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CHAPTER V

CONCLUSION

The research findings from the previous chapter's investigation into the

impact of Tokopedia's gamification strategy (Tokopedia Membership) on

customer loyalty are summarized in this chapter. This chapter also discusses the

managerial implications, as well as the research's limitations and

recommendations for further studies that might want to use this work as a

reference.

5.1 Conclusion

Based on data findings and discussion that have been explained in the

previous chapter, the main conclusions that can draw as follows:

1. H1 gamification positively affects customer loyalty (H1 accepted). It can be

understand that there is a positive and significant influence between

gamification and customer loyalty in Tokopedia.

2. H2 gamification positively affects customer experience (H2 accepted). It

can be understand that there is a positive and significant influence between

gamification and customer experience in Tokopedia.

3. H3 gamification positively affects customer engagement (H3 accepted). It

can be understand that there is a positive and significant influence between

gamification and customer engagement in Tokopedia.

4. H4 gamification positively affects customer satisfaction (H4 accepted). It

can be understand that there is a positive and significant influence between

gamification and customer satisfaction in Tokopedia.

5. H5 customer experience positively affects customer loyalty (H5 accepted).

It can be understand that there is a positive and significant influence

between customer experience and customer loyalty in Tokopedia.

6. H6 customer experience positively affects customer engagement (H6

accepted). It can be understand that there is a positive and significant
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influence between customer experience and customer engagement in

Tokopedia.

7. H7 customer experience positively affects customer satisfaction (H7

accepted). It can be understand that there is a positive and significant

influence between customer experience and customer satisfaction in

Tokopedia.

8. H8 customer engagement has a positive effect on customer loyalty (H8

rejected). It can be understand that that there is a positive but insignificant

influence between customer engagement and customer loyalty in Tokopedia.

9. H9 customer engagement positively affects customer satisfaction (H9

accepted). It can be understand that there is a positive and significant

influence between customer engagement and customer satisfaction in

Tokopedia.

10. H10 customer satisfaction positively affects customer loyalty (H10

accepted). It can be understand that there is a positive and significant

influence between customer satisfaction and customer loyalty in Tokopedia.

5.2 Managerial Implications

1. In this research, it is found that gamification influences customer loyalty.

Therefore, Tokopedia needs to maintain and improve its gamification

strategy to attract more customers with an attractive and addicting one. This

can be done by developing new gamification strategies method through

research and development that focuses on customer preferences that are

fresh and may attract customers from different ages.

2. In this research, it is found that gamification influences customer experience.

Therefore, Tokopedia needs to improve its gamification strategy and

increase customer experience. This can be done by enhancing the gaming

experience by developing more complex and engaging gameplay , adding

more regular events and a ranking system can encourage frequent play and

foster competition, and offering diverse rewards that can be redeemed for

discounts, cashback, and other incentives can also motivate customers.
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3. In this research, it is found that gamification influences customer

engagement. Therefore, Tokopedia can improve its gamification strategy to

increase customer engagement by focusing on entertainment aspects, such

as rewards, points, levels, and leaderboards. This approach has been shown

to be effective in increasing user engagement and loyalty. Additionally,

Tokopedia can leverage its large user base and high monthly web visitors to

create a sense of community and competition among users, further

enhancing the gamification experience.

4. In this research, it is found that gamification influences customer

satisfaction. Therefore, Tokopedia can improve its gamification strategy to

increase customer satisfaction by maintaining and offer diverse and

attractive reward types, such as coupons and loyalty points, which can be

exchanged for discounts, free shipping, or cashback. This approach will

likely increase customer satisfaction by providing a more interactive and

rewarding experience, ultimately fostering loyalty and retention.

5. In this research, it is found that customer experience influences customer

loyalty. Therefore, to improve customer experience and increase customer

loyalty in Tokopedia, the platform can focus on enhancing its digital-based

customer service, Tokopedia Care, which integrates human touch,

technology, and customer feedback. This can be achieved by investing in

artificial intelligence and automation.

