SKRIPSI

PENGARUH KEMENARIKAN AVATAR, DAN KUSTOMISASI

AVATAR TERHADAP LOYALITAS PEMAIN AYODANCE DI

JAKARTA DENGAN IDENTIFIKASI AVATAR, DAN ALIRAN
SEBAGAI MEDIATOR

UNTAR

Universitas Tarumanagara

DIAJUKAN OLEH:
NAMA: MIKHA DONOVON
NIM: 115180134

UNTUK MEMENUHI SEBAGIAN DARI SYARAT-SYARAT GUNA
MENCAPAI GELAR SARJANA EKONOMI

PROGRAM STUDI S1 MAJAMENEN
FAKULTAS EKONOMI & BISNIS
UNIVERSITAS TARUMANAGARA
2021



SKRIPSI

PENGARUH KEMENARIKAN AVATAR, DAN KUSTOMISASI

AVATAR TERHADAP LOYALITAS PEMAIN AYODANCE DI

JAKARTA DENGAN IDENTIFIKASI AVATAR, DAN ALIRAN
SEBAGAI MEDIATOR

UNTAR

Universitas Tarumanagara

DIAJUKAN OLEH:
NAMA: MIKHA DONOVON
NIM: 115180134

UNTUK MEMENUHI SEBAGIAN DARI SYARAT-SYARAT GUNA
MENCAPAI GELAR SARJANA EKONOMI

PROGRAM STUDI S1 MAJAMENEN
FAKULTAS EKONOMI & BISNIS
UNIVERSITAS TARUMANAGARA
2021



SURAT PERNYATAAN

@ UNTAR

FAKULTAS 1
EKONOMI & BISNIS ©

SURAT PERNYATAAN
Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama mahasiswa : Mikha Donovon

NPM (Nomor Pokok Mahasiswa) : 115180134

Program Studi : S1 MANAJEMEN

Alamat : Jalan A.Yani Komplek Pasar Baru Blok B.4

Delta Pawan, Kabupaten Ketapang, Kalimantan Barat

Telp. -

HP. 082252139469

Dengan ini saya menyatakan, apabila dalam pembuatan skripsi ternyata saya:
1. Melakukan plagiat/menyontek;
2. Mengutip tanpa menyebut sumbernya;
3. Menggunakan data fiktif atau memanipulasi data;
4.

Melakukan riset perusahaan fiktif (hal ini Jurusan Akuntansi/Manajemen dapat
konfirmasi langsung ke perusahaan terkait sesuai dengan surat risetnya).

Saya bersedia dikenakan sanksi berupa pembatalan skripsi dan diskors maksimal 2 (dua)
semester. Kemudian apabila hal di atas terbukti setelah lulus ujian skripsi/komprehensif saya
bersedia dinyatakan batal skripsi dan kelulusannya.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya tanpa ada paksaan dari pihak

manapun.
er 2021

Materai

¥

AR
METERAI

TEMPELAY

DCAIX299653404

Mikha Donovon
Catatan:

1. Asli dikembalikan ke jurusan Akuntansi/Manajemen dan difotocopy untuk mahasiswa yang
bersangkutan.

2. Harap disertakan pada skripsi sebelum maupun setelah lulus ujian dan revisi.



HALAMAN PERSETUJUAN

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

JAKARTA

HALAMAN TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI

NAMA

NIM

PROGRAM / JURUSAN
KONSENTRASI
JUDUL SKRIPSI

MIKHA DONOVON
115180134
S1/MANAJEMEN
MANAJEMEN PEMASARAN

PENGARUH KEMENARIKAN AVATAR,
DAN KUSTOMISASI AVATAR TERHADAP
LOYALITAS PEMAIN AYODANCE DI
JAKARTA DENGAN IDENTIFIKASI
AVATAR, DAN ALIRAN SEBAGAI
MEDIATOR

