BAB V

PENUTUP

Pada bab ini, peneliti membuat suatu kesimpulan dari hasil penelitian yang
telah dilakukan. Selanjutnya peneliti juga akan menjelaskan implikasi manajerial
terkait dengan masing-masing hasil yang diperoleh dari adanya penelitian ini.
Pada bab ini, peneliti juga menyampaikan keterbatasan penelitian serta sasaran

yang sekiranya diperlukan bagi penelitian selanjutnya.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pengelolaan data dan hasil dari analisis pada bab IV yang
telah dilakukan oleh peneliti terhadap data dari 235 responden, sehingga
dapat disimpulkan hasil dari penelitian ini, yaitu:

1. Skills atau keterampilan dalam bermain game online tidak memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap flow. Hal ini dikarenakan ketika pemain
game memiliki skills atau keterampilan yang tinggi atau memiliki skills
berada di atas pemain lainnya, maka pemain tersebut akan mudah merasa
bosan.

2. Challenge atau tantangan dalam bermain game online berpengaruh secara
positif dan signifikan terhadap flow. Dimana ketika para pemain game
online mendapatkan tantangan dalam bermain game, para pemain game ini
akan berusaha menyelesaikan tantangan tersebut hingga berhasil melewati
tantangannya, dalam proses menyelesaikan tantangan ini para pemain akan

merasa terhanyut atau ketagihan dalam bermain game online.
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3. Interactivity atau interaktivitas dalam bermain game online memiliki
pengaruh yang signifikan dan positif terhadap flow. Pemain game yang
dapat berinteraksi dengan pesan iklan dan fitur game online akan menjadi
lebih menarik dan memiliki efek yang positif terhadap merek atau produk.

4. Focused attention saat bermain game online berpengaruh secara positif
dan signifikan terhadap flow. Ketika para pemain memfokuskan dan
mengalokasikan sumber daya kognitif yang dimiliki untuk bersedia agar
dapat menyelesaikan game online yang dimainkan dan dilakukan secara
sadar, hal ini akan berdampak positif terhadap flow.

5. Telepresence berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap flow.
Telepresence dapat digambarkan sebagai pengalaman pemain yang didapat
dari bermain game seolah-olah mereka berada di lokasi tempat yang
digambarkan dalam game yang dimainkan. Tingkat telepresence yang
lebih besar dapat meningkatkan keadaan flow para pemain game online.

6. Keadaan flow saat bermain game online berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap attitude toward advergame. Dimana flow merupakan
keadaan psikologis yang sangat menyenangkan dan mengarah pada
konsekuensi pemasaran yang positif, termasuk pembentukan sikap
terhadap merek, hal ini dapat terjadi karena ketika para pemain merasa
terhanyut di dalam game yang dimainkan, para pemain akan beranggapan
positif terhadap merek yang ditampilkan dalam game.

7. Keadaan flow saat bermain game online berpengaruh secara positif dan

signifikan terhadap purchase intention. Pengaruh positif dengan adanya
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flow terhadap advergame adalah ketika para pemain memiliki niat untuk
membeli produk yang ada di dalam advergame. Ketika para pemain
merasa terhanyut dalam game (flow) secara tidak langsung akan melihat
iklan yang ditampilkan dan ingin mencoba atau membeli brand tersebut.

8. Attitude toward advergame berpengaruh secara positif dan signifikan
terhadap purchase intention. Para pemain yang memiliki sikap yang lebih
positif terhadap advergames akan lebih mungkin untuk memiliki niat
membeli yang lebih tinggi. Sikap pemain yang lebih positif terhadap
merek atau produk pada advergames akan menjadi indikator utama

tingginya perilaku pembelian bagi para pemain.

5.2 Implikasi Manajerial

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil
beberapa kesimpulan berupa implikasi manajerial yang dapat diperhatikan
oleh  perusahaan khususnya oleh manajer serta jajarannya di dalam
pengambilan keputusan terutama dalam hal terkait advergame yaitu sebagai
berikut:

1. Dalam upaya untuk meningkatkan flow atau perasaan terhanyut kepada
para pemain game online pada saat bermain game, pihak developer game
online dapat mempertimbangkan untuk meningkatkan tantangan atau
challenge yang terdapat di dalam game. Hal ini bertujuan agar para pemain
tidak cepat merasa bosan dengan game yang dimainkan.

2. Dalam upaya untuk menjalankan pemasaran untuk meningkatkan bisnis,

para pemasar dapat mempertimbangkan untuk menerapkan strategi
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pengiklanan menggunakan advergame dalam memasarkan merek atau
produk perusahaan, karena berdasarkan hasil dari penelitian ini ditemukan
hasil bahwa advergame dapat meningkatkan niatan untuk membeli merek
produk yang diiklankan dalam game online. Hal ini juga dapat dilihat dari
hasil penelitian ini yang dapat disimpulkan bahwa rata-rata dari responden
dalam penelitian ini merasa setuju untuk memiliki niatan membeli merek
atau produk yang diiklankan dengan menggunakan advergame.

3. Selain itu, ketika para pemasar memutuskan untuk melakukan kampanye
advergame untuk memasarkan merek atau produk dari perusahaan, penting
juga bagi para pemasar untuk bekerjasama dengan game online yang
dikenal dekat atau dimainkan oleh para pemain yang menjadi target
konsumen dari produk mereka. Dengan melakukan hal tersebut para
pemasar dapat secara langsung meningkatkan niatan membeli merek atau

produk yang diiklankan pada game online.

5.3 Keterbatasan Penelitian dan Saran penelitian selanjutnya

Hasil dari penelitian yang dilakukan, peneliti menemukan beberapa
kelemahan yang membatasi penelitian ini. Berdasarkan kelemahan tersebut,
peneliti kemudian memberikan beberapa saran untuk penelitian dimasa

mendatang.

5.3.1 Keterbatasan Penelitian
Pada penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa

keterbatasan dalam penelitian ini, yaitu:
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1. Penelitian ini tidak menguji niat beli pada spesifik sebuah produk/jasa
dalam advergame (iklan yang ditampilkan dalam game online), pada
penelitian ini hanya menguji niat beli para pemain terhadap advergame
(iklan yang ditampilkan dalam game online secara umum).

2. R square attitude toward advergame berada dibawah 40% yaitu nilainya
39%. Yang berarti bahwa variabel flow hanya menjelaskan variabel
attitude toward advergame sebesar 39% dan sisanya sebesar 61%
dijelaskan oleh variabel lain. Sehingga menyatakan variabel indikator
flow tidak dapat memprediksi sepenuhnya model dari variabel dependen

BA.

5.3.2 Saran Penelitian Selanjutnya
Pada penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat
diberikan peneliti yaitu sebagai berikut:

1. Untuk penelitian di masa mendatang diharapkan dapat menguji niat beli
pemain game online terhadap sebuah produk atau jasa yang terdapat
dalam advergame (iklan yang ditampilkan dalam game online).