6. In this research, it is found that customer experience influences customer

engagement. Therefore, Tokopedia can improve its customer experience to

increase customer engagement by leveraging its innovative customer service

center, Tokopedia Care. This digital-based center combines human touch

through the Customer First Squad (CFS), technology, and voice of customer

feedback to provide personalized and efficient solutions.

7. In this research, it is found that customer experience influences customer

satisfaction. Therefore, Tokopedia can improve its customer experience by

integrating three key elements: human touch through the Customer First

Squad (CFS), technology, and the voice of the customer. This approach
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ensures that customer inquiries are handled quickly, precisely, and

transparently.

8. In this research, it is found that customer engagement influences customer

loyalty. Therefore, Tokopedia can improve customer engagement to

increase customer loyalty by providing high-quality services, ensuring

responsiveness and reliability, and implementing measures to build trust.

Additionally, Tokopedia can leverage its application and website features to

offer loyalty programs, discounts , and special promotions , which can

encourage repeat purchases and foster a sense of commitment among

customers.

9. In this research, it is found that customer engagement influences customer

satisfaction. Therefore, Tokopedia can develop a strong customer

engagement strategy that focuses on building meaningful relationships with

customers through personalized communication, tailored experiences, and

timely responses to inquiries or feedback. Additionally, Tokopedia can

implement loyalty programs that reward customers for repeat business and

encourage them to continue engaging with the brand.

10. In this research, it is found that customer satisfaction influences customer

loyalty. Therefore, Tokopedia can improve customer satisfaction to increase

customer loyalty by focusing on enhancing its electronic service quality

dimensions. This includes improving responsiveness by providing timely

and effective procedures for sellers to respond to customer orders,

enhancing website functionality, and ensuring service reliability.

Additionally, Tokopedia should prioritize customer trust by bolstering the

assurance of customer privacy security systems and providing clear product

information to customers.

11. In addition, this research also implies the customer beneficial value instead

of only for Tokopedia. Through high customer engagement done through

Tokopedia's gamification strategy, customers may benefit from the discount

coupons and cash-back gained, which can be earned through various games

and activities on the platform. Moreover, when the level of customer loyalty
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rises, it also raises the loyalty points in Tokopedia, which are awarded to

customers for completing tasks and participating in games, which can be

redeemed for rewards and benefits, such as free shipping, cashback, and

other incentives.

5.3 Research Limitations

1. This research uses an outer loading value of 0.6., while Smart PLS

recommends an outer loading value of 0.7.

2. There are relatively many invalid indicators questions in the outer loading

that need to be customized.

3. The result of Cronbach’s Alpha of the customer experience variable shows a

slightly below-requirement result of 0.577 with the requirement of 0.6.

4. This research is done solely to the object of Tokopedia and the sample of

the research includes only Tokopedia users in Indonesia, therefore the result

of this research may vary with different objects of study (other e-commerce

platforms) and different samples of research (sample from outside

Indonesia).

5.4 Suggestions for Future Research

1. For future research, it is advised to use the outer loading value suggested by

Smart PLS of 0.7. To achieve this, the questionnaire can be made better and

more representing so that the subsequent study's findings are more favorable.

2. For future research, it is advised to formulate more in-depth question

indicators for each variable to avoid the chances of a question indicator

becoming invalid in the outer loading analysis.

3. For future research, it is advised to provide more variables related to the

study in order to achieve more accurate result of research.
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Questionnaire Data

No.

Apakah
anda
saat ini
berusia
21

hingga
50

tahun?

Apakah Anda dalam kurun waktu
setahun terakhir pernah
melakukan transaksi di

Tokopedia? (transaksi mencakup
pembelian barang, pembayaran
tagihan, top-up uang elektronik,

pembelian tiket, dll.)

