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BAB V 

KESIMPULANuDANuIMPLIKASIuMANAJERIAL 

Pada bagian ini berisikan tentang penjelasan yang memuat kesimpulan pada 

penelitian yang sudah dilakukan. Pada bab ini akan dibahas juga oleh peneliti 

tentang implikasi manajerial pada penelitian yang sudah dilakukan. Disamping itu 

peneliti nantinya memberikan beberapa saran dan masukan maupun kendala-

kendala apa saja pada penelitian yang nantinya bisa berguna dan bermanfaat dalam 

menunjang penelitian yang lebih baik pada masa mendatang atau masa depan 

terlebih lagi bagi perusahaan yang bergerak pada bidang industriugame di 

Indonesia. 

 

5.1 Hasil Karakteristik Responden 

Bagian ini menjelaskan bahwa dalam penelitian yang menggunakan 

kuesioner dan dilakukan penyebaran secara online menggunakan google form 

lewat social media, kemudian terkumpul responden yang mengisi kuesioner 

berjumlah 236 responden, namun yang hanya memenuhi syarat sesuai 

karakteristik yang dibutuhkan dalam penelitian berjumlah 223 responden. 

Kebanyakan responden yang mengisi kuesioner pada penelitian ini yaitu 

responden yang berusia 20 – 25 tahun berjumlah 133 responden dengan 

presentase sebesar 60%, responden pada penelitian ini dengan frekuensi rata-

rata waktu mengakses internet dalam sehari > 6 jam berjumlah 68 responden 

dengan presentase sebesar 30%, serta responden yang mengisi frekuensi rata-

rata waktu mengakses PUBG Mobile dalam sehari 1 - 2 jam berjumlah 93 

responden dengan presentase sebesar 42%. 

 

5.2 Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Dari hasil yang didapatkan pada analisis statistik deskriptif dalam variabel 

penelitian yang ditemukan dan sudah dilakukan bahwa secara menyeluruh 

variabel pada penelitian seperti hedonicuvalue, utilitarianuvalue, economic 

value, kepuasan, loyalitasudanuniat beli berada pada ketegori kelas interval 

tinggi dan cukup tinggi. Hasil tersebut dapat ditunjukkan bahwa responden 
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keseluruhan dalam penelitian mempunyai persepsi yang tinggi terhadap 

variabel-variabel dalam penelitian yakni pada hedonic value memiliki nilai total 

rata-rata sebesar 3.891 berada pada kategori interval tinggi, utilitarian value 

memiliki nilai total rata-rata sebesar 3.534 berada pada kategori interval tinggi, 

economic value memiliki nilai total rata-rata sebesar 3.683 berada pada kategori 

interval tinggi, kepuasan memiliki nilai total rata-rata sebesar 3.895 berada pada 

kategori interval tinggi, loyalitas memiliki nilai total rata-rata sebesar 3.353 

berada pada kategori interval cukup tinggi, dan niat beli memiliki nilai total rata-

rata sebesar 3.713 berada pada kategori interval tinggi yang semua varibel 

tersebut sudah mendukung dan memenuhi pada penelitian. 

 

5.3 Hasil Uji Hipotesis 

Hasil path coefficient yang sudah dianalisis, semua yang menjadi bagian 

dari variabel perceiveduvalue yaitu hedonicuvalue, utilitarianuvalue, economic 

value memiliki pengaruh positif kepada variabel kepuasan artinya semakin 

tinggi perceived value (hedonic value, utilitarian value, economic value) pada 

pemain maka semakin tinggi kepuasannya. Bisa dibuktikan dengan melihat dari 

nilai originalusample variabel perceiveduvalue kepada kepuasan yakni: 

