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BAB 4 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Setelah rangkaian proses penelitian, pengolahan data hingga pada 

tahap analisis data, peneliti selanjutnya akan memaparkan kesimpulan 

berdasarkan hasil dari data yang dihimpun. Penelitian ini diadakan dengan 

tujuan untuk mencari tahu apakah ada pengaruh interaktivitas dalam 

komunitas online IMKG terhadap proses keputusan pembelian mechanical 

keyboard oleh anggotanya. Kesimpulan yang dapat ditarik adalah sebagai 

berikut: 

1. Pengaruh interaktivitas dalam komunitas online IMKG 

paling besar ada pada tahap pencarian informasi oleh 

anggota sebelum ia melanjutkan ke tahap selanjutnya dan 

membeli mechanical keyboard baru. Hal ini dibuktikan 

dengan nilai pengaruh sebesar 0.044%, dan nilai konstanta 

sebesar 1.389. Sehingga dapat dipahami bahwa semakin 

tingginya interaktivitas dalam IMKG, maka semakin tinggi 

pula pencarian informasi oleh anggota. Selain itu bisa 

dikatakan bahwa dengan kemudahan menggunakan fitur, 

serta timbal balik yang diperoleh dari anggota lain, dianggap 

mempengaruhi informasi yang diperoleh anggota di IMKG. 

Hal ini karena informasi tersebut dapat dipercaya dan 
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digunakan anggota dalam membantu keputusannya 

melakukan pembelian mechanical keyboard. 

2. Tingkat interaktivitas dalam komunitas online IMKG 

menurut anggota sudah dalam kategori penilaian baik (lihat 

tabel 3.10). Nilai rata-rata tertinggi pada interaktivitas ada 

pada dimensi interactivity feature (lihat tabel 3.39). Hal ini 

berarti penggunaan fitur-fitur yang ada di Facebook, seperti 

fitur grup, fitur memberi komentar/like/ share dan fitur 

lainnya mudah untuk digunakan dan dipahami, serta dapat 

membantu interaksi mereka dengan anggota lainnya. Atas 

penggunaan fitur yang ada di Facebook, dapat dikatakan 

bahwa anggota sudah puas dengan pengalamannya 

menggunakan fitur tersebut. 

3. Melihat pada tabel (3.22), mayoritas atau 75% telah 

mencapai tahap akhir dalam proses keputusan pembelian, 

yaitu tahap pasca pembelian. Nilai rata-rata tertinggi pada 

proses keputusan pembelian ada pada tahap pencarian 

informasi (lihat tabel 3.45). Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa sebagian besar anggota aktif mencari informasi 

sebelum menentukan mechanical keyboard mana yang akan 

dibelinya. Selain itu informasi yang diperoleh mayoritas 

anggota berasal dari postingan anggota lain pada laman 

IMKG atau dengan mengajukan pertanyaan melalui 
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mengunggah postingan atau dengan berkomentar. Atas 

informasi yang diperolehnya, mayoritas anggota sudah 

merasa puas. 

4. Sebagian besar responden dalam penelitian, yaitu 77 dari 83 

responden yang telah melalui tahapan ketiga atau tahap 

evaluasi alternatif, menyatakan bahwa mereka telah 

melakukan pembelian mechanical keyboard setelah 

bergabung dalam komunitas online IMKG. Selain itu, 

sebagian besar responden menyatakan puas dengan 

keputusan pembelian mechanical keyboard tersebut, 

sehingga mereka bersedia merekomendasikan mechanical 

keyboard yang dibelinya dengan anggota lain komunitas 

online IMKG di Facebook dan bersedia melakukan 

pembelian mechanical keyboard di lain kesempatan dengan 

informasi yang diperolehnya dari laman komunitas online 

IMKG 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah peneliti paparkan, maka 

beberapa saran yang dapat diajukan peneliti terkait dengan penelitian sejenis 

adalah sebagai berikut: 

