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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1.

10.

Salience secara signifikan memengaruhi loyalitas pemain game seluler
online, dengan efek yang negatif atau bertolak belakang.

Tolerance tidak memengaruhi loyalitas pemain game seluler online.

Mood modification secara signifikan memengaruhi loyalitas pemain game
seluler online, dengan efek yang negatif atau bertolak belakang.

Relapse tidak memengaruhi loyalitas pemain game seluler online.
Withdrawal secara signifikan memengaruhi loyalitas pemain game seluler
online, dengan efek yang negatif atau bertolak belakang.

Conflict tidak memengaruhi loyalitas pemain game seluler online.
Problems tidak memengaruhi loyalitas pemain game seluler online.
Salience secara signifikan memengaruhi niat untuk melakukan in-app
purchase pada game seluler online.

Tolerance tidak memengaruhi niat untuk melakukan in-app purchase pada
game seluler online.

Mood modification tidak memengaruhi niat untuk melakukan in-app

purchase pada game seluler online.



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Relapse tidak memengaruhi niat untuk melakukan in-app purchase pada
game seluler online.

Withdrawal secara signifikan memengaruhi niat untuk melakukan in-app
purchase pada game seluler online.

Conflict tidak memengaruhi niat untuk melakukan in-app purchase pada
game seluler online.

Problems tidak memengaruhi niat untuk melakukan in-app purchase pada
game seluler online.

Loyalitas pemain game secara signifikan memengaruhi niat untuk
melakukan in-app purchase pada game seluler online, dengan efek yang
negatif atau bertolak belakang.

Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara salience
terhadap niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.
Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara tolerance
terhadap niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.
Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara mood
modification terhadap niat melakukan in-app purchase pada game seluler
online.

Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara relapse terhadap
niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.

Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara withdrawal

terhadap niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.
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21. Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara conflict terhadap
niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.
22. Loyalitas pemain game tidak memediasi hubungan antara problems

terhadap niat melakukan in-app purchase pada game seluler online.

5.2 Implikasi Manajerial

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa salience, mood modification, dan
withdrawal secara signifikan memengaruhi loyalitas pemain game seluler online.
Juga, salience, withdrawal, dan loyalitas pemain game secara signifikan
memengaruhi niat untuk melakukan in-app purchase pada game seluler online.
Maka dari itu hal-hal yang harus diperhatikan oleh pengembang game seluler
online adalah sebagai berikut:

1. Untuk meningkatkan loyalitas pemain game, maka para pengembang game
seluler online harus membuat suatu program yang dapat membuat pemain
game betah berada di aplikasi tersebut untuk terus bermain (konsumen
semakin loyal), dan akan mengarah pada terciptanya niat untuk melakukan
in-app purchase.

2. Untuk meningkatkan niat untuk melakukan in-app purchase, maka
pengembang game seluler online harus menjual fitur-fitur atau item yang
dapat membuat pemain game betah bermain, sehingga pemain game akan
terus kembali untuk memainkan game tersebut.

3. Temuan dari penelitian ini harus disikapi dengan hati-hati, agar

pengembang game seluler online tidak memanfaatkan fenomena kecanduan
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game seluler online sebagai sarana untuk memperoleh keuntungan

finansial.

Keterbatasan Penelitian

Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini, yaitu:

. Variabel independen salience, tolerance, mood modification, relapse,

withdrawal, conflict, dan problems hanya memiliki nilai koefisien
determinasi sebesar 0,143 (14,3%) dalam menjelaskan variabel dependen
yakni loyalitas pemain game, dan hanya memiliki nilai koefisien
determinasi sebesar 0,281 (28,1%) dalam menjelaskan variabel dependen
yakni niat melakukan in-app purchase. Hal ini berarti bahwa terdapat
banyak variabel diluar penelitian ini yang lebih mampu dalam menjelaskan
variabel loyalitas pemain game dan variabel niat melakukan in-app
purchase.

Hanya sebanyak 38% responden dari penelitian ini yang menghabiskan
waktu selama lebih dari 3 jam untuk bermain game setiap hari. Hal ini
berarti bahwa responden dari penelitian ini  kurang mampu

mempresentasikan pecandu game seluler online.

Saran Penelitian

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang dipaparkan, maka penulis

mengusulkan saran untuk penelitian selanjutnya, yaitu:
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1. Menambahkan variabel independen lain di luar variabel penelitian ini agar
nilai dari adjusted r-square cukup besar, sehingga variabel independen
akan mampu menjelaskan variabel dependen dengan baik.

2. Mempersempit populasi atau sampel penelitian agar responden penelitian

dapat mempresentasikan pecandu game seluler online dengan baik.
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LAMPIRAN

Lampiran 1: Kuesioner Penelitian

Pertanyaan Profil

1. Jenis kelamin:
o Laki-laki
o Perempuan
2. Usia (tahun):

Pertanyaan Filter
1. Apakah Anda pernah bermain game seluler online? (Jika Anda memilih
tidak, maka pengisian kuesioner akan berhenti di bagian ini)
o Ya
o Tidak
2. Contoh penawaran in-app purchase dalam game PlayerUnknown's
Battlegrounds (PUBG)

“@' FREE . ‘&ykm
300+ 25 gon+ “ B0

BEST VALUE

S FREE :_‘ ':*f. FREE ¥ %“FRE
1500+ 300 3000+ 850 A

| US$24.99 [l USS49.99 R US$99.99

3. Apakah Anda pernah melakukan in-app purchase dalam game seluler
online? (Jika Anda memilih tidak, maka pengisian kuesioner akan berhenti
di bagian ini)
o Ya
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o Tidak

Pertanyaan Umum

1. Kategori game favorit (boleh memilih lebih dari satu):

(©]

(@]

o

(@]

o

Action / Aksi

Adventure / Petualangan
Card / Kartu

Puzzle / Teka-Teki

Racing / Balapan

Role Playing / Bermain Peran
Sports / Olahraga

Strategy / Strategi

Simulation /Simulasi

Lain-lain

2. Rata-rata waktu yang dihabiskan untuk bermain game setiap hari:

o >3jam

o 1-3jam

o <1ljam

3. Jumlah in-app purchase yang dilakukan selama setahun terakhir:

o > 10 pembelian

o 5 sampai 10 pembelian

o 1 sampai 5 pembelian

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Kuesioner ini berisi pernyataan-pernyataan yang harus dijawab responden dengan

jujur. Pilinlah satu jawaban berdasarkan apa yang sebenarnya Anda lakukan

dengan menggunakan skala berikut:

1 — Sangat Tidak Setuju
2 — Tidak Setuju

3 — Netral
4 — Setuju



5 — Sangat Setuju

Addiction 1: Salience
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No. Pernyataan Jawaban
STS | TS N S SS
1. | Saya bermain game seluler online
sepanjang hari.
2. | Saya menghabiskan banyak waktu luang
untuk bermain game seluler online.
3. | Saya merasa kecanduan terhadap game
seluler online.
Addiction 2: Tolerance
Jawaban
No. Pernyataan STS [ TS N S S
1 Saya bermain game seluler online lebih
" | lama dari yang seharusnya.
9 Saya menghabiskan lebih banyak waktu
" | untuk bermain game seluler online.
3 Saya tidak dapat berhenti setelah saya
" | mulai bermain game seluler online.
Addiction 3: Mood Modification
Jawaban
No. Pernyataan STS [ TS N S SS
1 Saya bermain game seluler online untuk
" | melupakan kehidupan nyata.
5 Saya bermain game seluler online untuk
" | melepaskan stres.
3 Saya bermain game seluler online agar
" | merasa lebih baik.
Addiction 4: Relapse
Jawaban
No. Pernyataan STS [ TS N S SS
Saya tidak dapat mengurangi waktu yang
1. |saya habiskan untuk bermain game
seluler online.
Orang lain gagal saat mencoba
2. | membantu saya untuk mengurangi waktu

bermain game seluler online.
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Saya gagal saat mencoba untuk
mengurangi waktu bermain game seluler
online.

