeli RODUX .........ccovveiiiiiiniiiiiieniinne 67
Gambar 4.8 Hasil BoOISIFrAPINgG ...........ccccccoviiviiiiiiiiiiciici s 95

XiX



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu ...........cccoeoiviiiiiiii e, 9
Tabel 2.2 Rangkuman Jumlah Penelitian Terdahulu............ccccooiiiiiiiiniie, 22
Tabel 3.1 Definisi Operasional Variabel .............ccccceviiiiiiiiiiiiic 38
Tabel 3.2 Nilai Maksimal EStImMas ........c.ccccveieiiiiiiiiiiie e 45
Tabel 3.3 Skala Likert Penilaian ...........cccocveiiiiiiiiiiiiic e 47
Tabel 3.4 Instrumen Penelitian...........ccocoiiiiiiiieiieiie e 47
Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Variabel Enjoyment ............c.cccovveneiinicnicniennenn. 50
Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Variabel Social Value ...........c.....cccoovviiiiiiiininnnn. 50
Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Variabel Quality ...........ccccccoviviiiiiiiiiiiiicic, 51
Tabel 3.8 Hasil Uji Validitas Variabel Economic Value ............c.ccccooovviveiinnnnns 51
Tabel 3.9 Hasil Uji Validitas Variabel Continued Use Intention.................c......... 52
Tabel 3.10 Hasil Uji Validitas Variabel Purchase Intention.................ccccccoveune. 52
Tabel 3.11 Hasil Uji Reliabilitas ..........cccoceiiiiiiiiiiii e 53
Tabel 3.12 Formula Untuk Tahapan Data Cleaning ..............cccccoveiviicinicniennenn. 55
Tabel 3.13 Kriteria Evaluasi Model Pengukuran ............ccoceovviiniiiiiiciicicnn 57
Tabel 3.14 Kriteria Evaluasi Model Struktural ............cccooeiiiiiiiniiiiiee 58
Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Data Cleaning................c.cccocooviiviniiiininicninnnn, 61
Tabel 4.2 Frekuensi Jawaban Enjoyment ............ccccccooveiiiioieniiiicicneeseeeneen 68
Tabel 4.3 Hasil Statistik Jawaban Enjoyment .............ccccooooiveiiiiiicniniicsicneens 70
Tabel 4.4 Frekuensi Jawaban Social Value .............ccccocooiiiiiiiiiiiiiiiiiieiceee 71
Tabel 4.5 Hasil Statistik Jawaban Social Value..............ccccoooeiviiiiiiiiiiiiiiins 72
Tabel 4. 6 Frekuensi Jawaban Quality ...........cccocooviiiiiiiiciin e 73
Tabel 4.7 Hasil Statistik Jawaban Quality...........cccocvoiiiiiiiiiniies 75
Tabel 4.8 Frekuensi Jawaban Economic Value ..............cccccoovoiiiiiiiniiciiainns 76
Tabel 4.9 Hasil Statistik Jawaban Economic Value...............cccccoooiiiiiiiininanncns 78
Tabel 4. 10 Frekuensi Jawaban Continued Use Intention ................cccccoevcininnns 79
Tabel 4. 11 Hasil Statistik Jawaban Continued Use Intention ................cccccecu.n. 80
Tabel 4. 12 Frekuensi Jawaban Purchase INtention ..............ccccccuuvevoeniienieennens 81
Tabel 4. 13 Hasil Statistik Jawaban Purchase Intention ...............ccccccoeeevecennns 83
Tabel 4.14 Outer LOAAING ............ccccoeiiiiiiiiiiceeei e 84

xXxi



Tabel 4.15 Average Variance Extracted (AVE) .......ccccoooiiiiiiiiiiiiiiiic e 85

Tabel 4.16 Cross LOAAING ...........c.ccouioiiiiiiiiiiiicii e 86
Tabel 4.17 FOrnell-Larcker .............c.coccoiiiiiiiiiiiiiiesie e 87
Tabel 4.18 Cronbach's Alpha dan Composite Reliability .............c...cccovvviriunenne. 87
Tabel 4.19 Variance Inflation Factor (VIF) ... 88
Tabel 4.20 Nilal R-SGUATE .........ccoeciiiiiiiiiieiiei e 89
Tabel 4.21 Nilal OQ-SGUATE ..........ccoouviiiiiiiiii it 90
Tabel 4. 22 Nilal F-SGUATE .........ccooueiiiiiiiiii it 91
Tabel 4.23 Nilai Pengaruh Total (Total Effect) ..........cccoovviiociiiiiiieniiiieen, 92
Tabel 4.24 Nilai Pengaruh Tidak Langsung (Indirect Effect) ............c.cccocovnvenne... 93
Tabel 4.25 Nilai Pengaruh Langusng (Direct Effect) ........ccccocouveiioiiieiiciieennenn 93
Tabel 4.26 Hasil Uji HIPOtESIS......coiiiiiiiiiiiiiicisi e 96
Tabel 4.27 Hasil Uji Specific Indirect Effect ...........cccuvoiioiiiiiiiiniiiiiie e 98

xxii



Lampiran 1.
Lampiran 2.
Lampiran 3.
Lampiran 4.
Lampiran 5.
Lampiran 6.
Lampiran 7.
Lampiran 8.
Lampiran 9.
Lampiran 10

Lampiran 11

Lampiran 12.
Lampiran 13.
Lampiran 14.
Lampiran 15.
Lampiran 16.
Lampiran 17.
Lampiran 18.

Lampiran 19.

DAFTAR LAMPIRAN

Surat Izin Penelitian..........ccoocviiiiiiiiiii 137
Susunan kuesioner Google Form...........cccccooviiiiiniiiiniciice 138
Bukti Penyebaran Kuesioner ...........ccocvvveiiiiiiicniiinicscc e 141
Proses Cleaning Data..........cccoovvieiiiiiiiiiiiiiiec s 142
Hasil Pra KUeSIONer .......ccovviiiiiiiiiiii e 143
Hasil Outer Loading ................cccoovviiiiiiiiiiiiiiiiee s 146
Hasil Validity dan Reliability..............cccoeiviiiiiiiiiiiiiiiciiicie 146
Hasil Cross LOAding ..........c.coooooviiiiiiiiiiiiiiieee e 147
Hasil Fornell-Larcker Criterion ..............cccoouooinviiiieenieniineienn, 147
. Hasil Variance Inflation Factor (VIF).......ccccoiiiiiiiiiicninnn, 148
CHaSI R-SGUATE ... 148
Hasil F-SqUare.............cccccouviiiiiiiiiiii it 149
Hasil Q-Square ... 149
Hasil Direct Effect ........c.cccooiiiiiiiiiiiiiiiicieeese e 149
Hasil Indirect Effect ..........cccccoiiiiiiiiiiiiiiiicceeseee e 149
Hasil Total effect...........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiic 150
Hasil Proses BootSraping.............ccccuvvviiviiiiiiiiiciiic e 150
Hasil Specific Indirect Effect ..........c.ccocoviiiiiiiiiiiiiiiiicieiens 150
Hasil Qutput BootStraping..............cccccoevveioieniiiiienieiieesesneens 151

XX1ii



	c1c711891e47b22e40d0bd01fe563b174c69d13516051b677bd76a40cf654e78.pdf
	LEMBAR PENGESAHAN
	Dokumen Pindaian
	SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI
	c1c711891e47b22e40d0bd01fe563b174c69d13516051b677bd76a40cf654e78.pdf