hedonicuvalue dengan nilai sebesar 0.533, utilitarianuvalue dengan nilai 

sebesar 0.200, economicuvalue dengan nilai sebesar 0.238. Tak hanya itu, 

bagian dari variabel perceiveduvalue memiliki pengaruh positif kepada 

loyalitasn artinya semakin tinggi perceived value (utilitarian value, economic 

value) pada pemain maka semakin tinggi loyalitasnya, namun variabel 

hedonicuvalue yang tidak memiliki pengaruh positif kepada loyalitas artinya 

semakin tinggi nilai negatif pada hedonic value membuat pemain game semakin 

rendah loyalitasnya. Bisa dibuktikan dengan melihat dari nilai originalusample 

variabel perceiveduvalue kepada loyalitas yakni: hedonicuvalue dengan nilai 

sebesar -0.149, utilitarianuvalue dengan nilai sebesar 0.474, economicuvalue 

dengan nilai sebesar 0.280. Maka bisa dikatakan bahwa variabel perceived 

value memiliki pengaruh positif kepada variabel kepuasan dan variabel loyalitas 

terkecuali hedonic value yang tidak mempunyai pengaruh positif kepada 
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loyalitas, oleh karena itu hipotesis 1a,1b,1c,2b,2c dapat diterima dan hipotesis 

2a ditolak pada penelitian ini. 

Hasil path coefficient yang sudah dianalisis, dapat ditunjukkan bahwa 

variabel kepuasan dan variabel loyalitas memiliki pengaruh positif kepada niat 

beli, artinya semakin tinggi kepuasan membuat pemain game semakin tinggi 

niat belinya serta semakin tinggi loyalitas membuat pemain game semakin 

tinggi niat belinya. Bisa dibuktikan dengan melihat dari nilai originalusample 

variabel kepuasan dan variabel loyalitas pada niat beli yakni: variabel kepuasan 

dengan nilai sebesar 0.492, variabel loyalitas dengan nilai sebesar 0.370. Maka 

bisa dikatakan bahwa variabel kepuasan dan variabel loyalitas memiliki 

pengaruh positif kepada niat beli, oleh karena itu hipotesis 4,5 dapat diterima 

pada penelitian ini. 

Disamping itu, pengujian mediasi menunjukkan hasil bahwa variabel 

kepuasan memiliki pengaruh positif pada niat beli dengan loyalitas sebagai 

mediasi artinya semakin tinggi kepuasan dan loyalitas membuat pemain game 

semakin tinggi niat belinya. Bisa dibuktikan dengan melihat dari nilai 

originalusample variabel kepuasan, variabel loyalitas dan variabel niat beli 

yakni: kepuasan pada loyalitas dengan nilai sebesar 0.344, kepuasan pada niat 

beli dengan nilai sebesar 0.492, loyalitas terhadap niat beli dengan nilai sebesar 

0.370. Maka bisa dikatakan bahwa variabel kepuasan memiliki pengaruh positif 

kepada niat beli dengan loyalitas sebagai mediasi, oleh karena itu hipotesis 3 

dapat diterima pada penelitian ini. 

 

5.4 Implikasi Manajerial 

Pada penelitian ini didapat hasil penelitan dan kesimpulan yang kemudian 

diusulkan pada implikasi manajerial. Pertama pada sudut pandang manajerial 

dalam penelitian ini ditujukan agar dapat dilihat faktor apa saja yang 

mempengaruhi para pemain yang akan memunculkan atau menumbuhkan niat 

beli pada item virtual dalam game PUBG mobile. Dalam penelitian ini dari hasil 

analisis data yang sudah dikumpulkan lewat sebaran kuesioner, kemudian 

dijawab oleh responden yangupernah membeli itemuvirtual dalam game PUBG 
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mobile. Lewat analisis data yang sudah didapatkan, peneliti berharap dapat 

memberi kontribusi kegunaan dan manfaat kepada perusahaan terlebih lagi pada 

perusahaan yang bergerak pada industri game. Adanya penelitian ini diharapkan 

dapat menjadikan perusahaan untuk mengembangkan perusahaannya bersama 

dengan cara yakni perusahaan mengamati faktor yang memiliki pengaruh 

terhadap pemain agar memiliki niat untuk membeli item virtual yang 

ditawarkan oleh perusahaan, hal ini membuat perusahaan mampu merancang 

strategi pemasaran yang baik dan tepat agar dapat memikat atau membuat daya 

tarik para pemain. Disamping itu peneliti berharap kepada perusahaan, dengan 

penelitian ini mampu memberikan efek atau berdampak baik bagi perusahaan 

yang bergerak pada industri game di Indonesia yang harapannya akan 

berkembang dan semakin maju. 

