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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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Yth. Bapak/Ibu/Teman-teman 
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Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

 Nama                           : Sahab Sondang 

 NPM               : 180323967 

 Fakultas             : Bisnis dan Ekonomika 

 Program Studi             : Manajemen 

 Universitas             : Atma Jaya Yogyakarta 
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Terhadap Niat Beli Bagi Generasi Z” sebagai salah satu persyaratan kelulusan 

S1. Seluruh informasi yang diberikan oleh responden pada kuesioner ini hanya 
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ataupun disebarluaskan.  

Demikian surat permohonan saya, atas perhatian dan partisipasi 

Bapak/Ibu/Teman-teman dalam membantu kelancaran penelitian ini, saya 
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Sahab Sondang 
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A. Pertanyaan Saringan  

1. Apakah anda pernah bermain game online selama enam bulan 

terakhir?  

 YA 

 TIDAK 

2. Apakah anda pernah melihat sebuah merek produk yang ditampilkan 

dalam games online (Advergames)?  

 YA 

 TIDAK 

3. Saya lahir antara tahun 1996-2010 

 YA 

 TIDAK 

 

B. Profil Responden 

1. Nama/Inisial  

Jawaban singkat:  

2. Usia saat ini   

 12-16 Tahun 

 17-21 Tahun 

 22-26 Tahun 

3. Jenis kelamin 

 Pria 

 Wanita 
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4. Pendidikan Terakhir 

 SD 

 SMP 

 SMA/SMK/SMK 

 D2 

 D3 

 S1 

 Lainnya 

5. Perangkat yang digunakan untuk bermain game adalah? 

 Komputer / PC 

 Smartphone / HP 

6. Nama game yang sering saya mainkan adalah? 

 PUBG Mobile  

 Garena Free Fire 

 Mobile Legend  

 eFootball PES 2021 

 Genshin Impact 

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

adalah?  

 ≤ 1 jam/hari 

 2-4 jam/hari 

 5-8 jam/hari 

 > 8 jam/hari 

 

C. Skills (Keterampilan) 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Saya sangat ahli dalam bermain 

game   

     

2 Saya menganggap bahwa saya 

memiliki pengetahuan yang cukup 

untuk membahas tentang bermain 

game. 

     

3 Saya tidak tahu terlalu banyak 

tentang bermain game dibandingkan 

kebanyakan pemain game lainnya. 

     

 

D. Challenge (Tantangan) 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Bermain game dapat memberikan 

tantangan. 

     

2 Bermain game menantang saya 

untuk mengeluarkan kemampuan 

terbaik saya. 

     

3 Bermain game merupakan tes      
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terbaik untuk menguji keterampilan 

saya. 

4 Bermain game memberikan saya 

latihan untuk mengasah kemampuan 

saya menjadi lebih baik. 

     

 

E. Interactivity 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Ketika saya bermain game tidak ada 

lag (waktu tunggu antara tindakan 

terhadap respond dari game) yang 

menganggu saat saya bermain game 

online. 

     

2 Berinteraksi dengan game online 

yang saya mainkan sangat lambat 

dan membosankan. 

     

3 Saya menyukai game online yang 

saya mainkan karena waktu loading 

cepat. 

     

 

F. Focused Attention 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Saya tidak memikirkan hal lain 

ketika bermain game online ini. 

     

2 Ketika saya bermain game online ini 

saya benar-benar asyik dengan apa 

yang saya lakukan. 

     

3 Saya tidak mudah terganggu saat 

bermain game online ini. 
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G. Telepresence 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Saya melupakan lingkungan  sekitar 

ketika sedang bermain game online 

ini. 

     

2 Bermain game online membuat saya 

lupa dimana saya berada. 

     

3 Ketika selesai bermain game online 

ini saya baru sadar dengan keadaan 

lingkungan sekitar 

     

4 Bermain game online ini 

menciptakan dunia “virtual” bagi 

saya dan menghilang ketika saya 

berhenti bermain game online yang 

sering saya mainkan. 