2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambah variabel-
variabel independen yang baru lainnya untuk memprediksi attitude
toward advergame agar lebih baik.

3. Untuk penelitian selanjutnya dapat memberikan definisi flow yang lebih
baik agar tidak terjadi salah tafsir bagi responden, sehingga dapat

memberikan kesalahan ketika mengisi jawaban.
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A. Pertanyaan Saringan
1. Apakah anda pernah bermain game online selama enam bulan
terakhir?
e YA
e TIDAK
2. Apakah anda pernah melihat sebuah merek produk yang ditampilkan
dalam games online (Advergames)?
e YA
e TIDAK
3. Saya lahir antara tahun 1996-2010
e YA

o TIDAK

B. Profil Responden
1. Nama/Inisial
Jawaban singkat:
2. Usia saat ini
e 12-16 Tahun
e 17-21 Tahun
e 22-26 Tahun
3. Jenis kelamin
e Pria

e Wanita
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4. Pendidikan Terakhir

e SD

e SMP

e SMA/SMK/SMK

e D2
e D3
e S1
e Lainnya

5. Perangkat yang digunakan untuk bermain game adalah?
e Komputer/PC
e Smartphone / HP
6. Nama game yang sering saya mainkan adalah?
e PUBG Mobile
e Garena Free Fire
e Mobile Legend
e eFootball PES 2021
e Genshin Impact

e Lainnya
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No

No

7. Waktu yang saya habiskan dalam satu hari untuk bermain game

adalah?
e <1 jam/hari
e 2-4 jam/hari
e 5-8 jam/hari

e > 8 jam/hari

C. Skills (Keterampilan)

Skala
PERTANYAAN
STS TS N

Saya sangat ahli dalam bermain
game

Saya menganggap bahwa saya
memiliki pengetahuan yang cukup
untuk membahas tentang bermain
game.

Saya tidak tahu terlalu banyak
tentang bermain game dibandingkan
kebanyakan pemain game lainnya.

D. Challenge (Tantangan)

Skala
STS TS N

PERTANYAAN

Bermain game dapat memberikan
tantangan.

Bermain game menantang saya
untuk mengeluarkan kemampuan
terbaik saya.

Bermain game merupakan tes
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No

No

terbaik untuk menguji keterampilan
saya.

Bermain game memberikan saya
latihan untuk mengasah kemampuan
saya menjadi lebih baik.

Interactivity

Skala
STS TS N

PERTANYAAN

Ketika saya bermain game tidak ada
lag (waktu tunggu antara tindakan
terhadap respond dari game) yang
menganggu saat saya bermain game
online.

Berinteraksi dengan game online
yang saya mainkan sangat lambat
dan membosankan.

Saya menyukai game online yang
saya mainkan karena waktu loading
cepat.

F. Focused Attention

Skala
STS TS N

PERTANYAAN

Saya tidak memikirkan hal lain
ketika bermain game online ini.

Ketika saya bermain game online ini
saya benar-benar asyik dengan apa
yang saya lakukan.

Saya tidak mudah terganggu saat
bermain game online ini.
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No

No

G. Telepresence

Skala
STS TS N

PERTANYAAN

Saya melupakan lingkungan sekitar
ketika sedang bermain game online
ini.

Bermain game online membuat saya
lupa dimana saya berada.

Ketika selesai bermain game online
ini saya baru sadar dengan keadaan
lingkungan sekitar

Bermain game online ini
menciptakan dunia “virtual” bagi
saya dan menghilang ketika saya
berhenti bermain game online yang
sering saya mainkan.

H. FLOW

Skala
STS TS N

PERTANYAAN

Saya pernah merasakan “perasaan
terhanyut” (flow) dalam game online
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yang saya mainkan.

Saya sering mengalami “perasaan
terhanyut”(flow) saat bermain game
online yang saya mainkan.

Saya hampir selalu mengalami
keadaan “persaaan terhanyut” (flow)
saat bermain game online yang saya
mainkan.

. Attitude Toward Advergame

1. Ketika saya melihat advergame saya merasa

Tidak Senang @ @ @ @ @ Senang

2. Ketika saya melihat advergame saya merasa

ololololor™

3. Ketika saya melihat advergame saya merasa

Negative @ @ @ @ @ Positive
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No

J.

Purchase Intention

Skala

PERTANYAAN
STS TS N

Kecenderungan saya melakukan
pembelian produk yang ditampilkan
pada games yang saya mainkan
tinggi.

Kemungkinan saya
mempertimbangkan pembelian
produk yang ditampilkan pada
permainan games yang sama
mainkan tinggi.

Keinginan saya untuk membeli
produk yang diiklankan di dalam
game yang saya mainkan tinggi.
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[PUSG] -

v

PUBG X TESLA

Analisis Pengaruh
Flow In Game
Advertising
Terhadap Niat Beli
Bagi Generasi Z

sondangsipahutar23@gmail.com Ganti akun

(<%
* Waijib
Email *

Email Anda

Nama Lengkap *

Jawaban Anda

4

Berikutnya Kosongkan formulir
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Game Online

Game Online merupakan salah satu game yang
berbasis akun atau game yang dapat dimainkan
dengan perangkat (Smartphone/PC) dengan
bantuan akses dari jaringan internet. Pada game
online terdapat interkasi antara para pemain game
lainnya.

Apakah anda pernah bermain game *
online selama enam bulan terakhir

O Pernah

O Tidak Pernah

Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Apakah anda pernah melihat merek *
suatu produk yang ditampilkan pada
game online yang anda mainkan?

Advergames pada game Advergames pada game
PUBG Mobile X Tesla Mobile Legend X Tik-Tok

Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Saya lahir antara tahun 1996-2010 *

(O Tidak

Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Usia saat ini *

O 12-16 tahun
(O 17-21 tahun

(O 22-26 tahun

Jenis kelamin *

Pendidikan Terakhir *

O sp

SMP
SMA/SMK/STM
D2

D3

O O O OO

S1



Perangkat yang digunakan untuk
bermain game online adalah

O Komputer/PC

O Smartphone/HP

Game online yang sering dimainkan
dalam kurun waktu 6 (enam) bulan
terakhir

PUBG Mobile

Garena Free Fire

Mobile Legends: Bang Bang

eFootball PES 2021

Genshin Impact

Yang lain:
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Waktu yang saya habiskan dalam satu *
hari untuk bermain game online adalah

(O <1jam/jhari
O 2-4 jam/hari
5-8 jam/hari
> 8 jam/hari

Yang
lain:

O O O

Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Skills

Skills merupakan kemampuan yang dimiliki oleh
seseorang dalam bermain game. Skill adalah
kemampuan yang dimiliki oleh seseorang untuk
menggunakan akal, fikiran ide, dan kreatifitas
ketika mengerjakan, mengubah, dan bahkan
membuat sesuatu agar menjadi lebih bermakna
sehingga dapat menghasilkan sebuah nilai.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Saya sangat ahli dalam bermain game  *
online

1T 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Saya menganggap bahwa saya memiliki *
pengetahuan yang cukup untuk
membahas tentang bermain game

online

1T 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

Saya tidak tahu terlalu banyak tentang *
bermain game online dibandingkan
kebanyakan pemain game lainnya.