Addiction 5: Withdrawal

No. Pernyataan Jawaban
STS | TS N S SS
1 Saya merasa kesal ketika saya tidak
" | dapat memainkan game seluler online.
5 Saya menjadi marah ketika saya tidak
" | dapat memainkan game seluler online.
3 Saya menjadi stres ketika saya tidak
" | dapat memainkan game seluler online.
Addiction 6: Conflict
Jawaban
No. Pernyataan STS [ TS N 3 3
Saya bertengkar dengan orang lain
1. | (misal: keluarga, teman) sejak saya
bermain game seluler online.
Saya mengabaikan orang lain (misal:
2. | keluarga, teman) karena saya bermain
game seluler online.
Saya berbohong tentang waktu yang saya
3. | habiskan untuk bermain game seluler
online.
Addiction 7: Problems
Jawaban
No. Pernyataan STs T Ts N S 3S
1 Bermain game seluler online
" | menyebabkan saya kurang tidur.
Saya mengabaikan aktivitas penting
5 lainnya (misal: sekolah, pekerjaan,
" | olahraga) untuk bermain game seluler
online.
Saya merasa tidak nyaman setelah
3. | bermain game seluler online dalam

waktu yang lama.




Loyalitas Pemain Game
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No Pernyataan Jawaban
' y STS[ TS| N | S [ sSS
1 Game online secara keseluruhan cukup
" | memuaskan untuk dimainkan kembali.
Saya akan kembali memainkan game
2. | online favorit saya ketika saya ingin
bermain game online.
Niat Melakukan In-App Purchase
Jawaban
No. Pernyataan STS T Ts N S S

Saya berencana untuk terus melakukan
in-app purchase dalam game seluler
online.

Saya sangat menyarankan orang lain
untuk melakukan in-app purchase dalam
game seluler online.

Saya merasa melakukan in-app purchase
dalam game seluler online bermanfaat.

Saya akan cenderung sering melakukan
in-app purchase dalam game seluler
online di masa mendatang.

Saya berencana membelanjakan lebih
banyak uang untuk melakukan in-app
purchase dalam game seluler online.




Lampiran 2: Data Responden dan Jawaban Responden

Data Responden
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Apakah Apakah Anda Rata-rata Jumlah in-
pernah
Anda waktu yang | app purchase
melakukan o
. : pernah : . : dihabiskan yang
Jenis Usia . in-app Kategori game favorit .
No. : bermain - . : untuk dilakukan
Kelamin | (tahun) purchase (boleh memilih lebih dari satu) .
game bermain selama
selama .
seluler game setiap setahun
online? setahun hari terakhir
' terakhir?
Action/Aksi, . 5 sampai 10
1 Perempuan 20 Ya Ya Adventure/Petualangan > 120 menit pembelian
5 Laki-laki 21 va va Actlor!/Ak3|,_Ram_ng/BaI_apan, 1-3jam 1 sampai 5
Simulation/Simulasi pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
3 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pa
> pembelian
Strategy/Strategi
Role Playing/Bermain Peran, . 5 sampai 10
4 Perempuan 21 Ya Ya Strategy/Strategi >3 Jam pembelian
Action/Aksi,
5 L aki-laki 29 Ya Ya Advent_ure/Petuanngan, Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Simulation/Simulasi
Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki, >10
6 Perempuan 23 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, > 3 jam .
pembelian

Simulation/Simulasi
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7 Perempuan 28 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi > 3 jam > 10.
pembelian
Action/AKksi, 5 sampai 10
8 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pat
h pembelian
Strategy/Strategi
9 Perempuan 21 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi >3 jam > 10.
pembelian
10 | Lakilaki | 23 Ya Ya Action/Aksi >3 jam > 10
pembelian
11 | Laki-laki 19 Ya Ya Strategy/Strategi, >3 jam > 10
Simulation/Simulasi pembelian
Action/AKksi,
12 L aki-laki 21 Ya Ya Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 5 sampali 10
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
Action/AKksi,
. Adventure/Petualangan, . >10
13 Laki-laki 22 Ya Ya Card/Kartu, Role Playing/Bermain 1-3jam pembelian
Peran, Strategy/Strategi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role 5 sampai 10
14 Laki-laki 17 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam pal
i pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
15 | Laki-laki | 23 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam > 10
pembelian
. Action/Aksi, . 1 sampai 5
16 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan <1jam pembelian
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Action/AKksi, 1 sampai 5
17 | Perempuan 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam pa
: ) pembelian
Playing/Bermain Peran
Action/Aksi, . 1 sampai 5
18 | Perempuan 19 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
. . 5 sampai 10
19 | Perempuan 17 Ya Ya Strategy/Strategi > 3 jam pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
20 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role >3 jam Pa
; . pembelian
Playing/Bermain Peran
Role Playing/Bermain Peran, a 1 sampai 5
21 | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
Adventure/Petualangan, Role 1 sampai 5
22 | Perempuan 18 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam pa
. pembelian
Strategy/Strategi
23 | Perempuan 22 Ya Ya Multiplayer Online Battle Arena > 3 jam L sampal 5
pembelian
Role Playing/Bermain Peran, . 5 sampai 10
24 | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
o5 L aki-laki 19 va va Adventure/PetuaIangan, 1-3jam 1 sampai 5
Strategy/Strategi pembelian
Action/Aksi, Role 1 sampai 5
26 | Perempuan 21 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam P
. pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi, > 10
27 | Perempuan 25 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam .
; pembelian
Strategy/Strategi
28 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam 5 sampai 10
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Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan,
Puzzle/Teka-Teki, . 1 sampai 5
29 | Perempuan 23 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
30 | Perempuan 21 Ya Ya Action/Aksi <1jam 1 sampal 5
pembelian
31 | Perempuan 18 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi > 3 jam 1 sampal >
pembelian
32 Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam S sampal 10
pembelian
33 Laki-laki 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam S sampai 10
pembelian
. . >10
34 | Perempuan 23 Ya Ya Strategy/Strategi >3 jam pembelian
Action/Aksi,
S Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
85 | Laki-laki 18 Ya Ya Card/Kartu, Racing/Balapan, 1-3jam pembelian
Sports/Olahraga
36 | Laki-laki | 23 Ya Ya Action/Aksi, MOBA >3 jam >10
pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
37 | Perempuan 19 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam pa
; . pembelian
Playing/Bermain Peran
38 | Perempuan 23 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi > 3 jam > 10.
pembelian
39 | Perempuan 18 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam 5 sampai 10
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Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, Y 5 sampai 10
40 | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
Action/AKksi, 5 sampai 10
41 | Perempuan 22 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pal
: pembelian
Strategy/Strategi
. . >10
42 | Perempuan 18 Ya Ya Strategy/Strategi >3 jam pembelian
Action/AKksi, 5 sampai 10
43 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam emb%lian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi P
Action/Aksi, > 10
44 | Perempuan 20 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam .
; pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi, 5 sampai 10
45 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam pal
: pembelian
Strategy/Strategi
Adventure/Petualangan, 5 sampai 10
46 | Perempuan 15 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pa
; 7 . . pembelian
Simulation/Simulasi
. Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, . > 10
47 Laki-laki 29 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi >3 Jam pembelian
Action/Aksi, . 5 sampai 10
48 | Perempuan 22 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
Action/Aksi, 1 samoai 5
49 | Perempuan 17 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam pa
pembelian