Apakah saat ini Anda
merupakan anggota
dari Tokopedia

Membership? (Dapat
Anda cek melalui
tautan berikut:
Tokopedia
Membership)

1 Ya Ya Ya
2 Ya Ya Ya
3 Ya Ya Ya
4 Ya Ya Ya
5 Ya Ya Ya
6 Ya Ya Tidak
7 Ya Ya Ya
8 Ya Ya Ya
9 Ya Ya Ya
10 Ya Ya Ya
11 Ya Ya Ya
12 Ya Ya Ya
13 Ya Ya Ya
14 Ya Ya Ya
15 Ya Ya Ya
16 Ya Ya Ya
17 Ya Ya Ya
18 Ya Ya Ya
19 Ya Ya Ya
20 Ya Ya Ya
21 Ya Ya Ya
22 Ya Ya Ya
23 Ya Ya Ya
24 Ya Ya Ya
25 Ya Ya Ya
26 Ya Ya Ya
27 Ya Ya Ya
28 Ya Ya Tidak
29 Ya Ya Ya
30 Ya Ya Ya

 

 

https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
https://www.tokopedia.com/rewards/membership
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31 Ya Ya Tidak
32 Ya Ya Ya
33 Ya Ya Ya
34 Ya Ya Ya
35 Ya Ya Ya
36 Ya Ya Ya
37 Ya Ya Ya
38 Ya Ya Ya
39 Ya Ya Ya
40 Ya Ya Ya
41 Ya Ya Ya
42 Ya Ya Ya
43 Ya Ya Ya
44 Ya Ya Ya
45 Ya Ya Ya
46 Ya Ya Ya
47 Ya Ya Ya
48 Ya Ya Ya
49 Ya Ya Ya
50 Ya Ya Tidak
51 Ya Ya Ya
52 Ya Ya Ya
53 Ya Ya Ya
54 Ya Ya Ya
55 Ya Ya Ya
56 Ya Ya Ya
57 Ya Ya Ya
58 Ya Ya Ya
59 Ya Ya Ya
60 Ya Ya Ya
61 Ya Ya Ya
62 Ya Ya Ya
63 Ya Ya Ya
64 Ya Ya Ya
65 Ya Ya Ya
66 Ya Ya Ya
67 Ya Ya Ya
68 Ya Ya Ya
69 Ya Ya Ya
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70 Ya Ya Ya
71 Ya Ya Ya
72 Ya Ya Ya
73 Ya Ya Ya
74 Ya Ya Ya
75 Ya Ya Ya
76 Ya Ya Ya
77 Ya Ya Ya
78 Ya Ya Ya
79 Ya Ya Ya
80 Ya Ya Tidak
81 Ya Ya Ya
82 Ya Ya Ya
83 Ya Ya Ya
84 Ya Ya Ya
85 Ya Ya Ya
86 Ya Ya Ya
87 Ya Ya Ya
88 Ya Ya Tidak
89 Ya Ya Ya
90 Ya Ya Ya
91 Ya Ya Ya
92 Ya Ya Ya
93 Ya Ya Ya
94 Ya Ya Ya
95 Ya Ya Tidak
96 Ya Ya Ya
97 Ya Ya Ya
98 Ya Ya Ya
99 Ya Ya Ya
100 Ya Ya Ya
101 Ya Ya Ya
102 Ya Ya Ya
103 Ya Ya Tidak
104 Ya Ya Ya
105 Ya Ya Ya
106 Ya Ya Ya
107 Ya Ya Ya
108 Ya Ya Ya
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109 Ya Ya Ya
110 Ya Ya Ya
111 Ya Ya Ya
112 Ya Ya Ya
113 Ya Ya Ya
114 Ya Ya Ya
115 Ya Ya Ya
116 Ya Ya Tidak
117 Ya Ya Ya
118 Ya Ya Ya
119 Ya Ya Ya
120 Ya Ya Ya
121 Ya Ya Ya
122 Ya Ya Ya
123 Ya Ya Ya
124 Ya Ya Ya
125 Ya Ya Ya
126 Ya Ya Ya
127 Ya Ya Ya
128 Ya Ya Ya
129 Ya Ya Ya
130 Ya Ya Ya
131 Ya Ya Tidak
132 Ya Tidak
133 Ya Ya Ya
134 Ya Ya Ya
135 Ya Ya Ya
136 Ya Ya Ya
137 Ya Ya Ya
138 Ya Ya Ya
139 Ya Ya Ya
140 Ya Ya Ya
141 Ya Ya Ya
142 Ya Ya Ya
143 Ya Ya Ya
144 Ya Tidak
145 Ya Ya Ya
146 Ya Ya Ya
147 Ya Ya Ya
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148 Ya Ya Ya
149 Ya Ya Ya
150 Ya Ya Ya
151 Ya Tidak
152 Ya Ya Ya
153 Ya Ya Ya
154 Ya Ya Ya
155 Ya Ya Ya
156 Ya Ya Ya
157 Ya Tidak
158 Ya Ya Ya
159 Ya Ya Ya
160 Ya Ya Ya
161 Ya Ya Ya
162 Ya Ya Ya
163 Ya Ya Ya
164 Ya Tidak
165 Ya Ya Ya
166 Ya Ya Ya
167 Ya Ya Ya
168 Ya Ya Ya
169 Ya Ya Ya
170 Ya Ya Ya
171 Ya Ya Ya
172 Ya Ya Ya
173 Ya Ya Tidak
174 Ya Ya Ya
175 Ya Ya Ya
176 Ya Ya Ya
177 Ya Ya Ya
178 Ya Tidak
179 Ya Ya Ya
180 Ya Ya Ya
181 Ya Ya Ya
182 Ya Tidak
183 Ya Ya Ya

