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Abstract

Diyanah Afifah (2025). The Influence of E-Servicescape and Gamification
Dimensions on Repurchase Intention of Alfagift Application Consumers . Advisor : M.
Yudy Rachman, SE, MM.

The increasing availability of various online shopping applications has
intensified competition in this market. The purpose of this study is to investigate how
Alfagift application users' intentions to repurchase are impacted by gamification, layout
and usefulness, financial security, and aesthetic appeal. Structural Equation Modeling
(SEM) with Partial Least Squares (PLS) was used in a quantitative manner, and
SmartPLS 4 sofiware was used for analysis. Alfagift users in Banjarmasin made up the
population, and there were 116 responders in the sample.

The findings indicate that users' desire to repurchase is significantly impacted by
all four factors: gamification, layout & usefulness, financial stability, and aesthetic
appeal. These findings indicate that an attractive interface, ease of use, transaction
security, and engaging interactive features can encourage consumers to continue making

repeat purchases.

Keyword : Dimensions E-Servicescape, Gamification, Repurchase Intention
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Abstrak

Diyanah Afifah (2025). Pengaruh Dimensi E-Servicescape Dan Gamification
Terhadap Repurchase Intention Pada Konsumen Aplikasi Alfagift. Pembimbing : M.
Yudy Rachman, SE, MM.

Tersedianya berbagai aplikasi belanja online membuat persaingan di pasar ini
semakin ketat Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana faktor-
faktor seperti daya tarik estetika, layout dan fungsionalitas, keamanan keuangan,
gamification, dan minat beli ulang (repurchase intention) dimiliki oleh pengguna
aplikasi Alfagift. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
menggunakan metode analisis Structural Equation Modeling (SEM) berbasis Partial
Least Square (PLS). Ini dilakukan melalui penggunaan program SmartPLS 4.0.
Populasi penelitian ini adalah pengguna aplikasi Alfagift di kota Banjarmasin dengan
jumlah sampel sebesar 116 responden.

Hasil studi menunjukkan bahwa keempat variabel yaitu daya tarik etetika
(aesthetic appeal), tata letak dan fungsi (layout & functionality), keamanan finansial
(financial security), dan gamification berpengaruh signifikan terhadap repurchase
intention pengguna Alfagift. Hal ini membuktikan bahwa tampilan menarik,
kemudahan penggunaan, rasa aman dalam transaksi, serta fitur interaktif yang
menyenangkan mampu mendorong niat konsumen untuk terus melakukan pembelian

ulang.

Keyword : Dimensi Lingkungan Layanan Elektronik, Gamifikasi, Minat Beli Ulang

X



DAFTARISI

Lembar Legalitas ii
Lembar Pengesahan Ujian Skripsi iii
Lembar Berita Acara Perbaikan Skripsi iv
Pernyataan OriSinalitas ..........ccocveiciiisniccssssnnnccsssnsecssssnsncsssssssssssssssssssssans v
Kata Pengantar ..............ccoocoiioiiiiiiiieieeceee et vi
ABSTPACE aouennevennvrossuerossnniosssnnsssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssnss viii
ADSIFAK aeconniiiiniiiniiintniinnticnnnicnnnicssnessstessssnesssssssssssessssssssssessssssssssssssses ix
Daftar ISi.......coooiiiiii e xi
Daftar Tabel..............cooooiii e xiii
Daftar Gambar ...t Xiv
Daftar Lampiran XV
BAB I PENDAHULUAN......cciiiiiiiietee ettt 1
1.1 Latar Belakang ..........ccccoooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 1
1.2 Rumusan Masalah .........cc.ccooiiiiiiiiniiece 12
1.3 Tujuan Penelitian...........ccceeouienieiiiieniiiiieeeeeeee e 13
1.4 Manfaat Penelitian............cooceeriiiiieniiiieieceeeecee e, 13
1.5 Sistematika Pembahasan .............cccceviiiniiniiiniiniiiniccee 14
BABII TINJAUAN PUSTAKA. ...t 16
2.1 Landasan TeOTT .......cccueerieriienieiieeieeieeteeeete e 16
2.2 Hasil Penelitian Sebelumnya..........cccccocvevervinienenicneenennne. 36
BABIII KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS.................. 46
PENELITIAN
3.1 Kerangka Konseptual .........c.cccocviiiiiieiniieeiiieeieeeeeeeee e 42
3.2 Hipotesis Penelitian...........ccceevveeiieniienienieeieeieeeese e 44
BAB IV METODE PENELITTAN ......cccoooiiiiiiiiiiieceeeeeeeeee 47
4.1 Ruang Lingkup Penelitian............ccccovveevvieeiieeniieeeie s 47
4.2 Jenis Penelitian..........ccccooiieiiiiiiiiiiiniiieeee e 47
4.3 Tempat/Lokasi Penelitian ............ccccevvienieeiieniinniieieeeenne 48
4.4 Unit ANALISIS ..ueeiiiiiiiiiieiie et 49
4.5 Populasi dan Sampel ..........cccoeeiieiiiiiiiiii 49
4.6 Variabel dan Definisi Operasional Variabel.......................... 51