Playing/Bermain Peran,
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Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
50 Laki-laki 17 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam L sampal 5
pembelian
Action/AKksi, >10
51 Laki-laki 17 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role >3 jam .
: ) pembelian
Playing/Bermain Peran
52 Laki-laki 19 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi 1-3jam 1 sampal 5
pembelian
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role >10
53 Laki-laki 20 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam .
. pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, 1 samoai 5
54 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role > 3 jam pa
: : pembelian
Playing/Bermain Peran
55 Laki-laki 30 va va Role Playlng/Bermam_Peran, >3 jam 1 sampai 5
Strategy/Strategi pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
56 Laki-laki 26 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embslian
Puzzle/Teka-Teki P
A Action/Aksi, Sports/Olahraga, . >10
57 Laki-laki 19 Ya Ya MOBA 1-3jam pembelian
58 | Perempuan | 28 Ya Ya Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki | 1-3jam | »Sampais
pembelian
S Action/Aksi, . >10
59 | Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pembelian
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Strategy/Strategi
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, Role >10
60 Laki-laki 24 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam .
. pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role >10
61 Laki-laki 24 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam .
i pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role 5 sampai 10
62 Laki-laki 24 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam pal
. pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan,
63 Laki-laki 9 va va Racing/Balapan, Sports/QIahraga, >3 jam > 10_
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, . > 10
64 | Perempuan 27 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki >3 Jam pembelian
Action/Aksi, Role
o Playing/Bermain Peran, a > 10
65 Laki-laki 25 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
. Action/Aksi, . 1 sampai 5
66 | Laki-laki 30 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
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Action/Aksi,
67 Laki-laki 37 Ya Ya Adventgre/PetuaIangan, 1-3jam 1 sampa_li 5
Racing/Balapan, pembelian
Simulation/Simulasi
68 | Laki-laki 17 Ya Ya Moba 1-3jam > 10
pembelian
Action/Aksi, Card/Kartu, 1 sampai 5
69 | Perempuan 24 Ya Ya Sports/Olahraga, <1jam belian
Simulation/Simulasi pembe
Action/Aksi, 1 sampai 5
70 Laki-laki 25 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embelian
Racing/Balapan P
Action/Aksi, Role
. Playing/Bermain Peran, . >10
n Laki-laki 19 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strateqi, >3 jam pembelian
Simulation/Simulasi
72 Laki-laki 23 Ya Ya Battleground 1-3jam > 10.
pembelian
Action/Aksi,
73 Laki-laki 20 va va Adventure/PetuaIan_gan, 1-3jam 5 sampa_i 10
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
74 Laki-laki 23 Ya Ya Strategy/Strategi <1jam . sampal X
pembelian
Action/Aksi, Role > 10
75 Laki-laki 31 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam embelian
Strategy/Strategi, Moba P
76 Laki-laki 23 Ya Ya Action/Aksi, 1-3jam 1 sampai 5
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Adventure/Petualangan, Role pembelian
Playing/Bermain Peran,
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
77 Laki-laki 20 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam . sampal X
pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, 5 sampai 10
78 Laki-laki 20 Ya Ya Sports/Olahraga, 1-3jam pal
. . : . pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, 1 sampai 5
79 Laki-laki 18 Ya Ya Adventure/Petualangan, <1jam P
. ; : . pembelian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
o Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
80 Laki-laki 22 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, <ljam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
o Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
81 Laki-laki 21 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, >3 Jam pembelian
Strategy/Strategi
o Action/Aksi, . >10
82 | Laki-laki 28 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, > 10
83 Laki-laki 24 Ya Ya Strategy/Strateqi, 1-3jam .
; ) . . pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
84 Laki-laki 30 Ya Ya Strategy/Strateqi, > 3 jam pa
; ) . . pembelian
Simulation/Simulasi
85 Laki-laki 32 Ya Ya Action/Aksi, Racing/Balapan, 1-3jam 1 sampai 5
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Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
86 Laki-laki 33 Ya Ya Advent_ure/Petuanngan, Role >3 jam > 10_
Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
87 Laki-laki 30 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam > 10
pembelian
88 Laki-laki 25 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, Role 5 sampai 10
89 Laki-laki 23 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam pal
: pembelian
Strategy/Strategi
. Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, . > 10
0 Laki-laki 27 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi >3 Jam pembelian
Action/AKksi,
01 Laki-laki 30 va va Adventure/PetuaIan_gan, 1-3jam 1 sampai 5
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
92 Laki-laki 20 Ya Ya Sports/Olahraga <1jam L sampal 5
pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
93 Laki-laki 25 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pa
. ; : . pembelian
Simulation/Simulasi
04 | Laki-laki | 28 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam | lsampais
Simulation/Simulasi pembelian
95 Laki-laki 18 Ya Ya Racing/Balapan, <1jam 1 sampai 5

Simulation/Simulasi

pembelian
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96 | Laki-laki | 21 Ya Ya fos > 3 jam > 10
pembelian
907 | Laki-laki | 18 Ya Ya S.Sports./ Olahraga, <1jam 1 sampai 5
imulation/Simulasi pembelian
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
98 | Perempuan 26 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam beli
Playing/Bermain Peran, pembetian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role .
o . . . 1 sampai 5
99 Laki-laki 20 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam belian
Sports/Olahraga, pembe
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, > 10
100 Laki-laki 23 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, > 3 jam belian
Simulation/Simulasi pembe
Action/AKksi,
o Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
101 Laki-laki 19 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki, <ljam pembelian
Strategy/Strategi
S Action/Aksi, Card/Kartu, . 1 sampai 5
102/ Laki-laki 18 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki 1-3jam pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
103 | Perempuan 29 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam belian
Strategy/Strategi pembe
104 Laki-laki 7 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 5 sampa_i 10
Playing/Bermain Peran, pembelian




115

Sports/Olahraga, Strategy/Strategi

Action/Aksi,

105 Laki-laki 30 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam 1 sartrjlpla_u X
Strategy/Strategi, Dance pembetian
106 Laki-laki 39 Ya Ya Simulation/Simulasi 1-3jam 1 sampal X
pembelian
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
107 | Laki-aki 32 a a Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Racing/Balapan, Strategy/Strategi
108 Laki-laki 28 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam > 10.
pembelian
Role Playing/Bermain Peran, . 1 sampai 5
109 | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
Action/Aksi, 5 sampai 10
110 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Strategy/Strategi pembe
111 Laki-laki 28 Ya Ya Adventure/Petualangan > 3 jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, >10
112 Laki-laki 31 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam belian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi pembe
Action/Aksi, 1 sampai 5
113 Laki-laki 22 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embelian
Racing/Balapan, Strategy/Strategi P
Action/Aksi, > 10
114 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam .
pembelian

Racing/Balapan, Strategy/Strategi
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Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
115 Laki-laki 22 Ya Ya Racing/Balapan, Role > 3 jam beli
Playing/Bermain Peran, pembetian
Sports/Olahraga
Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, 1 sampai 5
116 Laki-laki 32 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, <1jam belian
Strategy/Strategi pembe
Action/AKksi, 5 sampai 10
117 Laki-laki 30 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Strategy/Strategi pembe
Action/AKksi, 5 sampai 10
118 Laki-laki 37 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embelian
Racing/Balapan, Sports/Olahraga P
119 | Laki-laki 23 Ya Ya Adventqre/PetuaIangan, <1jam 1 sampa_li 5
Racing/Balapan pembelian
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, >10
120 Laki-laki 20 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, Role > 3 jam embelian
Playing/Bermain Peran, P
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
o Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
121 Laki-laki 23 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strateqi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
122 | Perempuan 28 Ya Ya Pertanian <ljam > 10.
pembelian
123 Laki-laki 19 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam > 10
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Simulation/Simulasi, First person pembelian
shooter
Racing/Balapan, Sports/Olahraga, >10
124 | Laki-laki 19 Ya Ya Simulation/Simulasi, First person 1-3jam .
pembelian
shooter
125 | Laki-laki 21 Ya Ya Strategy/Strategi >3 jam > 10.
pembelian
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
126 | Laki-laki 16 Ya Ya Racing/Balapan, Role >3 jam P
; : pembelian
Playing/Bermain Peran,
Simulation/Simulasi
127 | Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam 1 sampal 5
pembelian
128 L aki-laki 34 Ya Ya Action/Aksi, Sports/OI_ahraga, 1-3jam 1 sampai 5
Strategy/Strategi pembelian
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
129 | Laki-laki 23 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
. Action/Aksi, . 5 sampai 10
130 Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan <1jam pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
131 Laki-laki 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pa
) pembelian
Strategy/Strategi
. Action/Aksi, . 1 sampai 5
132 Laki-laki 27 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
133 Laki-laki 27 Ya Ya Action/Aksi, > 3 jam 1 sampai 5
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Adventure/Petualangan pembelian
134 Laki-laki 21 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam > sampal 10
pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
135 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam beli
Racing/Balapan, Sports/Olahraga pembetian
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, 5 sampai 10
136 | Laki-laki 24 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam embelian
Playing/Bermain Peran, P
Strategy/Strategi
Adventure/Petualangan,
Racing/Balapan, Role 1 sampai 5
137 Laki-laki 20 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam belian
Sports/Olahraga, pembe
Simulation/Simulasi
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, Role >10
138 Laki-laki 15 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam embelian
Strategy/Strategi, P
Simulation/Simulasi
139 | Laki-laki | 27 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam > 10
pembelian
140 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan, MOBA 1-3jam 5 sampal 10
pembelian
Action/Aksi, 1 sampai 5
141 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam .
pembelian