1T 2 3 4 5
Sangat Tidak
& ) OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Challenge

Challenge adalah tantangan dalam bermain game.
Hal ini digunakan agar para pemain tidak
merasakan kebosanan ketika game yang
dimainkan terlalu mudah.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Bermain game online dapat "
memberikan tantangan

1T 2 3 4 5

Sangat Tidak - (3OO OO sangat setuju

Setuju

Bermain game online menantang saya *
untuk mengeluarkan kemampuan
terbaik dari saya

1T 2 3 4 5

4
n Sangat Ttk OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Bermain game online merupakan tes ~ *
terbaik untuk menguji keterampilan
saya

1 2 3 4 5

Sangat Diaak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

Bermain game online memberikan saya *
latihan untuk mengasah kemampuan
saya menjadi lebih baik

1 2 3 4 5
S t Tidak
—— ,1 a OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Interactivity

Interactivity adalah Interaktivitas antar pemain
dan game yang dimainkan. Game yang baik adalah
ketika game tersebut mampu menawarkan fitur
interaktivitas di dalam game sehingga akan
meningkatkan interaksi antara pemain dengan
elemen game.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Ketika saya bermain game online tidak *
ada lag (waktu tunggu antara tindakan
terhadap respond dari game) yang
menganggu saya saat bermain game.

1T 2 3 4 5

Bamgat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Berinteraksi dengan game online yang *
saya mainkan sangat lambat dan
membosankan

1T 2 3 45

SEDEY Il OOQOO Sangat Setuju

Setuju

Saya menyukai game online yang saya *
mainkan karena waktu loading cepat.

1T 2 3 4 5
S t Tidak
. ,1 a OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Focused Attention

Focused attention adalah keadaan fokus para
pemain game terhadap game yang sedang
dimainkan, para pemain akan mengalokasikan
pikiran mereka untuk menyelesaikan tugas atau
misi yang ada di dalam game.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Saya tidak memikirkan hal lain ketika  *
bermain game online.

T 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Ketika saya bermain game online ini,  *
saya benar-benar merasa senang
dengan apa yang saya lakukan.

1 2 3 4 5
Gangal Tldak OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Saya tidak mudah terganggu saat *

bermain game online ini

1 2 3 45
S t Tidak
angat dak - OO sangat setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Telepresence

Telepresence adalah keadaan ketika seseorang
merasa berada di tempat yang jauh ketika
diberikan informasi sensorik (misalnya,
pemandangan, suara, tekstur) dari tempat yang
jauh menggunakan teknologi komunikasi modern.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Saya melupakan lingkungan sekitar *
ketika sedang bermain game online ini

1T 2 3 4 5

Sangat Tldak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

Bermain game online membuat saya ol
lupa di mana saya berada.

1 2 3 4 5

4
n Sanges Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Ketika selesai bermain game ini saya "
baru sadar dengan keadaan lingkungan
sekitar

1T 2 3 4 5

Bangat Tdak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

Bermain game online ini menciptakan *
dunia "virtual" bagi saya dan

menghilang ketika saya berhenti

bermain game yang sering saya

mainkan.
1T 2 3 4 5
8 t Tidak
ansa _1 a OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Flow

Flow adalah keadaan dimana pemain game merasa
benar-benar tenggelam dalam permainan tersebut.
Flow adalah keadaan psikologis yang sangat
menyenangkan yang mana dapat mengarah pada
konsekuensi pemasaran yang positif, termasuk
juga akan membentuk sikap, niat membeli, dan
juga perilaku konsumen.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

1. Saya pernah merasakan “perasaan *
terhanyut” (flow) dalam game online
yang saya mainkan.

1 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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2. Saya sering mengalami “perasaan *
terhanyut”(flow) saat bermain game
online yang saya mainkan.

1T 2 3 4 5
sangatidak - ()OO0 sangat setuju
Setuju
3. Saya hampir selalu mengalami *

keadaan “persaaan terhanyut” (flow)
saat bermain game online online yang
sering saya mainkan

1T 2 3 4 5
S t Tidak
anga _1 a OOOOO Sangat Setuju
Setuju
Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Brand Attitude

Brand attitude adalah suatu pendapat dari
konsumen yang melakukan evaluasi terhadap
suatu merek dalam berbagai hal seperti kualitas,
kredibilitas, keunikan, dan kelayakan dari merek
yang dapat dijadikan pertimbangan oleh
konsumen agar terus menggunakan merek
tersebut.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Semantik
Deferensial dengan interval 1 sampai 5 dengan

keterangan:

Tidak senang 12345 Senang

Ketika saya melihat advergame &
(tampilan merek / brand dalam game
online) saya merasa

1 2 3 4 5

Tidak Senang O O O O O Senang
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Ketika saya melihat advergame .
(tampilan merek / brand dalam game
online) saya merasa

Buruk O O O O O Baik

Ketika saya melihat advergame W
(tampilan merek / brand dalam game
online) saya merasa

Negative O O O O O Positive

Kembali Berikutnya Kosongkan

formulir
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Purchase Intention

Purchase intention adalah jenis pengambilan
keputusan yang mempelajari alasan dari
konsumen membeli merek atau produk tertentu.
Purchase intention juga dapat didefinisikan
sebagali situasi dimana konsumen cenderung akan
membeli merek atau produk tertentu dalam
kondisi tertentu.

Cara menjawab pertanyaan dari kuesioner berikut
yaitu dengan menggunakan Skala Likert dengan
interval 1 sampai 5 dengan keterangan:

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Kecenderungan saya melakukan "
pembelian produk yang ditampilkan
pada games online yang saya mainkan
tinggi

1 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju
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Kemungkinan saya mempertimbangkan *
pembelian produk yang ditampilkan
pada permainan games online yang

sama mainkan tinggi

1T 2 3 4 5

Sangat Tidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

>

Keinginan saya untuk membeli produk
yang diiklankan di dalam game online
yang saya mainkan tinggi

1T 2 3 4 5

sapgat Jidak OOOOO Sangat Setuju

Setuju

Kembali Kosongkan formulir
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[Puc] T

v

PUBG X TESLA

Analisis Pengaruh
Flow In Game
Advertising
Terhadap Niat Beli
Bagi Generasi Z

Terima kasih karena telah berpartisipasi atas
jawaban yang telah Anda berikan. - Sondang

Kirim jawaban lain

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google. Laporkan
Penyalahgunaan - Persyaratan Layanan - Kebijakan Privasi

Google Formulir
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LAMPIRAN 4 Indikator Jurnal Utama
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Conztroct

Meazorement

Eeference

Skillz

I am extremely skilled at plaving games.