     

 

H. FLOW 

No PERTANYAAN 
Skala 

STS TS N S STS 

1 Saya pernah merasakan “perasaan 

terhanyut” (flow) dalam game online 
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yang saya mainkan. 

2 Saya sering mengalami “perasaan 

terhanyut”(flow) saat bermain game 

online yang  saya mainkan. 

     

3 Saya hampir selalu mengalami 

keadaan “persaaan terhanyut” (flow) 

saat bermain game online yang saya 

mainkan. 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I. Attitude Toward Advergame 

 

1. Ketika saya melihat advergame saya merasa 

 

 

Tidak Senang                                                                Senang 

 

 

2. Ketika saya melihat advergame saya merasa  

 

 

Buruk                                                                   Baik 

 

 

3. Ketika saya melihat advergame saya merasa  

 

 

Negative                                                               Positive  

 

1 2 3 4 5 

1 2 

1 

5 3 4 

5 4 3 2 
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J. Purchase Intention 

No PERTANYAAN 

Skala 

STS TS N S STS 

1 Kecenderungan saya melakukan 

pembelian produk yang ditampilkan 

pada games yang saya mainkan 

tinggi. 

     

2 Kemungkinan saya 

mempertimbangkan pembelian 

produk yang ditampilkan pada 

permainan games yang sama 

mainkan tinggi. 

     

3 Keinginan saya untuk membeli 

produk yang diiklankan di dalam 

game yang saya mainkan tinggi. 
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LAMPIRAN 3 Kuesioner Daring 
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LAMPIRAN 4 Indikator Jurnal Utama 
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LAMPIRAN 5 Daftar Responden dan 

Jawaban Pernyataan 
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Timestamp Usia 
Jenis 

kelamin 

Pendidikan 

Terakhir 

Perangkat 

yang 

digunakan 

untuk 

bermain 

game online 

adalah 

Waktu yang 

dihabiskan 

dalam sehari 

untuk 

bermain 

game online 

Apakah 

pernah 

bermain 

game online 

selama enam 

bulan 

terakhir? 

Apakah pernah 

melihat merek 

suatu produk yang 

ditampilkan pada 

game online yang 

dimainkan? 

Saya 

lahir 

antara 

tahun 

1996-

2010  

7/14/2022 

18.44.14 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

18.53.57 

17-21 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

18.58.45 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

19.06.07 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

19.07.14 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

19.34.55 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

20.03.58 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

20.12.02 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

20.16.56 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

20.59.35 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

21.16.24 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

21.16.37 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/14/2022 

21.20.35 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

0.29.11 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

0.54.45 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

13.23.54 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.10.03 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.20.54 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 



 

 

   
 
 

140 
 

7/15/2022 

15.28.10 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.31.59 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.34.48 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.44.35 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.55.11 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

15.55.41 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

16.05.15 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

16.39.41 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

17.13.16 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

18.10.15 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

18.11.09 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

18.21.08 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

18.23.39 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

18.27.32 

22-26 

tahun 
Wanita Lainnya 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

19.22.29 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

19.26.01 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

20.48.14 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

20.49.49 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

20.55.34 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

20.57.48 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.00.22 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 
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7/15/2022 

21.04.05 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.06.02 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.07.08 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.14.39 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.23.59 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.24.14 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.51.47 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

21.54.57 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/15/2022 

22.18.50 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

8.35.17 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

11.23.51 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

11.51.40 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

12.37.06 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

12.44.02 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.02.59 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.14.47 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.18.07 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.20.04 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.22.22 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.32.44 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.36.05 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/16/2022 

13.46.19 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.59.10 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