Dalam penelitian ini ditemukan bahwa variabel kepuasan dan variabel 

loyalitas memiliki pengaruh positif kepada variabel niat beli, semakin tinggi 

kepuasan pemain game maka semakin tinggi niat belinya serta semakin tinggi 

loyalitas pemain game maka semakin tinggi niat belinya. Oleh kerana itu, bisa 

dijelaskan bahwa perusahaan dalam melakukan peningkatan penjualan item 

virtual, harus menciptakan atau membuat pemain merasakan rasa puas dan loyal 

terhadap game. Sehingga penciptaan kepuasan dan loyalitas yang akan dibuat 

oleh perusahaan pada game, diharapkan akan membuat pemain menjadi 

menikmati atau enjoy serta menjadi setia pada game PUBG mobile yang 

memungkinkan nantinya para pemain akan cenderung melakukan pembelian 

itemuvirtual pada game PUBG mobile. 

Dalam meningkatkan rasa puas dan loyal dalam diri pemain pada game ada 

tiga faktor dari variabel perceiveduvalue yakni hedonicuvalue, 

utilitarianuvalue, economicuvalue. Ketiga faktor dari perceived value ini yang 

mempunyai pengaruh paling tinggi yaitu utilitarian value memiliki nilai t-

statistics sebesar 3.046 terhadap kepuasan dan terhadap loyalitas memiliki nilai 

t-statistics sebesar 7.191, serta economic value memiliki nilai t-statistics sebesar 

3.451 terhadap kepuasan dan terhadap loyalitas memiliki nilai t-statistics 

sebesar 3.122. Hasil yang didapatkan pada penelitian ini diharapkan 
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pengembang game PUBG mobile perlu untuk memikirkan dan memperhatikan 

yang terpaku atau fokusnya pada faktor utilitarian value dan economic value 

untuk melakukan pembuatan atau penciptaan kepuasan dan loyalitas para 

pemain, sehingga nantinya para pemain dapat memainkan dan menikmati game 

PUBG mobile secara berulang atau terus-menerus dan tertarik atau terikat. 

Dengan hal tersebut, maka peneliti memberikan saran untuk membuat 

kenyamanan dan kenikmatan tetap terkontrol atau terjaga agar tetap membuat 

pemain terus tertarik pada game PUBG mobile yaitu dengan membuat update 

model atau fitur-fitur atau item-item didalam game dari segi gameplay hingga 

kepada kualitas grafik yang memberi nilai pada item virtual yang bertujuan 

dalam menciptakan atau membuat para pemain menjadi positf pada kepuasan 

dan loyalitas supaya para pemain tidak merasa bosan bahkan pindah pada game 

lain. 

Pada bagian variabel perceived value yaitu hedonic value adalah faktor yang 

berpengaruh rendah terhadap kepuasan dan loyalitas, akan tetapi daripada dua 

faktor lainnya, faktor hedonic value berpengaruh positif pada kepuasan 

memiliki nilai t-statistics sebesar 8.090 dan terhadap loyalitas memiliki nilai t-

statistics sebesar 1.087. Jadi pada pemasar perlu untuk tetap memasukkan faktor 

hedonic value dalam membuat atau menciptakan rasa puas dan rasa loyal atau 

kestiaan para pemain, supaya pemain akan tetap memainkan dan menikmati 

game PUBG mobile secara berulang atau terus-menerus. Hal ini akan 

menciptakan serta membuat para pemain menjadi tertarik dan terikat pada game 

PUBG mobile. Lewat penelitian ini, peneliti memberikan saran supaya selalu 

memberikan dan meningkatkan pelayanan yang baik pada game PUBG mobile 

sebagaimana halnya dengan melakukan peningkatan pada sistem dan server 

yang berkualitas supaya tidak muncul bug atau kesalahan yang membuat sistem 

tidak berjalan normal pada game supaya para pemain bisa merasakan dengan 

enjoy dan terhanyut pada game serta bebas dari kendala dan masalah pada game. 