Card/Kartu, Sports/Olahraga,
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Strategy/Strategi
142 | Laki-laki 16 Ya Ya Strategy/Strategi > 3 jam S sampal 10
pembelian
143 Laki-laki 21 Ya Ya A(_:tlon/Ak5|,_ Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran pembelian
144 Laki-laki 28 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
Puzzle/Teka-Teki, 5 sampai 10
145 Laki-laki 29 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strateqi, 1-3jam emb%lian
Simulation/Simulasi P
146 Laki-laki 28 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi > 3 jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, >10
147 Laki-laki 31 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam .
h pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi,
. Adventure/Petualangan, . >10
148 Laki-laki 21 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, >3 jam pembelian
Simulation/Simulasi
149 Laki-laki 32 Ya Ya Action/Aksi, Card/Kartu <1jam S sampal 10
pembelian
. Action/Aksi, . > 10
150 | - Laki-laki 29 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, 5 sampai 10
151 Laki-laki 17 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam pat
pembelian

Playing/Bermain Peran,
Simulation/Simulasi
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Action/Aksi, Role

>10

152 Laki-laki 17 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam .
. pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi, 5 sampai 10
153 | Laki-laki 22 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pal
> pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi, 1 sampai 5
154 | Laki-laki 28 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role >3 jam P
: ) pembelian
Playing/Bermain Peran
155 | Perempuan 18 Ya Ya Fire fair 1-3jam 1 sampal X
pembelian
Action/AKksi,
o Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
156 | Laki-laki 24 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
Action/Aksi, Racing/Balapan, 1 sampai 5
157 Laki-laki 29 Ya Ya Sports/Olahraga, 1-3jam pa
. . . . pembelian
Simulation/Simulasi
158 | Laki-laki 30 Ya Ya Strategy/Strategi, Moba 1-3jam 1 sampal 5
pembelian
Adventure/Petualangan, Role
. Playing/Bermain Peran, . > 10
159 | Laki-laki 20 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
Puzzle/Teka-Teki, . >10
160 | Perempuan 46 Ya Ya Strategy/Strategi >3 jam pembelian
161 | Perempuan 38 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, <1jam 1 sampai 5

Simulation/Simulasi

pembelian
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162 Laki-laki 25 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga > 3 jam . >ampal >
pembelian
163 Laki-laki 19 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga 1-3jam . >ampal >
pembelian
Action/AKksi,
S Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
164 | Laki-laki 23 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam pembelian
Strategy/Strategi
. i 1 sampai 5
165 | Perempuan 25 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
L Action/AKksi, Y 1 sampai 5
166 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
Action/Aksi,
o Adventure/Petualangan, ai 1 sampai 5
167 Laki-laki 25 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam pembelian
Strategy/Strategi
168 | Laki-laki 32 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam S sampal 10
pembelian
Action/Aksi,
169 | Perempuan 14 va va Advent_ure/Petuanngan, Role >3 jam > 10_
Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi, 5 sampai 10
170 Laki-laki 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pal
) pembelian
Strategy/Strategi
171 Laki-laki 32 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi 1-3jam . sampal X
pembelian
172 Laki-laki 17 Ya Ya Action/Aksi, <1 jam 1 sampai 5
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Adventure/Petualangan, Role pembelian
Playing/Bermain Peran,
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
S Adventure/Petualangan, . > 10
173 | Laki-laki 30 Ya Ya Strategy/Strategi, >3 Jam pembelian
Simulation/Simulasi, Battle Royal
Action/Aksi, 1 sampai 5
174 Laki-laki 35 Ya Ya Adventure/Petualangan, <1jam beli
Sports/Olahraga pembetian
175 Laki-laki 20 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi 1-3jam 1 sampal X
pembelian
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
176 | Laki-laki 23 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
177 | Laki-laki 21 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, > 10
178 Laki-laki 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam .
; pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
179 Laki-laki 23 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 1 sampa_li 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
180 Laki-laki 18 Ya Ya Action/Aksi, Racing/Balapan 1-3jam 1 sampal X
pembelian
181 | Perempuan 28 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam 1 sampai 5
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Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki, pembelian
Role Playing/Bermain Peran,
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, Role
182 L aki-laki 15 va va Playing/Bermain Pgran, 1-3jam 5 sampal 10
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, >10
183 Laki-laki 22 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam embelian
Simulation/Simulasi P
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, >10
184 Laki-laki 23 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam .
. i pembelian
Playing/Bermain Peran,
Strategy/Strategi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, > 10
185 Laki-laki 24 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam .
: : pembelian
Playing/Bermain Peran,
Sports/Olahraga
Adventure/Petualangan, 1 samoai 5
186 Laki-laki 29 Ya Ya Racing/Balapan, Role <ljam pa
: : pembelian
Playing/Bermain Peran
Action/Aksi,
187 L aki-laki 17 Ya Ya Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Simulation/Simulasi
188 Laki-laki 20 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi, <1jam 1 sampai 5
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Simulation/Simulasi pembelian
Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, 1 sampai 5
189 Laki-laki 27 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam belian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi pem
Action/AKksi,
S Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
190 Laki-laki 20 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, Racing/Balapan, > 10
191 Laki-laki 25 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, 1-3jam belian
Simulation/Simulasi pembe
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
192 | Perempuan 24 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
193 Laki-laki 33 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam 1 sampal S
pembelian
104 Laki-laki 31 va va Action/Aksi, Card/K_artu, 1-3jam 1 sampa_li 5
Strategy/Strategi pembelian
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
195 Laki-laki 19 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, <1ljam belian
Strategy/Strategi, pem
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, 1 sampai 5
196 Laki-laki 25 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Racing/Balapan, Strategy/Strategi pem
197 Laki-laki 28 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam 5 sampai 10
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Strategy/Strategi pembelian
Action/Aksi, Role >10
198 Laki-laki 29 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam beli
Strategy/Strategi pembetian
Action/AKksi,
199 Laki-laki 21 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 5 sampa_i 10
Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
200 | Perempuan 26 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, Role 1 sampai 5
201 Laki-laki 21 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam embelian
Strategy/Strategi P
Adventure/Petualangan, 1 sampai 5
202 | Perempuan 32 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam belian
Strategy/Strategi pem
Role Playing/Bermain Peran, >10
203 Laki-laki 17 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam belian
Simulation/Simulasi pembe
Action/Aksi, Role 5 sampai 10
204 Laki-laki 21 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam belian
Strategy/Strategi pembe
205 | Laki-laki | 23 Ya Ya Moba >3 jam 1 sampai 5
pembelian
Action/Aksi, >10
206 Laki-laki 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Racing/Balapan pembe
207 Laki-laki 29 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam 1 sampai 5
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pembelian
Action/Aksi, . 1 sampai 5
208 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
S Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
209 Laki-laki 29 Ya Ya Card/Kartu, Racing/Balapan >3 Jam pembelian
o Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
210 | Laki-laki 29 Ya Ya Card/Kartu, Racing/Balapan >3 jam pembelian
211 Laki-laki 24 Ya Ya Action/Aksi, Sports/Olahraga > 3 jam S sampal 10
pembelian
Action/AKksi,

s Adventure/Petualangan, . >10

212 Laki-laki 22 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, >3 Jam pembelian
Simulation/Simulasi

Action/AKksi, 1 sampai 5

213 | Laki-laki 22 Ya Ya Adventure/Petualangan, >3 jam pa
: pembelian

Racing/Balapan
Action/Aksi,
914 | aki-laki 23 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role >3 jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
Action/Aksi, 5 sampai 10
215 Laki-laki 30 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embr()elian
Racing/Balapan, Sports/Olahraga P