13.59.39 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

14.01.29 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

14.13.21 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

14.13.30 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

14.24.11 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

15.05.48 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

15.57.37 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

18.35.08 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

21.28.53 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

21.35.24 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

21.49.04 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

22.29.52 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/16/2022 

23.00.27 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

2.54.54 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

8.18.14 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

8.24.23 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

8.33.51 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

9.54.06 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

14.49.50 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 
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7/17/2022 

16.55.54 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

18.19.45 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

18.52.55 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

22.03.17 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

22.24.38 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/17/2022 

22.33.33 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

8.06.00 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

18.07.58 

17-21 

tahun 
Wanita SMP 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

18.26.09 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

18.31.36 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

18.38.14 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

18.43.06 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

19.10.02 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

19.31.28 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

23.34.36 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

23.36.08 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/18/2022 

23.37.21 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

6.51.37 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

8.02.19 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

8.41.57 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

8.54.16 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/19/2022 

9.03.23 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

9.21.38 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

9.33.48 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

9.35.39 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

9.45.51 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

9.53.43 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

10.09.26 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

10.59.02 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

11.36.02 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

11.43.30 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

13.25.33 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.12.03 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.14.38 

22-26 

tahun 
Wanita D3 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.25.52 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.30.50 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.37.20 

22-26 

tahun 
Wanita D3 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.38.35 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

19.38.39 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

20.07.46 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

20.24.35 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

20.40.09 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/19/2022 

21.43.58 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

21.50.14 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

21.55.04 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/19/2022 

22.18.12 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

0.17.09 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

0.49.40 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

7.23.35 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

9.28.54 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

9.31.41 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

10.32.27 

12-16 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

10.32.49 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.13.38 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.14.47 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.15.12 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.15.32 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.16.16 

12-16 

tahun 
Wanita SD 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.18.18 

12-16 

tahun 
Pria Lainnya 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.18.29 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.20.24 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.21.54 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.24.27 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/20/2022 

14.26.47 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.29.26 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.30.24 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.31.41 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.32.59 

12-16 

tahun 
Pria Lainnya 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

14.42.18 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

15.11.23 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

15.50.35 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

16.47.14 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

16.54.21 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

16.57.01 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.50.27 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.51.44 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.53.24 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.53.25 

12-16 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.54.30 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

17.57.48 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.10.28 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.14.29 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.18.22 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.25.03 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 
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7/20/2022 

18.25.41 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.27.36 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

18.30.36 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

19.18.16 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

19.28.35 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

19.50.09 

12-16 

tahun 
Pria Lainnya 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

19.58.17 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.00.56 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.01.30 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.05.35 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.13.14 

12-16 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.17.53 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.22.16 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.24.50 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.25.39 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.26.26 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.36.29 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

20.39.50 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.01.48 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.08.57 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.10.36 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/20/2022 

21.25.01 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.28.12 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.34.33 

12-16 

tahun 
Pria SMP 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.40.35 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.46.39 

12-16 

tahun 
Wanita SMP 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.46.42 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.48.15 

12-16 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

21.50.06 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.11.14 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.11.53 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.25.54 

12-16 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.34.26 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.37.12 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.44.05 

17-21 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
> 8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.44.55 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.45.26 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.46.59 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.47.19 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.49.38 

17-21 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.54.02 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/20/2022 

22.54.39 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 
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7/20/2022 

23.22.49 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

0.30.54 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

2.14.36 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

6.46.03 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

7.08.48 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
> 8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

7.55.10 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

9.51.26 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

9.51.58 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

9.52.37 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.03.03 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.19.43 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.35.57 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.36.56 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.46.20 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.49.35 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

10.49.58 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

12.02.54 

17-21 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
> 8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

13.15.39 

22-26 

tahun 
Wanita S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

13.37.30 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Komputer/P

C 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

13.42.01 

22-26 

tahun 
Pria 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
≤ 1 jam/jhari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

13.42.33 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 
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7/21/2022 