Dari pernyataan yang diberikan peneliti tentang loyalitas yang memiliki 

peran penting sebagai mediasi pada kepuasan, agar menimbulkan atau timbul 

niat beli atau niat untuk membeli oleh pemain. Bagi perusahaan yang bergerak 
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di bidang game selalu mengamati atau mengawasi dan merancang untuk 

membuat pemain tertarik dan terikat dalam game, sehingga pemain secara terus-

terusan memainkan game dan tidak berpindah pada game yang lain. Peneliti 

menyarankan strategi pada perusahaan seperti menciptakan efek visual yang 

memiliki nilai pada item virtual, tujuannya untuk menciptakan kepuasan dan 

loyalitas yang tinggi dan peningkatan kualitas grafik pada game, serta 

meningkatkan pelayanan yang baik pada game PUBG mobile sebagaimana 

halnya dengan melakukan peningkatan pada sistem dan server yang berkualitas 

supaya tidak muncul bug atau kesalahan yang membuat sistem tidak berjalan 

normal pada game supaya para pemain bisa merasakan dengan enjoy dan 

terhanyut pada game serta bebas dari kendala dan masalah pada game. 

 

5.5 Keterbatasan Penelitian 

Didalam penelitian dilakukan oleh peneliti yaitu didapati beberapa 

keterbatasan maupun kelemahan pada penelitian ini. Kelemahan dan 

keterbatasan pada penelitian ini, peneliti telah mempelajari serta memberi 

beberapa saran berguna serta bermanfaat yang bisa menjadi bahan 

pertimbangan terhadap penelitian-penelitian selanjutnya supaya lebih baik lagi. 

Ada beberapa saran dan keterbatasan pada penelitian ini, peneliti dalam 

penelitian ini hanya terpaku terhadap para pemain yang hanya memainkan game 

PUBG mobile, sehingga diharapkan penelitian dimasa depan atau masa 

mendatang objek pada penelitian yang dipakai berbeda dan tidak hanya terpaku 

pada suatu game saja. Maka pada penggunaan objek yang berbeda nantinya 

timbul sebuah penelitian atau penemuan baru pada perusahaan yang bergerak 

di industri game yang berbeda maupun bagi para pemain yang memainkan game 

yang berbeda-beda. 

 

5.6 Saran Untuk Penelitian Selanjutnya 

Dari keterbatasan pada penelitian, kemudian peneliti memberi beberapa 

saran pada penelitian untuk selanjutnya yang diharapkan saran ini bisa menjadi 

referensi atau tolak ukur atau dijadikan pandangan untuk peneliti selanjutnya 
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saat melakukan penelitian. Saran untuk penelitian selanjutnya, pada penelitian 

ini didapati hasil bahwa hedonic value tidak berpengaruh terhadap loyalitas, 

namun terdapat penelitian yang mendukung hasil ini yaitu, menurut penelitian 

Hu & Chuang (2012) mengatakan bahwa hedonic value tidak berpengaruh nyata 

terhadap loyalitas, disebabkan karena lemahnya pengaruh langsung hedonic 

value terhadap loyalitas, diduga karena hedonic value membutuhkan variabel 

seperti kepuasan dalam memengaruhi loyalitas. Sehingga dibutuhkan uji 

mediasi antara hedonic value terhadap loyalitas melalui kepuasan agar hedonic 

value mampu mempengaruhi loyalitas. 

Peneliti berharap agar dimasa depan atau dimasa mendatang penelitian 

selanjutnya dilakukan penelitian dengan objek yang berbeda dan tidak hanya 

satu game saja. Sehingga nantinya menghasilkan kesimpulan yang beragam. 

Kesimpulan yang beragam ini nantinya diharapkan dapat ditarik menjadi 

sebuah penelitian atau penemuan baru yang berguna bagi ilmu pengetahuan 

khususnya manajemen pemasaran dan bagi perusahaan yang bergerak di 

industri game. 
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LAMPIRAN  

KUESIONER ADAPTASI 

Factor 

Hedonic Value 

While playing this mobile game, I 

enjoyed being immersed in the 

environment 

Saat memainkan game PUBG, saya menikmati dan 

enjoy dalam lingkungan saya 

While playing this mobile game, I 

feel that it is exciting 

Saat memainkan game PUBG, saya merasa bahwa itu 

menarik 

While playing this mobile game, I 

had a feeling of adventure 

Saat memainkan game PUBG, saya merasakan 

pertualangan 

Utilitarian Value 

While playing this mobile game, I 

finished just the tasks I 

initially intended to 

Saat memainkan game PUBG, saya hanya 

menyelesaikan tugas yang ada di dalamnya 

I could do what I really needed to do 

in this mobile game 

Saya bisa melakukan tugas yang ada di game PUBG ini 

I accomplished just what I initially 

wanted to in this mobile game 

Saya mencapai apa yang awalnya saya inginkan dalam 

game PUBG ini 

Economic Value 

This mobile game is reasonably 

priced. 