No. GA
1

GA
2

GA
3

GA
4

GA
5

CE
1

CE
2

CE
3

CE
4

CE
5

CE
6

CS
1

CS
2

CS
3
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1 2 1 3 4 4 4 3 4 5 3 4 4 4 3
2 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
3 4 4 3 2 2 1 4 4 4 4 4 4 4 4
4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 3 4 4 4 5 3 4 4 4 4 5 5 4 4
6
7 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 3
8 4 3 4 2 3 3 5 3 4 4 4 4 3 5
9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
10 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3
11 2 2 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5
12 2 4 5 5 5 3 4 5 4 5 5 4 5 4
13 4 5 4 2 4 2 2 3 3 4 3 3 3 3
14 3 2 2 1 3 5 1 3 3 2 3 2 1 1
15 1 1 2 3 1 2 4 3 5 3 4 4 5 3
16 4 5 4 4 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4
17 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4
18 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5
19 5 4 5 4 5 3 4 4 4 3 5 5 5 4
20 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3
21 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5
22 3 3 4 4 3 4 3 5 3 3 4 4 5 4
23 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4
24 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4
25 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5
26 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
27 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3
28
29 5 4 3 3 4 5 3 4 4 4 4 4 3 3
30 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4
31
32 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4
33 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4
34 5 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4
35 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4
36 5 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3
37 4 4 4 3 3 3 3 4 4 5 4 4 4 3
38 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4
39 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 5
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40 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4
41 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 3 4 5 5
42 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4
43 4 4 3 3 4 4 4 3 5 4 4 3 3 4
44 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3
45 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4
46 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4
47 4 3 3 3 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5
48 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5
49 5 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4
50
51 4 4 3 3 4 5 4 4 4 3 3 4 4 4
52 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3
53 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4
54 4 4 4 3 3 4 4 5 4 5 4 4 3 4
55 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
56 4 4 5 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4
57 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4
58 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3
59 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3
60 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4
61 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5
62 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4
63 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4
64 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4
65 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3
66 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3
67 4 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5
68 4 5 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 5
69 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 5 4
70 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3
71 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3
72 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3
73 4 3 4 3 4 4 5 4 3 4 4 4 4 4
74 4 3 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 4
75 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5
76 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
77 5 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 5 4 3
78 5 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 5 4 4
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79 5 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3
80
81 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 3 4 3
82 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3
83 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 5 3 3 4
84 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 3
85 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4
86 4 4 3 5 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4
87 4 4 3 4 3 4 5 4 4 3 4 4 3 4
88
89 4 4 3 4 3 4 5 4 4 4 3 4 4 3
90 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4
91 4 3 4 4 4 4 4 3 5 5 4 4 4 3
92 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5
93 4 4 5 4 4 5 4 4 3 4 5 5 4 4
94 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4
95
96 4 3 4 4 5 4 4 4 3 3 4 4 4 5
97 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4
98 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 5 4 4 4
99 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5
100 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4
101 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4
102 4 3 4 3 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3
103
104 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4
105 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4
106 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4
107 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4
108 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4
109 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4
110 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3
111 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4
112 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4
113 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3
114 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4
115 4 4 3 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 3
116
117 3 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5
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118 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3
119 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3
120 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4
121 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3
122 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4
123 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4
124 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4
125 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3
126 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3
127 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3
128 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 5
129 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5
130 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4
131
132
133 5 4 3 4 4 3 4 5 4 4 4 3 4 5
134 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4
135 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4
136 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3
137 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4
138 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4
139 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5
140 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4
141 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3
142 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5
143 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
144
145 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3
146 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3
147 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3
148 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4
149 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4
150 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3
151
152 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3
153 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
154 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3
155 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3
156 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3
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157
158 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3
159 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3
160 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3
161 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4
162 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5
163 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4
164
165 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3
166 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5
167 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4
168 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4
169 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4
170 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4
171 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3
172 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5
173
174 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3
175 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5
176 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4
177 5 4 5 4 3 3 4 5 4 3 4 5 4 3
178
179 4 5 4 3 4 4 5 4 3 4 4 4 5 4
180 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3
181 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5
182
183 4 5 4 4 3 3 4 5 4 5 4 4 5 4