xil



4.7 Teknik Pengumpulan Data ............cccoeeviiieiiiinieecieeiees 53

4.8 Teknik Analisis Data...........cccveeviieriiiiiienieeiiecie e 53

BAB V HASIL PENELITIAN DAN ANALISIS 57

5.1 Gambaran Umum Obyek Penelitian.............cccoevvevverrennennne. 57

5.2 Hasil dan AnaliSis .......ccceveeeiiiieeiieeciie e 59

BAB VI PENUTUP 91

6.1 Kesimpulan .........cceeviieeiiiieiieeeeeee e 91

0.2 SATAN......eiiiiiieeiie ettt ettt st es 93
DAFTAR PUSTAKA

xil



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Indikator variabel aesthetic appeal..................ccoovvvuevcuvevvennnannen. 22
Tabel 2.2 Indikator variabel layout and functionality...............cc.ccoeevenn.. 21
Tabel 2.3 Indikator variabel financial security..........c...ccccccovveveveevcveennnn... 23
Tabel 2.4 Hasil penelitian sebelumnya ...........ccceevvieeiiieecieenieeeie e, 36
Tabel 4.1 Variabel dan definisi operasional variabel ..............cccceevveeeneennnne. 52
Tabel 5.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin................... 59
Tabel 5.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia ...........ccccccveeivennnennnen. 60
Tabel 5.3 Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan.......................... 61
Tabel 5.4 Karakteristik Responden Berdasarkan Domisili................cc.......... 61
Tabel 5.5 Karakteristik Responden Berdasarkan Frekuansi Belanja........... 62
Tabel 5.6 Pertanyaan Terbuka terkait Aesthetic Appeal............................... 63
Tabel 5.7 Tanggapan responden pada variabel Aesthetic Appeal ................ 64
Tabel 5.8 Tanggapan responden pada variabel layout & functionality ......... 65
Tabel 5.9 Tanggapan responden pada variabel Financial Security ............... 66
Tabel 5.10 Tanggapan responden pada variabel Gamification ..................... 67
Tabel 5.11Tanggapan responden pada variabel Repurchase Intention.......... 68
Tabel 5.12 Hasil pengujian validitas..........ccccooevieniiiiniiiniiiiiccce e, 71
Tabel 5. 13 Nilai Average Variance Extracted..... ...............ccccooecuevcvevvecennnnn. 72
Tabel 5.14 Nilai Cronbach’s AIPRa................c.cccoeeevceiciiiieiieieieeiee e, 72
Tabel 5.15 Nilai Composite Reliability. ................cccoeveveeeieeeaienieneaieennns 73
Tabel 5.16 Discriminant Validity berdasarkan Crosloading ......................... 74
Tabel 5.17 Discriminant Validity berdasarkan HTMT ...........ccccooevieenne. 75
Tabel 5.18 R SQUATE .......coeruiririieiieiieieeeeeeee et 77
Tabel 5.19 Pengujian hipotesis prosedur boostraping................cccoceeuvne.... 80

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Data sekunder survei Jakpat 2022...........ccccveevrienieeviienieeieenieans 2
Gambar 1.2 Data sekunder survei Populix 2024............cccoovveeeieeecieeeiieeee. 3
Gambar 1.3 Tampilan aesthetic appeal aplikasi Alfagift...........c.cocuvveviennnn. 5
Gambar 1.4 Tampilan layout&functionality aplikasi alfagift ......................... 6
Gambar 1.5 Tampilan financial security aplikasi alfagift.............c.ccoeeeenen. 7
Gambar 1.6 Tampilan gamification pada aplikasi alfagift............c.coceeenies 9
Gambar 1.7 Survei awal 2024 .........coccoviiiiiienieeeeeeee e 10
Gambar 1.8 Survei awal 2024 .........oooiiiiiiieeee e 11
Gambar 1.9 Survei awal 2024 ..........oooiiiiiiiieeeeeee e 12
Gambear 3.1 Kerangka Konspetual...........ccccooeviininiiniinniiiincncce, 43
Gambar 5.1 Struktur OrganiSasi ............cccueerreerieeiienieenienie e ecreeseveeneees 60
Gambear 5.2 Tampilan model penelitian pada software SmartPLS 4.0................ 69
Gambar 5.3 Tampilan uji validitas pada software SmartPLS 4.0........................ 70

Gambar 5.4 Tampilan uji hipotesis prosedur boostraping pada software SmartPLS

Xiv



Daftar Lampiran

Lampiran 1 Kuesioner Penelitian ............ccoccveeviieeiieeecieecieceie e 101

Lampiran 2 Hasil Olah Data Menggunakan Smart PLS 4.0....................... 105

XV