I con=ider mysalf kmowledzeable about
playmg gamesz.

[ know somewhat less than meost gamers about

Playmg games (R).

(Movak ef al.,
20007

Challenge

Flaving the zame challenges ma.

Plaving the game challenges ms to perform to
the best of my abilitv.

Plaving the game provides a good test of my
skalls.

I find that plaving the zame stretches my

capabilities to my limits

(Movak et al.,
20000

Interactivity

When I play the game thers 1z very littls
waltmg time betwean myv achons and the

Eame’s Tazponse.

Interacting with the game 15 slow and tedions
(E).

The game loads quckly.

(Movak ef al
2000
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Foonzed

Attention

1 dom™t thank: sbout other thimes when | play
the game |

When [ play the sarna. T zm totally ahsorbad
in what I z2m doing.

I cammat be essily disracted whean T play the
Zame.

(Movak et al
2000

Telaprezence

1 tarzet about ooy romediate sarronndimes
when [ play the gams.

Plaving the gams makes me forgst whers

o1l

After plaving the zarpe, I foel lika T corns back
ta the “real world™ after 2 joumeny.

Playing the games crastes 2 new waorld for me,
and this warld suddsnly dizappesars
when I stop playving.

(Movak et al
2000

Flow

Do woun thimk vow have ever expanenced
“flon”™ whils plaving the gameaT

In general hoey frecquesthy woald vow 3y yvo
hawa evperienced “flow™ whils
playing the zame?

Mlost of the time T play this game [ feel I am
in “fow™.

(Movak et al_
2000)
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Brand | BAl: Unfavourable — Favourable.
Attitude
Wise et al.,
BA2: Bad — Good.
2008
BA3: Negative — Positive.
Purchase | My likelihood of purchasing OREOD s
Intention | products iz
Dioods et al.,
The probability that I would consider buying 1991

OREO’s products 1s.

My willingness to buy OREO’s products 1s.
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LAMPIRAN 5 Daftar Responden dan
Jawaban Pernyataan
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Perz:;]gkat Waktu yang Asfrll(;f:] Apakah pernah Saya
di )(ma?(an dihabiskan briarmain melihat merek lahir
Timestam Usia Jenis Pendidikan ?Jntuk dalam sehari ame online suatu produk yang antara
P kelamin Terakhir bermain untuk s:qelama enam ditampilkan pada tahun
game online bermain bulan game online yang 1996-
; A
adalah game online terakhir? dimainkan? 2010
7{%44{301242 tzazhjr? Pria SM,SA_{_?\AM K/ Smarlzpphone/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7{;45/505272 t1a7hjr} Pria SMP Smarlf'pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
7/14/2022 t1a7h§r% Pria S1 Smarlzthl Ehe 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
18.58.45
L2022 L1211 g si Smamtbhone’ | < | jamhari | Pernah Ya Ya
71/ 345501242 tzazhgr? Pria SM'SA.{_S'\AM KI Smar:'thl Onéf 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
711412022 t1a7h§r1 Wanita SM'SA.{_S'\AM K Smar:'thl onéf 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
19.34.55
711412022 tzazhjr? Pria SM'SA‘.{_S'\AM K/ Smar;thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
20.03.58
72/ (1)4/500222 tzazhjr? Pria S1 Smar:'pFT one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
2.
72/(1)4/6230262 tzazh'jr? Pria SMg?\AM K/ Smarlf'pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
.16.5
72/ (1)4/50322 t1a7h§r} Pria S1 Smarlzpph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
.59.35
72/14/6230222 20| prig | SMASMKT | Smatbhonel |y joyjhari | Pernah Ya Ya
1.16.24
72/ 14/6230322 tzazhjr? Pria SMQ.{_SI\AM K/ Smar;pF? Bl 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
1.16.37
7/14/2022 t1a7h§r} Pria SMQ.{_SI\AM Kf Smar;pph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
21.20.35
7/15/2022 tzazhir? Pria SMQ.{.?\AM K/ Kom[():uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
0.29.11
7/15/2022 tzazhjr? Pria SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
0.54.45
7/15/2022 tzazhjr? Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
13.23.54
71/ 251/500232 tzazhjr? Pria SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 252/5%242 t1a7h§r} Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
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71/ %’52/501202 tzazhjr? Pria S1 Smaﬁ? one/ | 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 253{ 505292 tzazhjr? Pria S1 SmarlgpQ one/ | 5 g jam/hari Pernah Ya Ya
71/253{2(2282 t1a7h§r} Pria SM'SA‘_/I_?\AM K/ Smaﬁ? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 25503252 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_?\AM N Smar:'pgl one/ | 5.4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 254501212 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_S"\AM N Smar:'pgl onel | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é5£04212 tzazhgr? Wanita S1 Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ (1555501252 tzazhgr? Pria S1 Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é53/504212 tlaYthr} Pria SM'SA‘.{_S'\AM 2l Smar;thl onel | 54 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ %51/501262 tzazhjr? Pria S1 Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 251/501252 tzazhjr? Wanita SM'SA‘.{.SMM i Smar;pph onel| 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é51/ 500292 tlaYthr} Wanita SM'SA.{.SI\AM K/ Smarlzpph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é52/ 500282 tlaYhEr} Pria SMQ.{_SI\AM K/ Kom%uter/P 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 252/503292 tzazhjr? Wanita SM?.{.S,\AM a3 Smarlgpph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é52/§03222 tzazhir? Wanita Lainnya Smar;pF? onel | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 51)52/502292 tzazhfr? Wanita S1 Kom%Jter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 51)52/500212 tzazhfr? Pria S1 Kom%Jter/P 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ (1)54{§01242 t1a7h§r} Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;pph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
75(1)515(2292 t1a7h§r} Pria S1 Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ (1)55/503242 t1a7h§r} Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/15/2022 | 17-21 Pria SMA/SMK/ | Smartphone/ | , , jam/hari Pernah Ya Ya
2057.48 | tahun STM HP