Action/Aksi, Role > 10

216 Laki-laki 22 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam .
. pembelian

Strategy/Strategi

217 Laki-laki 29 Ya Ya Action/Aksi, Racing/Balapan, >3 jam > 10_

Sports/Olahraga pembelian
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218 Laki-laki 22 Ya Ya Action/Aksi, Sports/Olahraga > 3 jam L sampal 5
pembelian
219 Laki-laki 21 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam S sampal 10
pembelian
220 | Perempuan 26 Ya Ya Ad\_/enturgl Petgalanga}n, 1-3jam 1 sampal 5
Simulation/Simulasi pembelian
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, >10
221 Laki-laki 21 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, Role > 3 jam .
. i pembelian
Playing/Bermain Peran,
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, Racing/Balapan, >10
222 Laki-laki 25 Ya Ya Sports/Olahraga, > 3 jam .
. . . . pembelian
Simulation/Simulasi
Adventure/Petualangan, Role > 10
223 Laki-laki 17 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam .
: . : . pembelian
Simulation/Simulasi
. Action/Aksi, . 5 sampai 10
224 Laki-laki 20 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
S Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
225 | Laki-laki 30 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki >3 Jam pembelian
226 Laki-laki 27 Ya Ya Action/Aksi, Sports/Olahraga <ljam 1 sampal S
pembelian
Role Playing/Bermain Peran, 1 sampai 5
227 Laki-laki 33 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pa
; ) . . pembelian
Simulation/Simulasi
S Action/Aksi, A 1 sampai 5
228 Laki-laki 30 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pembelian
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Card/Kartu, Sports/Olahraga

229 | Laki-laki 22 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam > sampal 10
pembelian
Action/Aksi, 5 sampai 10
230 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam emb%lian
Strategy/Strategi P
Action/Aksi,
931 Laki-laki o5 Ya Ya Advent_ure/Petuanngan, Role 1-3jam 5 sampal 10
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
Action/Aksi, 1 samoai 5
232 Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam embglian
Sports/Olahraga P
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 1 samoai 5
233 Laki-laki 20 Ya Ya Racing/Balapan, Role 1-3jam pa
: : pembelian
Playing/Bermain Peran,
Sports/Olahraga
Action/Aksi, 1 samoai 5
234 Laki-laki 27 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam pa
; pembelian
Strategy/Strategi
235 | Perempuan 23 Ya Ya Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki 1-3jam S sampal 10
pembelian
236 Laki-laki 23 Ya Ya Strategy/Strategi > 3 jam 1 sampal S
pembelian
237 L aki-laki o4 Ya Ya Action/Aksi, Sports/OI_ahraga, >3 jam 5 sampali 10
Strategy/Strategi pembelian
238 | Perempuan 27 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam 5 sampai 10
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Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi,

. Adventure/Petualangan, . >10

239 Laki-laki 29 Ya Ya Card/Kartu, Strategy/Strateqi, >3 Jam pembelian
Simulation/Simulasi

L Action/AKksi, . 1 sampai 5
240 Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
L Action/Aksi, Y 1 sampai 5
241 Laki-laki 27 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian

242 Laki-laki 21 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi > 3 jam > 10.
pembelian
243 | Lakilaki | 20 Ya Ya Card/Kart, Racing/Balapan, 1-3jam 1 sampai 5
Simulation/Simulasi pembelian
244 Laki-laki 23 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam . sampal X
pembelian

245 | Laki-laki 30 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam > 10.
pembelian

Action/Aksi, Racing/Balapan, > 10
246 Laki-laki 21 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam embelian

Sports/Olahraga, Strategy/Strategi P
Action/Aksi,
247 Laki-laki 29 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role <1 jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi

S . 1 sampai 5

248 Laki-laki 31 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam .
pembelian
249 Laki-laki 26 Ya Ya Action/Aksi, 1-3jam 5 sampai 10
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Adventure/Petualangan, pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi, 5 sampai 10
250 | Laki-laki 19 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi pembe
Action/Aksi, 5 sampai 10
251 Laki-laki 19 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi pem
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 5 sampai 10
252 | Laki-laki 26 a a Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, > 10
253 Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam embelian
Racing/Balapan, Strategy/Strategi P
254 Laki-laki 22 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam L sampal X
pembelian
255 | Laki-laki 20 Ya Ya Action/Aksi, Sports/Olahraga 1-3jam 5 sampai 10
pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
256 Laki-laki 29 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam belian
Sports/Olahraga pembe
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, Role > 10
257 Laki-laki 29 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam belian
Strategy/Strateqi, pembe
Simulation/Simulasi
258 Laki-laki 26 Ya Ya Strategy/Strategi > 3 jam 5 sampai 10
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pembelian
259 Laki-laki 22 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
Action/Aksi,
S Adventure/Petualangan, Y 1 sampai 5
260 Laki-laki 23 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam pembelian
Strategy/Strategi
Adventure/Petualangan, Role
261 | aki-laki o5 Ya Ya Playing/Bermain Pgran, >3 jam 5 sampal 10
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
Puzzle/Teka-Teki, 1 sampai 5
262 | Laki-laki 23 Ya Ya Racing/Balapan, <1jam P
. > ) . pembelian
Simulation/Simulasi
Card/Kartu, Racing/Balapan, 1 sampai 5
263 | Laki-laki 17 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pa
; 7 . . pembelian
Simulation/Simulasi
264 | Perempuan 17 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran 1-3jam > 10.
pembelian
o Action/Aksi, . > 10
265 | Laki-laki 22 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
Adventure/Petualangan,
. Puzzle/Teka-Teki, . 1 sampai 5
266 | Laki-laki 38 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi, > 10
267 Laki-laki 38 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam .
pembelian

Strategy/Strategi
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Action/Aksi, Role

268 | Laki-laki | 33 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam | LSampaid
Strategy/Strategi, pembelian
Simulation/Simulasi
269 Laki-laki 26 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi 1-3jam 1 sampal X
pembelian
270 Laki-laki 29 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
271 | Laki-laki 37 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam 1 sampai 5
pembelian
272 Laki-laki 29 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam > 10.
pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, 1 sampai 5
273 Laki-laki 28 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, 1-3jam embglian
Simulation/Simulasi P
274 Laki-laki 34 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki <1jam L sampal 5
pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
275 | Laki-laki 34 Ya Ya Adventure/Petualangan, >3 jam embglian
Racing/Balapan, Sports/Olahraga P
Action/Aksi, 5 sampai 10
276 | Perempuan 18 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embr()elian
Strategy/Strategi P
277 Laki-laki 19 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam 1 sampal X
pembelian
278 Laki-laki 21 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam S sampal 10
pembelian
279 Laki-laki 29 Ya Ya Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam 1 sampai 5
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Strategy/Strategi pembelian
280 | Perempuan 21 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi 1-3jam > sampal 10
pembelian
281 Laki-laki 25 Ya Ya Action/Aksi, Card/Kartu > 3 jam > 10.
pembelian
Puzzle/Teka-Teki, Role >10
282 Laki-laki 30 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam .
. pembelian
Strategy/Strategi
283 | Laki-laki 22 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran 1-3jam 1 sampal 5
pembelian
Action/Aksi, 1 samoai 5
284 | Perempuan 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam pa
; pembelian
Strategy/Strategi
Action/AKksi,
285 Laki-laki 21 va va Advent_ure/PetuaIgngan, Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga
Action/AKksi,
286 Laki-laki 14 va va Adventgre/PetuaIangan, 1-3jam 5 sampai 10
Racing/Balapan, pembelian
Simulation/Simulasi
987 L aki-laki 97 Ya Ya Adventl_Jre/PetuaIa_ngan, Role >3 jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran pembelian
Action/Aksi, > 10
288 Laki-laki 26 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi P
S Action/Aksi, A 1 sampai 5
289 Laki-laki 34 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam pembelian
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Racing/Balapan, Sports/Olahraga,