13.49.05 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

14.54.11 

22-26 

tahun 
Pria S1 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

15.14.02 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

15.21.47 

17-21 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

15.23.44 

22-26 

tahun 
Wanita D3 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

15.29.07 

22-26 

tahun 
Wanita D3 

Smartphone/

HP 
2-4 jam/hari Pernah Ya Ya 

7/21/2022 

15.36.29 

22-26 

tahun 
Wanita 

SMA/SMK/

STM 

Smartphone/

HP 
5-8 jam/hari Pernah Ya Ya 

 

 

SK1 SK2 SK3 CL1 CL2 CL3 CL4 IT1 IT2 IT3 FA1 FA2 FA3 

4 4 4 4 5 5 4 3 5 4 4 5 4 

3 3 2 4 3 3 4 3 3 3 5 5 4 

4 5 4 5 5 4 4 3 3 4 3 4 3 

2 2 2 5 4 3 2 4 4 4 4 4 4 

4 4 2 4 5 5 4 4 1 5 2 3 4 

2 3 1 5 5 5 5 5 3 5 5 5 3 

4 5 2 5 5 5 5 2 5 2 4 5 4 

4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 

3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 

3 4 3 4 3 2 3 2 3 5 4 3 4 

3 3 3 5 5 3 4 3 4 3 3 4 4 

4 4 2 4 4 4 4 2 5 4 4 4 3 

5 5 1 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 

4 3 2 4 4 5 4 3 4 4 4 4 4 

4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 

5 4 2 5 5 5 4 5 2 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 2 4 4 3 5 5 2 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

2 2 4 4 4 1 1 2 1 2 4 2 2 

3 2 1 5 5 5 5 2 5 2 5 5 5 

4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 

5 5 5 5 5 1 1 5 5 1 1 3 3 

5 5 1 5 4 4 4 4 2 3 4 3 5 

3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 

4 5 3 4 4 5 5 4 3 4 3 3 2 

4 4 2 4 4 3 2 1 4 4 4 2 2 

1 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 

5 5 1 4 5 5 5 4 1 5 5 4 5 

4 3 4 4 3 3 2 5 2 4 1 3 3 

4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 

3 3 2 4 4 4 4 2 3 3 4 4 3 

3 3 2 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 

3 4 3 5 5 5 5 4 4 3 3 4 3 

2 2 4 1 1 1 1 2 4 2 1 1 1 

3 3 4 5 5 5 5 3 4 3 3 4 4 

4 4 4 3 4 4 5 4 5 4 5 4 3 

2 2 5 5 5 3 3 2 5 4 3 3 3 

3 3 3 4 4 4 4 2 4 2 3 3 3 

2 3 2 4 4 3 4 2 3 3 4 4 3 

2 2 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 

4 3 3 4 4 3 4 1 3 4 4 4 3 

2 2 2 4 3 3 3 3 2 4 3 3 2 

3 2 4 3 3 3 2 2 3 3 5 3 2 

3 3 2 3 3 2 3 4 4 4 2 4 3 

4 4 3 4 5 3 4 3 2 4 3 3 4 

3 4 5 4 4 3 4 2 4 4 5 4 3 

4 4 3 4 5 4 5 3 4 4 4 4 2 

5 5 1 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 

3 2 2 3 3 4 4 3 2 3 3 4 3 

3 2 5 4 3 5 5 4 4 5 4 2 5 

3 3 4 5 5 5 4 2 4 5 4 4 3 

4 4 1 5 5 5 5 2 3 5 5 4 2 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 2 3 5 4 5 4 5 1 4 3 4 5 

3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 

4 4 5 4 5 3 3 5 5 5 5 4 4 

3 2 2 4 4 2 4 2 2 1 2 4 2 

3 3 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 3 

4 4 1 3 4 4 4 4 2 5 4 4 3 

4 1 2 5 5 3 3 5 5 4 5 5 2 

3 2 2 3 3 2 3 2 4 3 2 3 4 

3 3 3 2 2 3 3 4 3 4 4 4 2 

3 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 

4 2 1 5 5 5 5 3 4 5 4 5 5 

5 4 3 5 5 2 5 1 3 5 1 3 1 
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3 4 3 5 4 2 3 4 3 3 1 4 3 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 

