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ABSTRACT 

UNIVERSITAS TARUMANAGARA 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

                         JAKARTA 

 

(A) VIRKO FRINADI (115210415) 

(B) FACTORS INFLUENCING ENTREPRENEURIAL INTENTION IN THE 

ONLINE GAME BUSINESS IN JAKARTA 

(C) XIV + 92 pages, 10 tables, 2 pictures, 8 attachments 

(D) Manajemen Kewirausahaan 

(E) Abstract: This study aims to determine the influence of entrepreneurial ability, 

entrepreneurial experience, entrepreneurial consistency, and networking ability 

on entrepreneurial intentions in online game business in the DKI Jakarta. The 

population in this study is all online game business in DKI Jakarta. The sample 

amounted 100 respondents obtained by accidental sampling method through the 

distribution of online questionnaires on social media platforms. The research 

method used is a quantitative approach with the Partial Least Squares 

Structural Equation Modelling (PLS-SEM) analysis technique which is 

processed using Smart-PLS software version 4. The results of the study show 

that only the networking capability variable has a positive and significant effect 

on entrepreneurial intention. Meanwhile, entrepreneurial ability, 

entrepreneurial experience, and entrepreneurial consistency did not have a 

significant influence on business intention. These findings confirm the 

importance of building and managing networks in increasing intention to be 

entrepreneurial, especially in the digital business sector such as online games. 

(F) Keywords: Entrepreneurial Ability, Experience, Consistency, Networking 

Capability, Business Intention, Online Game Business 

(G) Reference 2017-2025 Years 

(H) Kartika Nuringsih, S.E., MSi. 
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ABSTRAK 

 

UNIVERSITAS TARUMANAGARA 

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS 

                         JAKARTA 

 

(I) VIRKO FRINADI (115210415) 

(J) FAKTOR-FAKTOR YANG MEMPENGARUHI INTENSI 

BERWIRAUSAHA GAME ONLINE DI JAKARTA 

(K)  XIV + 92 Halaman, 10 tabel, 2 gambar, 8 lampiran 

(L) Manajemen Kewirausahaan 

(M) Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kemampuan 

berwirausaha, pengalaman berwirausaha, konsistensi berwirausaha, dan 

networking capability terhadap itensi berwirausaha pada pelaku usaha game 

online di wilayah DKI Jakarta. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

pelaku usaha game online di DKI Jakarta. Sampel berjumlah 100 responden 

yang diperoleh dengan metode accidental sampling melalui penyebaran 

kuesioner secara daring di platform media sosial. Metode penelitian yang 

digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan teknik analisis Partial Least 

Squares Structural Equation Modelling (PLS-SEM) yang diolah menggunakan 

perangkat lunak Smart-PLS versi 4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hanya 

variabel networking capability yang berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap itensi berwirausaha. Sementara itu, kemampuan berwirausaha, 

pengalaman berwirausaha, dan konsistensi berwirausaha tidak memiliki 

pengaruh signifikan terhadap itensi berwirausaha. Temuan ini menegaskan 

pentingnya membangun dan mengelola jaringan dalam meningkatkan niat 

untuk berwirausaha, khususnya di sektor bisnis digital seperti game online. 

(N) Kata Kunci:  Kemampuan Berwirausaha, Pengalaman, Konsistensi, Networking 

Capability, Itensi berwirausaha, Usaha Game Online 

(O) Referensi tahun 2017 - 2025 

(P) Kartika Nuringsih, S.E., MSi. 
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Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/Saudari untuk meluangkan waktu 

sejenak untuk mengisi kuesioner yang terlampir. Kerahasiaan data dari responden 

akan tetap dijaga dan hanya digunakan untuk keperluan penelitian ini. Bantuan 

Bapak/Ibu/Saudara/Saudari sangat membantu demi terselesainya penelitian ini. 

 

Atas bantuan dan kesediaannya dalam mengisi kuesioner ini, saya ucapkan terima 

kasih.  

 

Profil Responden 

Jenis Kelamin   :  Laki-Laki       Perempuan 

Usia    :  < 25 Tahun     25-35 Tahun  

  36-45 Tahun   >45 Tahun 

Lama Berwirausaha :  < 3 Tahun         3-5 Tahun     

                                                   5-7 Tahun        >7 Tahun 

 

 

Panduan Mengisi Kuesioner 

1. Kuesioner ini semata-mata diperguanakan untuk keperluan akademis, dimohon 

bantuannya untuk melakukan pengisian dengan jawaban jujur dan tepat. 

2. Dimohon kepada responden untuk memberikan jawaban sesuai pertanyaan 

yang telah tersedia. Beri jawaban atas pernyataan sesuai dengan pendapat 

dengan cara memberi tanda () pada kolom yang tersedia. 

3. Adapun keterangan dari nilai yang diberikan adalah sebagai berikut. 

Nilai 1 : Sangat Tidak Setuju (STS) 

Nilai 2 : Tidak Setuju (TS) 

Nilai 3 : Cukup Setuju (CS) 

Nilai 4 : Setuju (S) 