72/ 15(;(2)02222 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_?\AM N Smar;pph one/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya
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72/155200252 2L | anita SMSA_/F?\AM K/ Smar;pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
72/ 15(;200222 t1a7h§r% Pria SM,SA_{_?\AM Kf SmarlgpQ one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/15(4300282 tzaijr? Wanita s1 Smar;pQO”E/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
72/151/2%252 L1211 \anita smg S| Smartbhonel |y janyjhari | Perman Ya Ya
72/152/505292 t1a7h§r} Pria SMg‘T’wM - Kom%‘te” Pl <1 jamfjhari | Pernan Ya Ya
72/152/42101242 t1a7h§§ Wanita 5“"?4 S,\AM K Smar;p;“’”e/ <1 jamfjhari |  Pernah Ya Ya
72/155/5(2272 tzazhjr? Wanita SM'S“%IM o Smar;pg‘one/ <1jam/jhari | Pernah Ya Ya
72/15505272 tzazhjr? Wanita SM'SA‘_{_S'\AM K/ Smar;thl one/ <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
72/ ;51/5%202 tlaYthr} Wanita S1 Smarl'E'thl one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/8 12/5 2(1)52 tlaYhEr} Wanita SM'SA‘.{.SMM i Kom%Jter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 162/505212 tzazhjr? Pria S1 Smarlzpph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/165/504202 tlaYhEr} Wanita S1 Smarl':pphone/ <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
71/ ;63/300262 tzazhjr? Wanita SM?.{.S,\AM a3 Smarlgpph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/16/2022 | 17-21 Pria SMASMK/ | SmartiBUER! jam/hari Pernah Ya Ya
12.44.02 | tahun STM HP

71/ é6£05292 t1a7h§§ Wanita SMQ./I_?\AM K/ Smar;pF? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/16/2022 | 17-21 Pria SMA/SMK/ | Smartohtggey 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
13.14.47 | tahun STM HP

71/ é61/§00272 t1a7h§r} Pria SMQ_/I_?\AM K/ Smar;pph one/ | 5 g jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é62/500242 t1a7h§r} Wanita S1 Smar;p;1 one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71%62/502222 t1a7h§r} Wanita SMQ./I_?\AM K/ Smar;pph one/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya
71/\}563{5(11242 tzaa'fr? Pria s1 Smar;pphone/ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
71/ 263{200252 t1a7h§r} Pria SM'SA‘.{_?\AM N Kompcuter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
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71/361201292 tzaili? Pria s1 Smar;pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
7/16/2022 t1a7h§r% Pria S1 SmarlgpQ one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
13.59.10
7/16/2022 tzazhfr? Wanita S1 Smarl'E'pPh one/ | jam/jhari Pernah Ya Ya
13.59.39
7/16/2022 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_?\AM N Smar:'pgl one/ | 5.4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.01.29
7/16/2022 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_S"\AM N Smar:'pgl onel | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.13.21
7/16/2022 t1a7h§r1 Wanita SM'SA.{_S'\AM K/ Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.13.30
711612022 t1a7h§r1 Wanita S1 Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.24.11
711612022 tlaYhEr} Pria S1 Smarl'E'thl Ens 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
15.05.48
71161 20322 tlaYhEr} Wanita SM'SA‘.{.S'\AM K/ Smarl'E'thl one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
15.57.37
7 263/ 200282 tlaYhEr} Pria SM'SA‘.{.SMM KL Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
18.35.
72/162/50232 L2l pria s1 KOMPUEHP | < 1 jamvjhari | Pernah Ya Ya
1.28.5
72/163/20222 22-26 | \aita s1 Smatbhone! | < | jamjhari | Pernah Ya Ya
1.35.24
72/ 16/50022 tzazhfr? Pria S1 Kom%Jter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
1.49.04
7/16/2022 | 2220 | yyanita s1 Smatbhone’ | | jamjhari | Pernah Ya Ya
22.29.52
7/16/2022 | 22-26 | o s1 Smartphone/ | _ . i | P
<1 jam/jhari ernah Ya Ya
23.00.27 | tahun HY
7117/2022 tzazhfr? Pria S1 Smar;pgl v 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
2.54.54
72311@2(1)22 tzaifr? Wanita s1 Smar;pg‘one/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya
7231;22%2 tzaijr? Wanita s1 Smar;pli‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
7:3 1;é ZgiZ t1a7h§r} Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/917/2822 tzaa'fr? Pria s1 Smaﬁp;‘o”e/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
.54,
7/17/50202 tzai'fr? Wanita s1 Smaﬁp;‘o”e/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
14.49.5
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71%7;5%242 tzaijr? Wanita s1 Smar;pg‘one/ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
71/ 51371/5(2252 tzazhjr? Wanita S1 SmarlgpQ one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/%13.75/595252 2L anita SM'SA\'{'SI\/IM K/ Smar;pQO”E/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
72/ ;7({501272 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{_?\AM N Smar:'pgl one/ | 5.4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ ;72/42103282 t1a7h§r} Pria SM'SA‘.{_S"\AM N Smar:'pgl onel | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ ;73{503232 t1a7h§r1 Wanita SM'SA.{_S'\AM K/ Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7:3 132 28(2)2 tzazhgr? Pria SM'SA.{_S'\AM o Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 28(4305282 tlaYthr} Wanita SMP Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 282/500292 tzazhjr? Pria S1 Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ 283/ 503262 tzazhjr? Wanita SM'SA‘.{.SMM i Smar;pph onel’| 5 g jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é83/§01242 tzazhjr? Wanita SM'SA.{.SI\AM K/ Smarlzpph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/ é81§00262 tzazhjr? Pria S1 Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
Thei2022 2L wanita | SMESIKS | SMAPNONE |y janyihari | Pemah Ya Ya
71/ 38?{ i()2282 t1a7h§r} Wanita SMQ.{_SI\AM Kf Smar;pF? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ é83{42103262 tzazhfr? Wanita SMQ./I_?\AM K/ Smar;pF? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
74;8?{(2300282 tzazhfr? Pria S1 Smar;pgl L 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ é8£02212 tzazhlfr? Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;pph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72 1?)/1 2252 tlazhjr? Pria SMQ_/I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7:3 18/2 2(1352 tzazhjr? Wanita S1 Kompcuter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/8 13/1 2(5)§2 tzazhfr? Wanita S1 Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/8 12/4 2(1322 tzazhfr? Wanita S1 Kompcuter/P 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
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7{3 18/3 2%2 tzazhjr? Pria SMQ_{_?V'M K/ Smaﬁ? one/ | 5g jam/hari Pernah Ya Ya

711912022 t1a7h§r% Wanita s1 SmarlgpQ one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
9.21.38

7/19/2022 tzazhjr? Wanita SM'SA‘./I_?\AM K/ Kom%Jter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
9.33.48

7/912{32332 t1a7h§r} Wanita SM'SA\_{_SI\AM K/ Smar;pglone/ 24 jamihari | Pernah va va

7@12/52252 tZaZhi? Wanita SMg?\AM K/ Smar;pglone/ 2.4 jamihari | Pernah va va

7119/2022 tZaZhEr? Wanita SM'SA-{-S,\AM . Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
9.53.43

7/19/2022 tzazhgr? Wanita S1 Smar:'thl 1 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
10.09.26

7/19/2022 tlaYthr} Wanita s1 Smar;thl onel | 54 jam/hari Pernah Ya Ya
10.59.02

7/193/;00222 tzazhjr? Wanita S1 Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
11.36.