4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 3 5 5 

4 3 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 3 5 3 

5 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 5 

4 4 1 5 5 5 5 4 3 5 5 5 3 

3 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 1 

3 3 4 5 5 5 5 4 3 5 4 4 4 

5 5 3 4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 3 

5 4 2 5 5 5 5 3 4 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

3 4 4 5 5 5 5 3 4 4 5 5 5 

3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 

4 3 2 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 

4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 

2 5 5 5 4 2 5 1 5 5 2 5 2 

3 3 2 5 4 5 4 4 3 5 4 4 3 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 

5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 

3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 

5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 

5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 

5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

4 3 4 5 4 3 2 1 3 3 4 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 

5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 3 4 4 

5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 

5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

4 2 4 2 3 4 3 4 3 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 
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5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 4 5 4 4 5 2 5 2 2 4 5 

5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 

5 5 4 4 4 3 3 4 5 4 2 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 3 4 5 4 5 5 1 4 2 3 3 3 

4 5 4 5 5 4 3 4 4 4 2 3 5 

5 5 3 5 5 5 5 3 2 4 3 4 4 

3 3 3 5 5 5 5 2 4 4 5 5 3 

4 4 4 5 5 5 5 3 4 3 4 4 3 

4 4 3 5 4 4 5 4 2 3 2 3 2 

5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 2 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 2 5 4 5 4 5 2 5 5 4 5 

3 3 5 5 5 5 4 4 5 4 2 4 2 

5 5 3 5 5 3 3 2 5 2 3 5 3 

5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 4 3 5 5 5 5 3 3 4 1 4 1 

4 2 4 5 2 3 3 2 4 3 1 3 2 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 5 4 5 3 5 3 4 5 3 

5 5 5 5 5 4 3 4 4 3 1 4 2 

3 3 4 4 4 4 4 2 3 2 2 2 2 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 3 4 5 5 3 2 3 3 4 3 3 3 

5 4 1 4 5 5 4 5 2 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 

5 4 5 5 5 3 4 5 5 5 2 4 5 

3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 

3 1 5 5 4 4 2 4 5 4 2 5 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 

3 3 5 4 4 2 4 2 5 3 2 3 3 

5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

3 4 5 5 5 5 5 4 5 4 3 5 3 

3 3 1 5 3 3 3 2 4 5 3 4 2 

5 5 5 3 3 2 3 5 5 5 4 3 2 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 3 5 5 
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3 4 5 5 5 5 5 3 5 4 5 5 4 

2 2 5 3 3 3 3 2 5 3 2 2 2 

2 3 3 5 4 3 3 3 4 5 3 4 2 

5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 2 2 3 3 3 2 3 4 

4 3 5 5 5 2 1 4 5 5 4 3 3 

5 5 5 3 3 3 3 5 5 5 5 4 3 

5 5 5 5 3 3 3 5 5 3 1 4 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

1 2 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 1 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 5 

4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 3 4 4 

5 5 1 5 5 1 5 5 5 5 1 5 5 

5 5 1 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 2 4 3 

5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 2 1 

4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 1 5 1 1 5 5 

2 2 4 5 4 4 4 2 4 1 5 5 5 

5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 

4 5 4 5 5 5 5 2 4 5 4 5 4 

4 4 4 5 4 4 4 4 4 2 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 

4 5 2 5 5 5 5 5 1 5 2 4 4 

5 5 5 5 5 5 1 5 1 5 2 5 2 

4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 2 5 5 5 5 3 3 5 4 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

4 5 1 5 5 5 5 1 3 5 5 5 1 

5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 

4 4 3 5 5 5 5 2 3 3 2 3 1 
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4 4 3 3 4 2 1 2 4 5 3 5 4 