Strategy/Strategi
290 Laki-laki 18 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam S sampal 10
pembelian
291 L aki-laki 26 va va Adventu_re/PetuaIangan, 1-3jam 1 sampai 5
Racing/Balapan pembelian
Adventure/Petualangan, >10
292 Laki-laki 27 Ya Ya Card/Kartu, Role Playing/Bermain 1-3jam beli
Peran pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
293 Laki-laki 25 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam embglian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi P
. : . 1 sampai 5
294 | Perempuan 16 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran 1-3jam .
pembelian
Action/Aksi,
S Adventure/Petualangan, . >10
295 Laki-laki 21 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, >3 Jam pembelian
Simulation/Simulasi
296 Laki-laki 29 va va Action/Aksi, Sports/OI_ahraga, 1-3jam > 10_
Strategy/Strategi pembelian
297 | Laki-laki | 24 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam | lsampais
pembelian
Action/Aksi, 5 sampai 10
298 Laki-laki 22 Ya Ya Adventure/Petualangan, > 3 jam embr()elian
Strategy/Strategi P
Action/Aksi, 1 samoai 5
299 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam pa
pembelian

Playing/Bermain Peran,
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Strategy/Strategi
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
300 | Laki-laki 19 Ya Ya Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki, <ljam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi,
Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
301 | Perempuan 18 Ya Ya Racing/Balapan, Strategy/Strategi, <ljam pembelian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
302 L aki-laki 28 Ya Ya Adve_nture/PetuaIangan, >3 jam 1 sampai 5
Racing/Balapan, Role pembelian
Playing/Bermain Peran
Action/AKksi,
S Adventure/Petualangan, . > 10
303 Laki-laki 28 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, Role >3 Jam pembelian
Playing/Bermain Peran
304 | Laki-laki | 28 Ya Ya Action/Aksi >3 jam > 10
pembelian
Action/Aksi, Card/Kartu, 5 sampai 10
305 | Laki-laki 28 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam pat
) . ) . pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
306 | Laki-laki 22 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga, 1-3jam pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi, . 1 sampai 5
307" | Perempuan 23 Ya Ya Adventure/Petualangan, Role 1-3jam pembelian
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Playing/Bermain Peran,
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi

Action/Aksi, Card/Kartu,

1 sampai 5

308 Laki-laki 28 Ya Ya Racing/Balapan, 1-3jam .
. > ) . pembelian
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, Role >10
309 Laki-laki 32 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam .
i pembelian
Strategy/Strategi,
Simulation/Simulasi
o Action/Aksi, Racing/Balapan, . 5 sampai 10
310 Laki-laki 18 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi <ljam pembelian
Puzzle/Teka-Teki, . 5 sampai 10
311 | Perempuan 30 Ya Ya Strategy/Strategi <ljam pembelian
Action/AKksi, 1 sampai 5
312 | Perempuan 28 Ya Ya Adventure/Petualangan, Hago >3 jam P
pembelian
game bertemu orang baru
Card/Kartu, Puzzle/Teka-Teki,
Role Playing/Bermain Peran, Y >10
313 | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
314 | Laki-laki 19 Ya Ya Action/Aksi, Sports/Olahraga 1-3jam S sampal 10
pembelian
Action/Aksi, Puzzle/Teka-Teki, > 10
315 Laki-laki 21 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam .
pembelian
Sports/Olahraga
316 Laki-laki 34 Ya Ya Action/Aksi, 1-3jam > 10
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Adventure/Petualangan, pembelian
Sports/Olahraga
Adventure/Petualangan, Y 1 sampai 5
317" | Perempuan 20 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam pembelian
318 | Laki-laki 24 Ya Ya Strategy/Strategi 1-3jam 5 sampai 10
pembelian
319 | Perempuan 19 Ya Ya Action/Aksi, Racing/Balapan, >3 jam > 10_
dance pembelian
. Action/Aksi, . 1 sampai 5
320 Laki-laki 18 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
Adventure/Petualangan,
Racing/Balapan, Role 1 sampai 5
321 | Laki-laki 20 Ya Ya Playing/Bermain Peran, > 3 jam pa
pembelian
Sports/Olahraga,
Simulation/Simulasi
Action/AKksi,
Adventure/Petualangan, 5 sampai 10
322 Laki-laki 21 Ya Ya Racing/Balapan, Role > 3 jam pal
: : pembelian
Playing/Bermain Peran,
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
323 | Laki-laki | 24 va va Adventure/Petualangan, Role 1-3jam > 10
Playing/Bermain Peran, pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
324 L aki-laki 19 Ya Ya Advent_ure/Petuanngan, Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing/Bermain Peran, pembelian

Sports/Olahraga
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325 | Laki-laki 16 Ya Ya Strategy/Strategi >3 jam > sampal 10
pembelian
326 | Perempuan 23 Ya Ya Rol_e Play!ng/B_ermaln_ Peran, >3 jam 1 sampai 5
Simulation/Simulasi, Fps pembelian
Adventure/Petualangan, >10
327 Laki-laki 30 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, Role 1-3jam .
. i pembelian
Playing/Bermain Peran
Adventure/Petualangan, Role
oL Playing/Bermain Peran, a >10
328 Laki-laki 16 Ya Ya Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
329 Laki-laki 19 Ya Ya Action/Aksi, Racmg/B_aIapan, <1 jam 1 sampai 5
Strategy/Strategi pembelian
Action/Aksi, Role 5 sampai 10
330 | Laki-laki 24 Ya Ya Playing/Bermain Peran, >3 jam pal
. pembelian
Strategy/Strategi
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
331 | Laki-laki 24 Ya Ya Puzzle/Teka-Teki, 1-3jam pembelian
Racing/Balapan, Sports/Olahraga
Action/Aksi,
332 | Perempuan 16 Ya Ya AdventL_Jre/PetuaIangan, 1-3jam 5 sampali 10
Racing/Balapan, pembelian
Simulation/Simulasi
Action/Aksi,
333 | Perempuan 29 Ya Ya Advent_ure/Petuanngan, Role 1-3jam 5 sampali 10
Playing/Bermain Peran, pembelian

Strategy/Strategi
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334 | Perempuan 29 Ya Ya Action/Aksi, Strategy/Strategi, >3 jam 1 sampai 5
masak-masakan, monopoly pembelian
335 | Perempuan 19 Ya Ya Actlon/Aks_l, Puzzle/T_eka-Tekl, 1-3jam 1 sampai 5
Role Playing/Bermain Peran pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, 1 sampai 5

336 | Laki-laki 26 Ya Ya Sports/Olahraga, 1-3jam pa
. . . . pembelian

Simulation/Simulasi

Action/AKksi, . 1 sampai 5
337 | Perempuan 22 Ya Ya Adventure/Petualangan <ljam pembelian
338 | Laki-laki 27 Ya Ya Card/Kartu, Strategy/Strategi >3 jam S sampal 10
pembelian
339 | Perempuan | 23 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam | LSampais
pembelian
Action/Aksi, . 1 sampai 5
340 | Perempuan 21 Ya Ya Adventure/Petualangan >3 Jam pembelian
Action/AKksi, 5 sampai 10

341 | Perempuan 18 Ya Ya Adventure/Petualangan, >3 jam pal
: pembelian

Strategy/Strategi
342 | Perempuan 24 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam . sampal X
pembelian
. Action/Aksi, . 5 sampai 10
343 | Laki-laki 23 Ya Ya Adventure/Petualangan 1-3jam pembelian
344 | Laki-laki | 18 Ya Ya Action/Aksi 1-3jam | >sampail0
pembelian
Action/Aksi, Role

Playing/Bermain Peran, . 1 sampai 5
345 | Perempuan 24 Ya Ya Strategy/Strateqi, >3 jam pembelian

Simulation/Simulasi, Rhythm
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346 Laki-laki 17 Ya Ya Action/Aksi, MOBA <1jam L sampal 5
pembelian
347 Laki-laki 34 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran <1jam L sampal 5
pembelian
Action/Aksi, Racing/Balapan, 1 sampai 5
348 Laki-laki 28 Ya Ya Role Playing/Bermain Peran, 1-3jam belian
Strategy/Strategi pembe
Action/AKksi, 1 sampai 5
349 Laki-laki 26 Ya Ya Adventure/Petualangan, 1-3jam embelian
Strategy/Strategi P
Action/Aksi,
350 Laki-laki o5 va va Advent_ure/Petuanngan, Role 1-3jam 1 sampa_li 5
Playing/Bermain Peran, pembelian
Sports/Olahraga, Strategy/Strategi
Action/Aksi,
. Adventure/Petualangan, . 1 sampai 5
351 | Laki-laki 21 Ya Ya Sports/Olahraga, Strategy/Strategi, 1-3jam pembelian
Simulation/Simulasi
352 Laki-laki 23 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam > 10.
pembelian
353 | Laki-laki | 21 Ya Ya Action/Aksi > 3 jam > 10
pembelian
Action/Aksi, Role 1 sampai 5
354 Laki-laki 22 Ya Ya Playing/Bermain Peran, 1-3jam embelian
Strategy/Strategi P
355 Laki-laki 23 Ya Ya Adventure/Petualangan > 3 jam > 10.
pembelian
356 | Laki-laki 19 Ya Ya Racing/Balapan, Sports/Olahraga 1-3jam 1 sampai 5
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pembelian