No.
C
S
4

CS
5

CS
6

CS
7

CT
1

CT
2

CT
3

CT
4

CL
1

CL
2

CL
3

CL
4

CL
5

1 4 4 4 5 3 4 3 2 3 4 3 4 3
2 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5
3 4 4 4 4 4 5 3 2 1 3 4 4 4
4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5
5 4 5 5 4 4 4 3 3 5 4 4 5 4
6
7 5 4 4 4 3 4 3 3 4 5 4 5 4
8 4 4 4 4 4 3 5 4 4 2 4 3 4

 

 



93

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
10 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2
11 4 4 4 4 3 2 1 1 5 5 2 5 5
12 3 3 4 5 3 4 4 2 5 5 4 4 4
13 3 4 4 3 5 5 4 4 3 4 3 3 4
14 3 3 2 2 2 2 2 1 3 3 1 2 1
15 3 4 3 3 2 1 2 2 2 4 4 4 4
16 5 5 5 3 4 3 4 3 4 5 4 5 4
17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
18 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4
19 4 4 3 4 4 4 4 3 5 4 5 4 4
20 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4
21 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5
22 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4
23 3 3 4 4 4 3 3 4 5 4 5 5 4
24 4 4 4 4 4 5 5 4 4 3 4 5 5
25 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 3 3 4
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
27 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4
28
29 4 3 3 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4
30 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4
31
32 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4
33 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3
34 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4
35 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3
36 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3
37 4 3 5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
38 4 4 3 4 4 4 4 3 5 4 4 5 5
39 5 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3
40 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4
41 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 5 4 4
42 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4
43 4 4 5 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4
44 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4
45 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 5 4
46 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3
47 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4
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48 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4
49 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 4
50
51 3 4 4 3 5 4 5 4 4 4 3 3 3
52 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4
53 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 3 4
54 3 4 3 5 4 4 4 3 4 4 4 4 5
55 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4
56 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 5 5 4
57 4 4 4 3 4 4 3 4 4 5 5 4 4
58 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4
59 3 3 3 4 5 5 4 4 5 4 3 3 4
60 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3
61 5 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3
62 4 3 4 4 4 4 5 5 4 4 4 3 3
63 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4
64 3 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 4 5
65 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4
66 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3
67 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 3 5 4
68 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 3
69 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4
70 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4
71 4 4 3 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4
72 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3
73 3 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4
74 3 3 4 5 5 4 5 4 4 3 4 4 4
75 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4
76 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3
77 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4
78 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 5 4 4
79 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4
80
81 4 4 4 5 3 3 4 4 4 4 3 3 4
82 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3
83 4 5 5 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4
84 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3
85 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4
86 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4
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87 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3
88
89 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3
90 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5
91 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4
92 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4
93 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4
94 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4
95
96 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5
97 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4
98 3 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
99 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5
100 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3
101 3 3 4 4 4 4 5 4 4 4 3 3 4
102 3 3 3 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4
103
104 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4
105 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4
106 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4
107 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4
108 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4
109 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4
110 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4
111 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4
112 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4
113 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4
114 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4
115 5 4 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 3
116
117 4 5 4 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4
118 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4
119 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
120 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
121 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3
122 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4
123 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4
124 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5
125 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3
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126 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4
127 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4
128 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4
129 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4
130 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4
131
132
133 4 4 3 4 5 4 3 3 4 3 3 4 4
134 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4
135 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4
136 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4
137 3 4 5 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4
138 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4
139 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4
140 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4
141 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4
142 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 5 4
143 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4
144
145 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4
146 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4
147 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4
148 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4
149 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4
150 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4
151
152 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4
153 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4
154 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4
155 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4
156 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4
157
158 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4
159 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4
160 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4
161 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4
162 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4
163 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4
164
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165 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4
166 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4
167 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4
168 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4
169 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4
170 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3
171 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4
172 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4
173
174 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4
175 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4
176 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4
177 4 5 4 4 3 4 5 4 5 3 5 4 4
178
179 3 5 4 4 3 4 4 3 5 4 4 4 4
180 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4
181 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4
182
183 5 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 5 4
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No. Jenis Kelamin Umur
Berapa yang kamu habiskan untuk