Game PUBG memiliki harga yang terjangkau 

This mobile game offers value for 

money. 

Game PUBG menawarkan nilai untuk uang 

This mobile game is a good service 

for the price. 

Game PUBG ini memiliki layanan yang baik sesuai 

dengan harganya 

Satisfaction 

I feel pleased in this mobile game Saya merasa senang memainkan game PUBG 

I feel contented in this mobile game Saya merasa puas memainkan game PUBG 

I feel delighted in this mobile game Saya merasa gembira memainkan game PUBG 

Loyalty 

I consider myself to be highly loyal 

to the mobile game. 

Saya menganggap bahwa saya sangat setia pada game 

PUBG 

When I want to play mobile games, 

this game is my first thought 

of mobile games 

Ketika saya ingin bermain game mobile, game PUBG 

yang pertama kali saya pikirkan tentang game mobile 

I believe that this is my favorite 

mobile game 

Saya yakin game PUBG adalah favorit saya 

Purchase Intention 

I intend to buy game items in the 

future 

Saya berniat untuk membeli item virtual pada game 

PUBG di masa depan 

I predict that I will buy game items 

in the future 

Saya memprediksi bahwa saya akan membeli item 

virtual pada game PUBG di masa depan 

I hope to buy game items soon Saya berharap untuk membeli item virtual pada game 

PUBG segera 
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LAMPIRAN 

DISTRIBUSI KARAKTERISTIK RESPONDEN SERTA JAWABAN 

Umur 
Rata-Rata Waktu Responden 

Mengakses Internet Dalam Sehari 

Rata-Rata Waktu Responden 

Memainkan PUBG Mobile Dalam 

Sehari 

 

22 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 1 - 2 jam 2 - 3 jam  

20 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

29 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 5 - 6 jam  

20 5 - 6 jam 3 - 4 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam > 6 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 5 - 6 jam 2 - 3 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 2 - 3 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

25 2 - 3 jam 1 - 2 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

19 > 6 jam 3 - 4 jam  

21 2 - 3 jam 1 - 2 jam  

22 3 - 4 jam < 1 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 3 - 4 jam < 1 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 > 6 jam > 6 jam  

24 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

26 > 6 jam 2 - 3 jam  

23 5 - 6 jam 4 - 5 jam  

21 1 - 2 jam < 1 jam  

21 > 6 jam 2 - 3 jam  
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23 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

23 3 - 4 jam < 1 jam  

23 5 - 6 jam 3 - 4 jam  

19 2 - 3 jam 1 - 2 jam  

24 > 6 jam 2 - 3 jam  

28 > 6 jam 5 - 6 jam  

22 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam > 6 jam  

23 5 - 6 jam 4 - 5 jam  

21 > 6 jam 2 - 3 jam  

23 4 - 5 jam < 1 jam  

24 4 - 5 jam < 1 jam  

25 > 6 jam 3 - 4 jam  

21 5 - 6 jam 2 - 3 jam  

16 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

14 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

18 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

17 5 - 6 jam < 1 jam  

14 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

18 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

18 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

15 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

16 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

17 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

14 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

21 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

17 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

17 > 6 jam 5 - 6 jam  

21 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

18 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

18 4 - 5 jam < 1 jam  

14 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

16 > 6 jam 2 - 3 jam  

23 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

17 > 6 jam 2 - 3 jam  

16 > 6 jam 3 - 4 jam  

18 > 6 jam 1 - 2 jam  

17 > 6 jam < 1 jam  

21 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 4 - 5 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

16 3 - 4 jam < 1 jam  

22 2 - 3 jam 1 - 2 jam  

21 5 - 6 jam < 1 jam  

21 4 - 5 jam 3 - 4 jam  
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19 > 6 jam 3 - 4 jam  

20 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 > 6 jam < 1 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