2 3 5 2 3 2 2 3 5 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 

2 2 3 5 5 5 5 2 4 2 2 5 5 

5 5 1 5 5 5 5 2 4 2 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 3 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 

4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 5 4 

3 5 1 5 5 5 5 1 5 1 1 5 5 

3 4 2 5 4 4 3 3 5 4 3 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 1 4 5 4 4 4 1 5 4 4 4 

3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 

4 4 2 5 5 4 4 3 3 5 4 5 4 

3 3 3 5 5 5 5 3 3 3 5 5 5 

4 4 2 4 4 5 4 4 2 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 

 

 

TL1 TL2 TL3 TL4 F1 F2 F3 BA1 BA2 BA3 PI1 PI2 PI3 

4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

3 2 3 4 4 3 2 3 3 3 3 3 2 

2 1 2 3 4 2 1 4 5 5 3 3 4 

2 1 3 2 4 2 3 2 4 4 2 3 4 

5 4 2 4 3 2 1 4 3 3 5 4 4 

5 2 2 2 4 5 5 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 4 5 4 4 4 3 3 4 5 4 

2 2 2 3 2 3 3 4 4 4 3 3 4 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

2 1 1 2 2 1 1 3 3 3 2 3 2 

2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 1 

4 2 4 4 4 1 1 4 4 4 4 2 2 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 3 3 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 2 4 2 2 3 2 3 2 2 2 4 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 

1 1 1 1 1 1 1 3 4 4 1 1 1 

5 4 4 3 4 3 5 4 4 3 4 5 5 

2 1 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 

2 1 3 2 3 2 2 4 4 4 4 3 4 

1 1 1 1 4 4 4 4 4 4 1 1 1 

4 4 4 4 5 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 

2 2 2 3 5 3 2 1 2 2 5 4 5 

4 2 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 1 4 1 

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 

3 3 2 3 5 3 2 2 2 2 2 3 3 

1 1 1 1 3 3 4 3 3 3 1 4 1 

2 2 2 2 4 2 2 3 3 3 2 4 2 

4 3 4 5 4 5 3 4 4 4 3 2 3 

1 1 1 2 3 2 2 3 3 3 4 4 4 

4 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

3 2 2 4 4 3 2 3 3 3 4 4 4 

2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 1 1 1 

1 1 1 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 

2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 

5 2 2 2 2 2 2 3 3 3 1 1 1 

2 2 2 2 4 2 1 3 3 3 2 2 3 

3 4 4 3 2 2 3 4 4 4 4 4 3 

2 2 3 4 4 3 2 4 4 4 1 1 3 

2 2 2 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 

1 1 1 1 4 3 2 3 3 3 2 4 1 

3 2 1 3 3 3 2 4 3 4 4 3 5 

4 1 2 5 5 5 4 5 5 5 1 1 1 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 

5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 3 5 4 

1 1 2 2 3 3 3 3 3 3 1 1 1 

1 1 1 1 5 5 5 1 1 1 1 1 1 

4 2 3 2 4 3 3 3 2 2 4 4 4 

1 1 3 4 1 1 1 3 3 3 1 5 1 

4 3 3 3 4 3 4 4 4 5 4 4 5 

4 5 5 5 5 2 4 1 1 1 2 2 1 

2 2 2 3 3 3 3 1 2 2 3 3 3 

2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 4 4 4 

2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 2 2 2 

2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 2 3 4 
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2 3 4 5 5 5 3 3 3 3 2 4 2 

1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 3 3 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 

1 1 1 2 5 3 1 3 3 3 1 4 1 

4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 2 3 2 

2 2 2 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 

3 2 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 

5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 

3 3 3 3 5 3 3 3 5 5 4 4 4 

3 2 2 2 2 2 2 3 3 4 4 4 4 

2 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 1 1 

3 3 3 3 4 3 2 2 3 3 4 3 3 

2 1 1 1 4 2 2 3 3 3 2 2 2 

5 4 4 3 3 4 2 2 2 2 2 2 2 

4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 

3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 2 2 2 

3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 

3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

2 2 2 3 4 3 2 3 3 3 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 1 5 4 5 5 2 2 1 1 1 1 