7119/ 3%03202 tzazhjr? Pria s1 Smar;pph one/' | 5. jam/hari Pernah Ya Ya
11.43.

7/19/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ D

132533 |tahun | "1 STM Hp | =1jamjhari |  Pernah Ya va

7/19/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ L

104203 | tahun | AR | T o | <1jamjhari | Pemah Ya va

7 39/ 203282 t2 azh-jr? Wanita D3 Smarlgpph one/ | 5.g jam/hari Pernah Ya Ya
19.14.

7/19/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ s .

190552 | tahun Wanita STM Hp 2-4 jam/hari Pernah Ya va

7/19/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ i .

19.3050 | tahun Wanita STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

mowe |25 s | o0 | | | rew | |

7/19/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ D

19.38.35 | tahun Wanita STM HP <1 jam/jhari Pernah Ya Ya

7/19/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ s .

19.38.39 | tahun Wanita STM Hp 5-8 jam/hari Pernah Ya va

72/ (1)9(4 5(21262 tzazhjr? Wanita S1 Smar;p;1 one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

72/392/20322 tzaifr? Wanita st Smar;pphone/ <1 jomfjhari | Pernah va va

.24.35
7/19/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ 4 .
20.40.09 | tahun Pria STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
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711912022 | 17-21 | \papita S1 Komputer/P |, _, jam/hari Pernah Ya Ya
21.4358 | tahun C
7/19/2022 | 22-26 Pria s1 Smartphone/ |, _, jam/hari Pernah Ya Ya
2150.14 | tahun HP
7/19/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ i .
215504 | tahun Pria STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/10/2022 | 22-26 Pria S1 Sgaguiuie] 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
22.18.12 | tahun HP
7/20/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ or .
0.17.09 | tahun Wanita STM HP 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
71202022 | 22-26 Wanita S1 S0 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
0.49.40 | tahun HP
7/20/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ T .
7.23.35 tahun Pria STM HP 2 4Jam/har| Pernah Ya Ya
712012022 | 22-26 Pria S1 S 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
9.28.54 | tahun HP
71202022 | 22-26 Pria S1 RITCREE Y jam/hari Pernah Ya Ya
9.31.41 | tahun HP
7/20/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ | . . .
10.32.27 | tahun el STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/20/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ o .
10.32.49 | tahun Pria STM Hp 5-8 jam/hari Pernah Ya va
712012022 | 1216 Pria SMP Smartphone/ | , 4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.13.38 | tahun HP
7/20/2022 | 17-21 : SMA/SMK/ | Smartphone/ m— :
141447 | tahun Wanita STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/20/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ A .
141512 | tahun Wanita STM Hp 2-4 jam/hari Pernah Ya va
7/20/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Komputer/P A .
14.15.32 | tahun Pria STM C 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71202022 | 12-16 Wanita SD Smartphtgg/ <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
14.16.16 | tahun HP
71202022 | 1240 Pria Lainnya Smartphone/ | 5 jam/hari Pernah Ya Ya
14.18.18 | t@hun HP
7/20/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ oy .
14.18.29 | tahun Wanita STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
712012022 | 1216 Pria SMP Smartphone/ <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
14.20.24 | t8hun HP
712012022 | 12-16 Pria SMP Smartphone/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.21.54 | tahun HP
7/20/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ 4 .
142407 | tahun Pria STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
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712012022 | 12-16 Pria SMP Komputer/P | ¢ o jam/hari Pernah Ya Ya
14.26.47 tahun C

71202022 | 12716 1 \yapig smp | SMAMPRONel |y jnihari | Pernah Ya va
14.29.26 | tahun HP

71202022 | 12-16 Pria SMP Smartphone/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.30.24 | tahun HP

71202022 | 17-21 Wanita S1 Sgaguiuie] 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.31.41 | tahun HP

712012022 | 110 | pyi Lainnya | SMAPNONE! | 5 4 jamynari Pernah Ya Ya
14.32.59 | tahun HP

712012022 | 22-26 Pria S1 O 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
14.42.18 | tahun C

712012022 | 2226 Pria S1 SR e 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
15.11.23 | tahun HP

7/20/2022 | 22-26 Pria SMA/SMK/ | Komputer/P 5-8 jam/hari Pernah Va va
15.50.35 | fahun STM C

7/20/2022 | 17-21 Wanita SMA/SMK/ | Komputer/P 2-4 jamyhari pafah Va va
16.47.14 | tahun STM C

712012022 | 22-26 | \papita S1 Qe | o jam/hari Pernah Ya Ya
16.54.21 | tahun HP

7/20/2022 | 17-21 : SMA/SMK/ | Smartphone/ oy .

16.57.01 | tahun \Vanii STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
712012022 | 12-16 | \papita SMP Smartphone/ | , 4 jam/hari Pernah Ya Ya
17.50.27 | tahun HP

712012022 | 1216 Pria SMP g T e jam/hari Pernah Ya Ya
17.51.44 | tahun HP

712012022 | 12716 1 \yanita SMP Smartphone/ | 5 o jam/hari Pernah Ya Ya
17.53.24 | tahun HP

7/20/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ D

17.53.25 | tahun Wanita STM HP <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
712012022 | 1216 Pria SMP Smartphtge! <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
17.54.30 | tahun HP

7/20/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ oy .

175745 | tahun | P12 STM HP 2-4 jam/hari | Pernah Ya va
7/20/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ oy .

18.10.28 | tahun Pria STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
712012022 | 1216 Pria SMP Smartphone/ 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
18.14.29 | tahun HP

712012022 | 12-16 | \papita SMP Smartphone/ |, _, jam/hari Pernah Ya Ya
18.18.22 | tahun HP

7/20/2022 | 12-16 . SMA/SMK/ | Smartphone/ e

182503 | tahun Pria STM Hp <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
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71%02/5(2212 tlaYhE: Wanita SMQ_{_?V'M K/ Smaﬁ? one/ | ¢ g jam/hari Pernah Ya Ya
71/302203262 t1a7h§r% Wanita SM,SA_{_?\AM Kf SmarlgpQ one/ | 5 g jam/hari Pernah Ya Ya
71/303{(2)%262 gaijr? Wanita SMP Smar;pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
71/301/501262 t1a2hjr? Wanita SMP Smarlf'pg‘one/ <1jam/jjhari | Pernah Ya Ya
71/ 302%03252 tzazhjr? Wanita SM'SA‘.{_S"\AM N Smar:'pgl onel | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/305/500292 tlazhjr? Pria Lainnya Smar;p;“’”e/ < 1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
71/30&_{;01272 tlazhjr? Pria SM'SA.{_S'\AM o Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/30(45%262 219  prig SMgsl\AM 2l Smar;thlone/ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
72/30(45(;202 219 | Wanita smp | SMAMNON! | <y jorihari | Pernah Ya Ya
72/30(4503252 tlaYhEr} Wanita SM'SA‘.{.SMM i Smar;pph onel| 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/301/32)01242 tlazhjr? Pria SM'SA.{.SI\AM K/ Smarlzpph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/301/505232 tlaYhEr} Wanita SMQ.{_SI\AM K/ Smarl'E'pPh one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72%02/301262 tzazhjr? Wanita S1 Smarlgpph one/ 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
7/20/2022 | 22-26 Pria SMASMK/ | SmartiBUER! jam/hari Pernah Ya Ya
202450 | tahun STM HP