Action/Aksi, >10
357 | Laki-laki 24 Ya Ya Adventure/Petualangan, >3 jam embelian

Racing/Balapan, Strategy/Strategi P

358 | Perempuan 16 Ya Ya Action, Adventur_e, Role_ Playing, 1-3jam 1 sampai 5
Strategy, Simulation pembelian
359 | Perempuan 26 Ya Ya Card, Strategy, Simulation > 3 jam S sampal 10
pembelian

360 | Perempuan 27 A Ya Action, C_ard, Puzzle, Role >3 jam > 10_
Playing, Strategy pembelian
. 1 sampai 5

361 | Perempuan 52 Ya Ya Adventure, Puzzle, Strategy 1-3jam .
pembelian

: . >10
362 | Perempuan 30 Ya Ya Role Playing >3 jam pembelian

363 | Perempuan o5 Ya Ya Puzzle, Rol_e Playl_ng, Strategy, >3 jam >10
Simulation pembelian

364 | Perempuan 26 Ya Ya Action, Card, Puzzle, Strategy > 3 jam > 10,
pembelian
365 | Perempuan 16 Ya va Action, Adv_enture, Puzzle, >3 jam 1 sampai 5
Simulation, Horror pembelian
. . . 1 sampai 5

366 | Laki-laki 33 Ya Ya Adventure, Role Playing, Strategy >3 jam .
pembelian
367 | Perempuan 13 Ya Ya Action, AdV(_enture,_RoIe Playing, 1-3jam 1 sampai 5
Simulation pembelian

368 Laki-laki 28 Ya Ya Adventure, Role Playing, Strategy > 3 jam > 10.
pembelian
369 | aki-laki 17 Ya Ya Action, C_ard, Puzzle, Role 1-3jam 1 sampai 5
Playing, Strategy pembelian
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370 L aki-laki 21 Ya Ya Action, Adventure, _Racmg, Sports, >3 jam > 10_
Simulation pembelian

371 | Perempuan 27 Ya Ya Action, C_ard, Puzzle, Role >3 jam > 10_
Playing, Strategy pembelian

372 L aki-laki 97 Ya Ya Card, Role_ Playlng, Strategy, >3 jam > 10_
Simulation pembelian
373 | Laki-laki 25 Ya Ya Action, Adventure, Strategy >3 jam 1 sampai 5
pembelian
374 | Perempuan 24 Ya Ya Adventure, Strategy, Simulation >3 jam 1 sampai 5
pembelian

375 Laki-laki 30 Ya Ya Action, Adventure, Strategy > 3 jam > 10.
pembelian
376 | Perempuan 26 Ya va Action, Adven_ture, P_uzzle, >3 jam 5 sampai 10
Strategy, Simulation pembelian

377 | Laki-laki 30 Ya va Action, Adventure, Role Playing, >3 jam > 10_
Strategy pembelian
378 | Perempuan 31 Ya Ya Adventure, Puzzle, Strategy >3 jam > sampal 10
pembelian

379 | Perempuan o5 Ya Ya Action, Adventurg, Rolg Playing, 1-3jam > 10_
Strategy, Simulation pembelian
380 | Laki-laki 23 Ya Ya Action, Adventure, Racing, >3 jam 1 sampal 5
Strategy pembelian
381 | Perempuan 23 Ya Ya Adventure, Simulation 1-3jam 1 sampai 5
pembelian
382 | Perempuan 18 Ya Ya Action, Adventure, Puzzle, 1-3jam 1 sampai 5
Racing, Strategy pembelian
383 | Perempuan 16 Ya Ya Action, Racing, Strategy 1-3jam 1 sampai 5

pembelian
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384 | Perempuan 24 Ya Ya Action, Adventur_e, Role_: Playing, 1-3jam 1 sampai 5
Strategy, Simulation pembelian

385 Laki-laki 20 Ya Ya Action, Strategy 1-3jam > 10.
pembelian

386 | Perempuan 29 Ya Ya Adventure, R_ole quylng, Strategy, >3 jam >10
Simulation pembelian

387 Laki-laki 28 Ya Ya Action, Puzzle, Strategy > 3 jam > 10.
pembelian

388 | Perempuan 25 Ya Ya Adventure, PU.ZZIG’ S_ports, > 3 jam > 10.
Strategy, Simulation pembelian

389 | Perempuan 34 Ya Ya Strategy, Simulation > 3 jam > 10.
pembelian

390 Laki-laki 29 va va Action, C_ard, Puzzle, Role >3 jam > 10_
Playing, Strategy pembelian

391 | Perempuan 29 Ya Ya Action, Adventure, Strategy >3 jam > 10.
pembelian

392 | Perempuan 40 va va Action, Adventure, Role Playing, >3 jam > 10_
Strategy pembelian

o . . . > 10
393 Laki-laki 23 Ya Ya Action, Role Playing, Strategy > 3 jam pembelian

394 | Perempuan 28 Ya Ya Action, Adventur_e, Racing, Role >3 jam > 10_
Playing pembelian

395 | Perempuan 50 Ya Ya Adventure, I?uzzle, Racing, Role 1-3jam > 10_
Playing, Strategy pembelian

396 | Laki-laki | 20 Ya Ya Role Playing >3 jam > 10
pembelian

397 Laki-laki 60 Ya Ya Card, Strategy > 3 jam > 10

pembelian
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398 | Perempuan o5 Ya Ya Action, Adventur_e, Rolg Playing, >3 jam > 10_
Strategy, Simulation pembelian
309 | Laki-laki | 23 Ya Ya Role Playing >3 jam 1 sampai 5
pembelian
400 L aki-laki 21 Ya Ya Action, Adventur_e, Role_ Playing, 1-3jam 5 sampal 10
Strategy, Simulation pembelian

401 | Laki-laki | 23 Ya Ya Action, Strategy 1-3jam > 10
pembelian

402 | Laki-laki | 16 Ya Ya Action >3 jam > 10
pembelian
403 Laki-laki 17 Ya Ya Action, more specifically, mmo’s > 3 jam 5 sampal 10
pembelian

404 | Lakilaki | 23 Ya Ya Action, Card, Role Playing, >3 jam > 10
Strategy, Simulation pembelian

405 | Perempuan 23 Ya Ya Puzzle, Rol_e Playl_ng, Strategy, >3 jam >10
Simulation pembelian

406 | Perempuan 29 Ya va Adventure, R_ole quylng, Strategy, >3 jam > 10_
Simulation pembelian
407 | Perempuan 18 Ya Ya Role Playing <1jam 1 sampai 5

pembelian
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Lampiran 3: Hasil Olah Data SmartPLS 3
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Conflict

Loyalitas

Mood Modification

Hiat Melakukan In-App Purchase

Problems

Relapse

Salience

Tolerance

Withdrawal

c1

0,830

c2

0,345

c3

0,862

1AP1

0,842

lAP2

0,742

AP

0,774

lAP4

0,584

IAPS

0,850

L1

0,935

0,698

MR

0,711

M2

0,753

MM3

0,877

P

0,832

P2

0,896

0,881

0,853

alRs|2

0,904

0,546

0,545

mFA

0,823

0,547

T2

0,875

T3

0,793

w1
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W2

0,922

W3

0,900
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Cross Loadings
Conflict Loyalitaz |Mood Modification Niat Melakukan In-App Purchase |(Problems |Relapse |Salience |Tolerance |Withdrawal