berbelanja di Tokopedia dalam sebulan?

1 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
2 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
3 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
4 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
5 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
6
7 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
8 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
9 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
10 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
11 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
12 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
13 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
14 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
15 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
16 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
17 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
18 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
19 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
20 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
21 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
22 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
23 Perempuan 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
24 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
25 Laki-laki 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
26 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
27 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
28
29 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
30 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
31
32 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
33 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
34 Perempuan 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
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35 Laki-laki 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
36 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
37 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
38 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
39 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
40 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
41 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
42 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
43 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
44 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
45 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
46 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
47 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
48 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
49 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
50
51 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
52 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
53 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
54 Perempuan 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
55 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
56 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
57 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
58 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
59 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
60 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
61 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
62 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
63 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
64 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
65 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
66 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
67 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
68 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
69 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
70 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
71 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
72 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
73 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
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74 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
75 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
76 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
77 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
78 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
79 Perempuan 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
80
81 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
82 Laki-laki 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
83 Laki-laki 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
84 Laki-laki 21 - 30 tahun Dibawah Rp 500.000
85 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
86 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
87 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
88
89 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
90 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
91 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
92 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
93 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
94 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
95
96 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
97 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
98 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
99 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
100 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
101 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
102 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
103
104 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
105 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
106 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
107 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
108 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
109 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
110 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
111 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
112 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
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113 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
114 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
115 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
116
117 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
118 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
119 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
120 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
121 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
122 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
123 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
124 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
125 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
126 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
127 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
128 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
129 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
130 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
131
132
133 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
134 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
135 Perempuan 31 - 40 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
136 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
137 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
138 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
139 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
140 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
141 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
142 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
143 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
144
145 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
146 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
147 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
148 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
149 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
150 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
151
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152 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
153 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
154 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
155 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
156 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
157
158 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
159 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
160 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
161 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
162 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
163 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
164
165 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
166 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
167 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
168 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
169 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
170 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
171 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
172 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
173
174 Perempuan 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
175 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
176 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
177 Laki-laki 31 - 40 tahun Diatas Rp 1.000.000
178
179 Perempuan 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
180 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
181 Laki-laki 21 - 30 tahun Diatas Rp 1.000.000
182
183 Laki-laki 21 - 30 tahun Rp 500.000 sampai Rp 1.000.000
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Data Analysis Result
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