72/(2)02/503292 tzazhfr? Pria SMQ_/I_?\AM K/ Smar;pF? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ (2)02/502262 tzazhfr? Wanita SMQ_/I_?\AM K/ Smar;pgl L 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/(2)0?{(2302292 tzazhlfr? Wanita S1 Smar;pph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/20/2022 | 22-26 Pria SMA/SMK/ | Smartphone/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
203950 | tahun STM HP

72/i0£(21282 tlazhjr? Pria SMP Smar;p;1 one/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya
72/i0£05272 tzazhfr? Pria S1 Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
72/ i01/(2)03262 t1a7h§r} Pria S1 Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
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72/i02/§00212 tlaYhE: Wanita S1 Smaﬁ? one/ | 4 jam/hari Pernah Ya Ya

712012022 tzazhjr? Pria SM,SA_{_?\AM Kf SmarlgpQ one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.28.12

712012022 tlazhjr? Pria SMP Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.34.33

7/20/2022 tzazhjr? Wanita S1 Kom%uter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.40.35

7/20/2022 tlazhjr? Wanita SMP Smar:'pgl DI/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya

21.46.39

7/20/2022 tzazhgr? Pria S1 Smarlzthl Ehne 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.46.42

712012022 tlazhjr? Wanita SM'SA.{_S'\AM o Smar:'thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.48.15

712012022 tzazhjr? Wanita S1 Smar;thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

21.50.06

72/30/ 2022 t1a7h§r} Pria S1 Smarl'E'thl one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
11.14

72/30/ 20232 tzazhjr? Pria SM'SA‘.{.SMM i Smar;pph onel| 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
115

72/302/ 2022 tlazhjr? Wanita SM'SA.{.SI\AM K/ Kom%Jter/P 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
.25.54

72/303{2%262 LRZL prig | SMASMKT | SmaPhonel |y janyihari | Pernah Ya Ya
34,

72/503/ 20222 tzazhjr? Wanita S1 Smarlgpph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
37.1

7/20/2022 t1a7h§r} Wanita S1 Smar;pF? one/ | ., 8 jam/hari Pernah Ya Ya

22.44.05

712012022 | 22:28 1\t s1 Smartphonel | < | jamjhari | Pernah Ya Ya

22.44.55

7/20/2022 17-21 Pria SMA/SMK/ Smartphone/ 2.4 .

jam/hari Pernah Ya Ya

22.45.26 tahun STM HP

72/3012%292 tzaifr? Wanita SMSA_/F?\AM K/ Smar;pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya

72/ 20301292 t1a7h§r} Wanita SMQ./I_?\AM K/ Smar;p;1 one/ 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya

712012022 t1a7h§r} Pria S1 Smar;pph one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya

22.49.38

Ti20/2022 2L wanita | SMASMIT | SmatPhonel |y joyjhari | pernah Ya va
.54.

72/50/203292 2220 | prig | SMASMKT | KOMPUEIP | ) jamyjhari | Pemah Ya Ya
.54.
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72/502/53292 tzaijr? Wanita s1 Smar;pg‘one/ <1jam/jhari |  Pernah Ya Ya
7{)2% 2&212 tzazhjr? Wanita SM,SA_{_?\AM Kf Komrgjter/ Pl 24 jam/hari Pernah Ya Ya
7/22122322 tzaijr? Wanita S'V'g ?\AM K/ Smaﬁ:@o”e’ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
725241122852 tzazhjr? Wanita smg ?\AM Kf Smarlf'pg‘one/ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
212022 2226 | pyig s1 Smerthone/ | > g jamihari | Pernah Ya Ya
7/72é/52(1)(2)2 tzazhgr? Pria S1 Smar:'pFP one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/92é/1 2(2)(252 tzazhgr? Pria SM'SA.{_S'\AM 29 Smar:'thl O | o jam/hari Pernah Ya Ya
7/922/1 2222 tzazhjr? Pria SM'SA‘.{_S'\AM =t Smar;thl one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7{32;/2 2;);2 t1a7h§r} Wanita SM'SA‘.{.S'\AM Y Smarl'E'thl one/ 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
71/31(432)00232 tzazhjr? Pria S1 Kom%Jter/P 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
71/311/5%232 tzazhjr? Wanita S1 Smar;pﬁone/ < 1 jam/jhari Pernah Ya Ya
71/313/505272 tzazhjr? Wanita SMQ_{_SI\AM K/ Smarl':pphone/ <1 jam/jhari Pernah Ya Ya
71/514623%262 2226 | \anita SM;?WM a3 Smar:'pg‘one’ <1 jam/jhari |  Pernah Ya Ya
7{5115(;202 t1a7h§r} Wanita SMQ.{_SI\AM Kf Smar;pF? one/ 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/(2)11{503252 tzazhfr? Wanita S1 Smar;pF? EIE| 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/21/2022 | 22-26 Pria SMA/SMK/ | Smartohtggey 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
104958 | tahun STM HP

7/21/2022 | 17-21 Pria SMA/SMK/ | Smartphone/ > 8 jam/hari Pernah Ya Ya
12.02.54 | tahun STM HP

71/511/503292 tzazhjr? Wanita S1 Smar;p;1 one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
71/513{503202 tzazhjr? Pria SMQ_/I_?\AM K/ Kompcuter/P 5-8 jam/hari Pernah Ya Ya
71/?51500212 tzai'fr? Pria SMg‘T’\AM K/ Smaﬁp;‘o”e/ <1jamfjhari |  Pernah Ya Ya
71/ 514{503232 tzazhfr? Pria S1 Smar;pph one/ | 5 4 jam/hari Pernah Ya Ya
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7/21/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ | . . .

13.49.05 | tahun Wanita STM Hp 2-4 jam/hari Pernah Ya va
7/121/2022 | 22-26 Pria s1 Smartphone/ |, _, jam/hari Pernah Ya Ya
14.54.11 | tahun HP

7/21/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ i .

15.14.02 | tahun Wanita STM HP 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
7/21/2022 | 17-21 . SMA/SMK/ | Smartphone/ . .