4 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 

5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 

5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 

1 1 1 2 1 1 1 3 3 3 1 1 1 

2 2 2 4 5 4 3 4 4 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 

4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 1 1 2 1 1 1 4 4 4 1 3 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 2 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 

4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 

2 2 3 4 5 4 3 5 4 5 5 4 4 

2 2 2 2 4 2 2 4 4 5 4 2 2 

4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 4 3 3 5 5 4 4 5 5 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 2 2 2 4 5 4 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 

5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 

2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 5 2 

1 1 2 2 3 2 2 4 4 4 2 2 2 

2 2 2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 5 4 4 

3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 2 

3 3 4 5 5 5 4 4 4 4 3 3 3 

4 2 4 4 5 4 4 4 4 5 2 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

1 1 1 2 5 5 5 2 1 1 5 5 5 

2 2 3 3 4 3 2 3 3 4 3 4 3 

1 1 1 3 4 2 1 5 5 5 4 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

1 1 1 2 3 3 2 4 4 4 2 3 3 

1 1 2 3 2 2 1 3 3 3 1 5 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

1 2 2 4 5 4 4 4 4 4 3 3 2 

2 2 4 2 5 4 1 2 3 4 2 5 1 

2 2 2 2 3 3 2 4 4 4 3 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 2 3 2 4 3 2 3 4 3 1 1 2 

5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 2 

3 1 1 3 4 3 3 3 3 3 3 3 1 

1 2 1 2 2 2 2 1 1 2 5 4 4 

5 5 5 5 5 2 5 4 4 3 2 5 3 

2 2 2 2 3 1 1 3 3 3 2 3 1 

2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 

2 2 2 3 5 5 5 3 4 4 3 4 3 

1 2 2 5 3 2 1 4 4 3 4 4 3 

1 1 1 1 1 1 1 4 4 4 1 5 1 
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3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 5 4 

5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 

2 1 1 2 3 3 3 3 3 3 2 5 3 

2 1 1 3 3 1 1 3 2 2 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

1 2 2 1 5 5 1 3 3 3 3 4 3 

2 2 2 5 3 3 3 4 4 4 1 1 1 

3 1 4 3 5 3 3 4 5 5 3 5 5 

1 1 1 3 3 3 3 4 4 4 1 3 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 3 3 4 4 4 3 3 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 

1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 1 1 1 5 4 4 5 5 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

1 2 2 2 4 2 1 4 4 4 2 4 2 

4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

4 1 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 

5 4 5 5 5 1 2 5 5 5 5 5 4 

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

2 2 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 2 2 4 2 2 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 

2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 

4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 2 2 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 1 4 5 5 5 3 5 3 4 5 5 5 

5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 
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2 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 

1 1 1 3 1 1 3 5 5 4 3 2 1 

2 2 1 2 2 2 2 4 4 3 4 3 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 5 5 5 3 3 3 2 2 2 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 2 2 3 4 2 2 5 5 4 3 4 4 

5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 1 1 1 

2 1 2 2 4 3 4 4 4 3 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 

4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 

3 5 4 4 5 5 4 4 3 4 5 4 4 

3 3 3 3 5 5 5 5 5 5 3 3 3 

4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
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LAMPIRAN 6 Hasil Olah Data PLS 
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1. Model Struktural Smart PLS Algorithm 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Nilai Outer Loading 
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3. Konstruk Reliabilitas dan Validitas 
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4. Nilai Cross Loading 
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5. R-Square dan Q-Square 

 

 

6. Path Coefficient  
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LAMPIRAN 7 Jurnal Acuan 

 