L | 0,830 -0,108 0,258 0244 0441 0,481 0,315 0,377 0517
c2 0,845 -0,201 0214 0227 0,573 0,530 0,353 0,445 0,469
C3 0,862 -0,178 0,235 0317 0,445 0,455 0,365 0,396 0,455
1AP1 0,186 -0,2594 0,160 0,842 0,195 0287 0,415 0,258 0,255
l1AP2 0,261 -0,244 0,207 0742 0247 0,250 0,263 0,279 0382
IAP3 0,231 -0,256 0,167 0,774 0,164 0,240 0,263 0,235 0327
I1AP4 0,255 -0,208 0,165 0,884 0,307 0,367 0,435 0,350 0,340
IAPS 0,306 -0,159 0,251 0,850 0,347 0,417 0,450 0,410 0,369
L1 -0,235 0,935 -0,2593 -0,251 -0,185 -0,245 -0,321 -0,335 -0,287
L2 -0,107 0,893 -0,228 -0,255 -0,075% -0,132 -0,225 -0,185 -0,183
MRMA 0,329 -0,113 0,711 0272 0225 0,307 0,253 0,288 0253
MRB2 0,103 -0,253 0,758 0,067 0,075 0,066 0,064 0,094 0218
MBI 0,215 -0,295 0,877 020 0138 0,222 0,252 0,245 0284
P4 0,397 -0,154 0,143 0223 0,832 0,347 0,341 0,405 0,285
P2 0,580 -0,120 0,175 0314 0,895 0,454 0,357 0,455 0,450
R1 0,532 -0,120 0,245 0,359 0,410 0,881 0,471 555 0,525
R2 0,523 -0,131 0,205 0,325 0421 0,858 0,383 0,485 0,485
R3 0,519 -0,241 0,228 0,362 0472 0,904 0,453 0,475 0,545
51 0,308 -0,272 0,255 0,405 0.3 0,454 0,845 0,518 0.3
52 0,242 -0,252 0212 0,343 0,261 0,311 0,845 0,517 0222
53 0,478 -0,228 0,211 0,350 0,451 0,475 0,823 0,689 0,385
™ 0,385 -0,285 0,218 0274 0,425 0,396 0,522 0,847 0,275
T2 0,393 -0,225 0,245 0,401 0,385 0,485 0,695 0,875 0,337
T3 0,435 -0,237 0,221 0,304 0,447 0,57 0487 0,793 0,453
Vi 0,537 -0,2598 0,313 0,361 0389 0,540 0,357 0407 0508
V2 0,509 -0,151 0,289 0,375 0,375 0,528 0,286 0,377 0522
Vi3 0,545 -0,219 0,319 0,375 0,440 0,545 0,331 0,365 0,500




Validitas dan Reliabilitas Konstruk
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Cronbach's Alpha |[rho_A Reliabilitas Komposit |Rata-rata Varians Diekstrak (AVE)
Conflict 0,303 0,320 0,383 0,715
Loyalitas 0,812 0,340 0,913 0,340
Mood M| 0,689 0,729 0,827 0,617
Niat Mel] 0,873 0,339 0,911 0,673
Probler 0,667 0,689 0,356 0,743
Relapse 0,356 0,365 0,912 0,776
Salience] 0,789 0,791 0,876 0,703
Tolerang 0,789 0,793 0,877 0,704
Withdray 0,396 0,393 0,935 0,323
R Square

R Square Adjusted R Square
Loyalitas 0,158 0,143
Niat Melakukan In-App Purchase 0,295 0,281
Construct Crossvalidated Redundancy
Total
550 SSE Q* (=1-S3E/S350)

Conflict 1221,000| 1221,000
Loyalitas 814,000( 720909 0,114
Mood Modification 1221,000| 1221,000
Niat Melakukan In-App Purchase 2035,000( 1647 691 0,190
Problems 814,000( 814,000
Relapse 1221,000| 1221,000
Salience 1221,000| 1221,000
Tolerance 1221,000| 1221,000
Withdrawal 1221,000| 1221,000




Path Coefficients

Mean, STDEV, T-Values, P-Values
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Original Sample (O} Sample Mean (M)|Standard Deviation (STDEV)|T Statistics ((O/STDEV])|P Values
Conflict -> Loyalitas 0,020 0,014 0,059 0,345 0,730
Conflict -> Niat Melakukan In-App Purchase -0,047 -0,046 0,083 0,749 0,454
Loyalitas -> Niat Melakukan In-App Purchase -0,105 -0,104 0,049 2,148 0,032
Mood Medification -> Loyalitas -0,185 -0,188 0,062 2,972 0,003
Mood Medification -> Niat Melakukan In-App Purchase 0,031 0,033 0,053 0,580 0,562
Problems -> Loyalitas 0,038 0,032 0,063 0,596 0,551
Problems -> Niat Melakukan In-App Purchase 0,063 0,066 0,057 1,106 0,269
Relapse -» Loyalitas 0,038 0,042 0,067 0,574 0,566
Relapse -» Niat Melakukan In-App Purchase 0,098 0,097 0,075 1,312 0,190
Salience -> Loyalitas -0,155 -0,156 0,070 2,224 0,027
Salience -> Niat Melakukan In-App Purchase 0,278 0,278 0,062 4,474 0,000
Tolerance -> Loyalitas -0,132 -0,127 0,081 1,631 0.104
Tolerance -> Niat Melakukan In-App Purchase 0,012 0,013 0,070 0177 0,860
Withdrawal -> Loyalitas -0,138 -0,136 0,064 2,170 0,030
Withdrawal -> Niat Melakukan In-App Purchase 0,205 0,202 0,061 3,374 0,001
Specific Indirect Effects
Mean, STDEV, T-Values, P-Values

Original Sample (O) |Sample Mean (M) |Standard Deviation (STDEV) |T Statistics (|O/STDEV]) P Values

Tolerance -= Loyalitas -= Niat Melakukan In-App Purchase 0,014 0,014 0.012 1,182 0,238
Salience -» Loyalitas -» Niat Melakukan In-App Purchase 0,016 0,016 0,010 1,569 0,117
Withdrawal -= Loyalitas -= Niat Melakukan In-App Purchase 0,015 0,014 0.010 1,514 0,130
Mood Modification -= Loyalitas -= Niat Melakukan In-App Purchase 0,019 0,020 0,012 1,598 0,111
Conflict -= Loyalitas = Niat Melakukan In-App Purchase -0,002 0,001 0,007 0,316 0,752
Problems -> Loyalitas -> Niat Melakukan In-App Purchase -0.004 -0.003 0.007 0.534 0,594
Relapse -= Loyalitas -> Niat Melakukan In-App Purchase -0,004 -0,005 0,008 0,49 0,624
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Apa yang membuat Anda betah bermain game seluler

Apa yang membuat Anda melakukan in-app purchase

No. online? dalam game seluler online?
1 Pengalaman menyenangkan yang dirasakan selama Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | bermain game skin, membeli senjata, dll)
9 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
3 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Pengaruh sosial (timbulnya rasa bersaing dengan pemain
" | inovasi) lain)
4 Perasaan senang dan nyaman setelah membeli barang-
" | Interaksi sosial dengan pemain lain barang di dalam game
5 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
Interaksi sosial dengan pemain lain skin, membeli senjata, dll)
4 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
8 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Pengaruh sosial (timbulnya rasa bersaing dengan pemain
" | inovasi) lain)
9 Pengalaman menyenangkan yang dirasakan selama Perasaan senang dan nyaman setelah membeli barang-
" | bermain game barang di dalam game
10 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
11. L o . Y
Interaksi sosial dengan pemain lain skin, membeli senjata, dll)
12. | Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
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inovasi) skin, membeli senjata, dll)
13 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
14 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
15 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Pengaruh sosial (timbulnya rasa bersaing dengan pemain
" | inovasi) lain)
Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
16. L N . A
Interaksi sosial dengan pemain lain skin, membeli senjata, dll)
17 Pengalaman menyenangkan yang dirasakan selama Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | bermain game skin, membeli senjata, dll)
18 Pengalaman menyenangkan yang dirasakan selama Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | bermain game skin, membeli senjata, dll)
19 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
20 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
21 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,
" | inovasi) skin, membeli senjata, dll)
29 Karakteristik game (kualitas game, kualitas layanan, Manfaat yang didapatkan (misal: nyawa tambahan, avatar,

inovasi)

skin, membeli senjata, dll)