Jakarta, 6 Januar: 2021




HALAMAN PENGESAHAN

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKOMNCMI AN BISNIS
JARKARTA

HALAMAN PENGESAHAN SKRIFS]

MNANA - MIKHA DIONOVOM

MM o TISIRMI 34

PROGRAM / JURUSAN - 51/ MANAJEMEN
KOMSENTRASI : MANAJEMEN PEMASAFRAN

JUDUL SKRIPSI

PERGARUH KEMEMARIEA™N AVATAR, DN
KUSTOMISASI AVATAR TERHADAPF
LOYALITAS PEMAIN AYODANCE 13
JAEARTA DEMNGAN IDENTIFIEASI AVATAR,
DA N ALIRAN SFHAGA] MEDIATOR

Telah divjs pada Ujpsan Sknipsi dan Komprebensi{ tangganl 12 Januan 2022 dan dinyatakan
lulus, dengan am pengup vang terdm atas

1. Ketua Pengujs : Dir. Biuryasman MM 5.E., MM

2. Anggola Pengupi  : RR. Kartika Murmngssh, 5.E., M. 5

Jakarta, 28 Januan 2022

f-a-%thﬁ""'
P
[ e

{Dr€6kki, SE.. MM}



ABSTRACT

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
JAKARTA

(A)MIKHA DONOVON (115180134)

(B) THE EFFECT OF AVATAR ATTRACTIVENESS, AND AVATAR
CUSTOMIZATION TO AYODANCE PLAYER LOYALTY THROUGH AVATAR
IDENTIFICATION AND FLOW IN JAKARTA

(C) XVI + 98 Pages, 36 Tables, 8 Pictures, 13 Attachment

(D) MARKETING MANAGEMENT

(E) Abstract: The purpose of this study is to test the effect of avatar attractiveness
and avatar customization to ayodance player loyalty and then test avatar
identification as a mediation between avatar attractiveness and avatar
customization to flow, and test flow as a mediation between avatar idenfication to
player loyalty. The population of this research is 174 Ayodance players in
Jakarta. Purposive random sampling method is used by distributing online
questionnaires and then processed usin smartPLS-SEM. The result of this study
are avatar attractiveness cannot effect player loyalty but can have an effect when
mediation through avatar identification and flow. Meanwhile, avatar
customization can affect player loyalty through mediating or not.

(F) References 54 (1975-2021)

(G)Dr.Cokki, S.E., M.M



ABSTRAK

UNIVERSITAS TARUMANAGARA
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS
JAKARTA

(A) MIKHA DONOVON (115180134)

(B) PENGARUH KEMENARIKAN AVATAR, DAN KUSTOMISASI AVATAR
TERHADAP LOYALITAS PEMAIN MELALUI IDENTIFIKASI AVATAR
DAN ALIRAN

(C) XVI + 98 Halaman, 36 Tabel, 8 Gambar, 13 Lampiran

(D) MANAJEMEN PEMASARAN

(E) Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh kemenarikan
avatar, dan kustomisasi avatar terhadap loyalitas pemain, serta menguji
identifikasi avatar sebagai mediasi antara kemenarikan avatar, dan kustomisasi
avatar dengan aliran, dan juga menguji aliran sebagai mediasi antara identifikasi
avatar dengan loyalitas pemain. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini
adalah 174 pemain Ayodance yang berdomisili di Jakarta. Metode purposive
random sampling digunakan dengan menyebarkan kuesioner secara online dan
setelah itu diolah menggunakan smartPLS-SEM. Hasil dari penelitian ini adalah
kemenarikan avatar tidak dapat memengaruhi loyalitas pemain tetapi dapat
memiliki pengaruh ketika melalui mediasi identifikasi avatar dan aliran.
Sedangkan, kustomisasi avatar dapat memengaruhi loyalitas pemain baik melalui
mediasi identifikasi avatar dan aliran ataupun tidak melalui mediasi.

(F) Daftar Acuan 54 acuan (1975-2021)

(G)Dr.Cokki, S.E., M.M
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