150147 | tahun | Nt STM Hp 2-4 jam/hari | Pernah Ya va
7/21/2022 | 22-26 Wanita D3 ST 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
15.23.44 | tahun HP

7/21/2022 | 22-26 Wanita D3 S0 2-4 jam/hari Pernah Ya Ya
15.29.07 | tahun HP

7/21/2022 | 22-26 . SMA/SMK/ | Smartphone/ or .

153629 | tahun WL STM Hp 5-8 jam/hari Pernah Ya va

SK1 | SK2 | SK3 | CL1 | CL2 | CL3|CL4 | IT1 | IT2 | IT3 | FAl | FA2 | FA3
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LAMPIRAN 6 Hasil Olah Data PLS
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1. Model Struktural Smart PLS Algorithm

Challenge

Interactivity

FA1

FA2

FA3

TL1

Focused Attention

TL2

TL3

TL4

Telepresence

2. Nilai Outer Loading

Brand Attitude

Purchase Intention

BA1

BA2

BAS

FI1

P12

PI3

=] Matrix

BA1

BA3

Brand Attitude Challenge Flow Focused Atten...
0.961
0.974
0.966
0.789
0.810
0.863
0.860
0.888
0.949
0.928
0.797
0.843
0.829
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Interactivity Purchase Inten... Skills Telepresence

0.906
0.840

0.956
0.894

~



] Matrix Copy to Clipboard:

Brand Attitude Challenge Flow Focused Atten... Interactivity Purchase Inten... Skills Telepresence =
F1 0.888
F2 0.949
F3 0.928
FA1 0.797
FAZ 0.843
FA3 0.829
m 0.906
T 0.840
Pl 0.956
P12 0.894
PI3 0.956
SK1 0.945
SK2 0.938
T 0.929
T2 0.947
T3 0.956
T4 0.896

3. Konstruk Reliabilitas dan Validitas

Construct Reliability and Validity

Cronbach's Alpha i Composite Reliability |{ii Average Variance Extracted (AVE) Copy te Clipbeard:

Cronbach's Al.. rho_A  Composite Rel.. Average Varian...
Brand Attitude 0.966 0.966 0.978 0.936
Challenge 0.853 0.876 0.899 0.691
Flow 0.911 0.914 0.944 0.850
Focused Attent... 0.762 0.763 0.863 0.677
Interactivity 0.694 0.723 0.866 0.763
Purchase Inten... 0.920 0.935 0.955 0.876
Skills 0.872 0.875 0.940 0.886
Telepresence 0.950 0.950 0.964 0.869
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4. Nilai Cross Loading

Discriminant Validity

Fornell-Larcker Criterion Cross Loadings
]

Brand Attitude
BA1 0.961
BAZ 0.974
BA3 0.966
cl 0.308
cL2 0.351
L3 0.441
Cl4 0.509
F1 0.548
F2 0.569
(] 0.607
FAl 0.469
FA2 0.528
FA3 0.566
Il 0329
I3 0.290

|Z] Heterotrait-Monotrait Ratio (HT...

# Heterotrait-Monotrait Ratio (HT...

Copy to Clipboard: | Eyce Format

R Format

Challenge
0493
0452
0.496
0.789
0.810
0.863
0.860
0.571
0.366
0.336
0443
0.642
0.300
0.355
0.346

Flow Focused Atten...

0613
0.593
0.605
0.398
0424
0.529
0610
0.888
0949
0928
0553
0.502
0.582
0454
0.355

Interactivity Purchase Inten...

0.629 0334 0.697
0.608 0330 0.655
0.603 0.368 0.688
0.430 0.297 0339
0.482 0328 0.364
0.592 0398 0.508
0.603 0307 0.581
0.599 0.406 0.613
0.640 0419 0.632
0.691 0.468 0.654
0.797 0.479 0.473
0.843 0.449 0.356
0.829 0422 0.587
0.494 0.906 0.419
0.459 0.840 0323

Skills Telepresence
0441 0642
0420 0.604
0463 0.609
0426 0332
0473 0.376
0410 0.540
0424 0542
0.334 0.656
0.395 0.706
0375 0755
03M1 0383
0459 0.582
0430 0582
0497 0415
0433 0.277

Discriminant Validity

|=] Fornell-Larcker Criterion | || Cross Loadings | || Heterotrait-Monotrait Ratio (HT.

Brand Attitude
FAl 0.469
FA2 0.528
FA3 0.566
Im 0329
[LE] 0.290
Pl 0673
P2 0617
PI3 0.691
K1 0442
SK2 0417
is! 0576
2 0574
T3 0615
T4 0.619

Heterotrait-Monotrait Ratio (HT... | CoPy to Clipboard: | gycel Format

R Format

Challenge
0.445
0.642
0.500
0.355
0.346
0.564
0442
0.551
0479
0.454
0523
0.552
0.509
0.481

Flow Focused Atten...

0.533
0.502
0.582
0434
0335
0.668
0.575
0679
0405
0379
0.685
0722
0728
0723

Interactivity Purchase Inten...

0.797 0.479 0473
0.843 0.449 0.556
0.829 0422 0.587
0.494 0.906 0419
0.438 0.840 0323
0.679 0.433 0.956
0493 0.340 0.894
0.658 0.427 0956
0.476 0.546 0.460
0.442 0.458 0.406
0.673 0335 0.641
0.689 0.408 0.681
0.653 0.381 0.669
0.626 0379 0.630
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Skills Telepresence
031 0583
0459 0.582
0430 0.582
0.497 0413
0.433 0.277
0454 0.692
0.388 0.600
0.449 0.677
0.945 0.405
0.938 0326
0318 0.929
0.385 0.947
0.383 0.956
0.365 0.896



5. R-Square dan Q-Square

R Square
| Matrix | 5% RSquare it R Square Adjusted Copyto Clipboard: | Fycel Format | R Format
R Square R Square Adjus..
Brand Attitudle 0.3%0 0387
Flow 0.662 0.655
Purchase Inten.. 0.598 0.393

6. Path Coefficient

Path Coefficients
| Mean, STDEV, T-Values, P-Values || = Confidence Intervals |[=] Confidence Intervals Bias Comected || Samples Copyto Clipboard: | Fycel Format | R Format

Original Sample (0) Sample Mean (M)  Standard Deviation (STDEV) TStati;ticsm P Values

Flow - Brand .. 0.624 062 0.05 11288 0.000
Telepresence -... 0.508 0502 0.076 6661  0.000
Brand Attitude ... 0436 0457 0075 6055  0.000
Flow - Purcha... 0402 0403 0.069 5609  0.000
Challenge - .. 0173 0170 0.070 2471 0.014
Focused Attent... [AVE} 0183 0.087 2040 0.042
Interactivity - .. 0.104 0.107 0.063 164 01001
Skills -> Flow 0013 0011 0.053 0238 0812
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