24 2 - 3 jam 2 - 3 jam  

32 < 1 jam < 1 jam  

20 > 6 jam > 6 jam  

22 < 1 jam 1 - 2 jam  

22 2 - 3 jam 2 - 3 jam  

22 > 6 jam < 1 jam  

21 2 - 3 jam 2 - 3 jam  

18 > 6 jam > 6 jam  

33 > 6 jam 3 - 4 jam  

21 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

19 5 - 6 jam < 1 jam  

17 > 6 jam 1 - 2 jam  

27 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

16 1 - 2 jam < 1 jam  

18 < 1 jam < 1 jam  

41 1 - 2 jam < 1 jam  

22 4 - 5 jam < 1 jam  

22 4 - 5 jam < 1 jam  

25 > 6 jam 2 - 3 jam  

15 2 - 3 jam < 1 jam  

38 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

29 2 - 3 jam < 1 jam  

17 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

18 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

33 5 - 6 jam 5 - 6 jam  

21 > 6 jam 4 - 5 jam  

20 5 - 6 jam 2 - 3 jam  

24 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

22 2 - 3 jam 1 - 2 jam  

32 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

18 1 - 2 jam < 1 jam  

20 > 6 jam > 6 jam  

18 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

23 > 6 jam < 1 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 2 - 3 jam 2 - 3 jam  

20 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

24 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 1 - 2 jam  
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22 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 < 1 jam 1 - 2 jam  

32 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

30 4 - 5 jam 4 - 5 jam  

21 > 6 jam < 1 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 > 6 jam 2 - 3 jam  

22 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

36 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

19 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

26 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

24 > 6 jam 1 - 2 jam  

24 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

25 4 - 5 jam < 1 jam  

20 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

24 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

26 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

21 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 > 6 jam 1 - 2 jam  

25 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 3 - 4 jam 3 - 4 jam  

25 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

26 > 6 jam 1 - 2 jam  

21 1 - 2 jam 1 - 2 jam  

33 5 - 6 jam < 1 jam  

24 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

27 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

27 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

25 4 - 5 jam 3 - 4 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

23 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

25 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  
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25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

27 4 - 5 jam 3 - 4 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

24 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 3 - 4 jam  

24 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

23 > 6 jam 2 - 3 jam  

21 > 6 jam 4 - 5 jam  

21 > 6 jam 5 - 6 jam  

25 > 6 jam 1 - 2 jam  

27 > 6 jam 1 - 2 jam  

23 > 6 jam 1 - 2 jam  

22 > 6 jam 2 - 3 jam  

22 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

21 5 - 6 jam 2 - 3 jam  

24 5 - 6 jam 3 - 4 jam  

21 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

25 5 - 6 jam 3 - 4 jam  

26 5 - 6 jam 3 - 4 jam  

23 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

23 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

22 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

22 5 - 6 jam 1 - 2 jam  

27 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

24 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

22 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

25 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

21 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

23 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

24 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

21 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

23 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

27 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

27 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

24 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  
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26 3 - 4 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

43 < 1 jam < 1 jam  

37 < 1 jam 1 - 2 jam  

25 4 - 5 jam 1 - 2 jam  

27 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

24 4 - 5 jam 3 - 4 jam  

25 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

27 3 - 4 jam 1 - 2 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  

24 4 - 5 jam 3 - 4 jam  

26 4 - 5 jam 2 - 3 jam  
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JAWABAN RESPONDEN PADA ITEM PERTANYAAN 

HV1 HV2 HV3 UV1 UV2 UV3 EV1 EV2 EV3 S1 S2 S3 L1 L2 L3 PI1 PI2 PI3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 



116 
 

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

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

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

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

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

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

4 4 4 5 5 4 4 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 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ANALISIS SMARTPLS 

 

Hasil Analisis Outer Model dan Inner Model 
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Hasil Convergen Validity 
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Hasil Discriminant Validity 

 

 

Hasil Construct and Validity 
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Hasil R-Square 
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Hasil Construct Crossvalidated Redundancy 

 

 

Hasil Construct Crossvalidated Communality 
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Hasil Path Coefficient 

 

 

Hasil Specific Indirect Effects 
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LAMPIRAN 

JURNAL UTAMA 
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