1. Saran Akademik 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini, 

tahapan pada proses keputusan pembelian yang memiliki nilai 
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pengaruh tertinggi adalah tahap pencarian informasi, dengan 

perolehan nilai hubungan sebesar 0,547 atau masuk dalam 

kategori kekuatan hubungan sedang. Sementara persentase 

kontribusi variabel interaktivitas pada variabel proses keputusan 

pembelian tahap pencarian informasi adalah sebesar 29.9% dan 

masih terdapat 70.1% pengaruh dari variabel lain diluar 

pembahasan penelitian ini. Sehingga perlu untuk melakukan 

penelitian lanjut tentang variabel lainnya yang dapat 

mempengaruhi proses keputusan mechanical keyboard oleh 

anggota komunitas online IMKG, diluar dari faktor-faktor yang 

dibahas dalam penelitian 

2. Saran Praktis 

Dapat dilihat bahwa interaktivitas yang ada di komunitas 

online IMKG, seperti penggunaan fitur Facebook (fitur grup, 

fitur mengunggah postingan, fitur memberi like/ komentar/ 

share dan lainnya), timbal balik yang diperoleh dan bersifat 

saling menguntungkan bagi anggotanya, serta diskusi dalam 

komunitas online IMKG menurut anggota sudah dalam kategori 

baik. Meski begitu, terdapat 2 alasan responden menjawab tidak 

puas dengan informasi terkait mechanical keyboard yang 

diperolehnya dari postingan anggota lain atau dengan 

mengajukan pertanyaan. Alasan tersebut ialah ‘banyak anggota 
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sok tau dan memberi informasi yang salah’ dan ‘terkadang 

pertanyaan belum mendapat jawaban yang konkrit’.  

Berdasarkan kedua alasan tersebut, penulis memberi 

saran kepada komunitas online IMKG di Facebook untuk 

mengadakan workshop dan seminar online, yang 

diselenggarakan oleh admin IMKG. Sehingga dengan harapan 

anggota IMKG memperoleh informasi yang kredibel, serta 

dengan adanya sesi tanya jawab pada saat seminar, anggota yang 

memiliki pertanyaan bisa dijawab langsung oleh ahlinya dan 

memperoleh jawaban yang konkrit atau yang diharapkannya.   
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LAMPIRAN 

 

1. Kuesioner 

 

Pengaruh Interaktivitas dalam Komunitas Online Terhadap Proses 

Keputusan Pembelian (Studi Eksplanatif Kuantitatif Pada Anggota 

Komunitas 

Online Indonesia Mechanical Keyboard Group Di Facebook) 

 

Perkenalkan, saya Intan Permatasari Saputri, mahasiswi semester 8 yang 

sedang menempuh tugas akhir pada jurusan Ilmu Komunikasi, Universitas Atma 

Jaya Yogyakarta. Bersama dengan kuesioner ini, saya mohon atas kesediaan 

saudara/i untuk dapat membantu pengisian kuesioner yang diadakan dalam rangka 

penyelesaian penelitian tugas akhir saya. Atas bantuan dan perhatiannya, saya 

mengucapkan terima kasih. 

I. Identitas Responden 

Jenis kelamin: 

Usia: 

Provinsi asal: 

Pekerjaan: 

Rentang pendapatan:   

II. Keanggotaan dalam Komunitas Online IMKG 

1. Sudah berapa lama Anda bergabung dalam komunitas online 

IMKG? 

2. Apa tujuan Anda bergabung dalam komunitas online IMKG? 

3. Dari mana Anda mendapat informasi terkait komunitas 

online IMKG sebelum Anda bergabung dalam komunitas 

online IMKG? 

4. Apakah Anda pernah membeli mechanical keyboard 

‘SETELAH’ bergabung dalam komunitas online IMKG? 
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5. Hal apa yang membuat Anda tertarik dengan mechanical 

keyboard? 

 

III. Interaktivitas dalam Komunitas Online 

Berilah tanda checklist () pada salah satu jawaban yang 

paling sesuai dengan pendapat saudara/i 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1. User to Document Interactivity 

1. Saya aktif mengunggah 

postingan (teks/ foto/ video/ 

lainnya) pada laman 

komunitas online IMKG di 

Facebook 

     

2. Saya aktif memberi feedback 

(komentar/ like/ share) pada 

postingan anggota lain pada 

laman komunitas online 

IMKG di Facebook 

     

1. Interactivity Feature 

3. Saya puas dengan fitur ‘Grup’ 

yang disediakan oleh 

Facebook  

     

4. Fitur-fitur yang disediakan 

Facebook (unggah postingan, 

memberi komentar/ like/ 

share/ dll) memudahkan saya 

dalam berinteraksi dengan 
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anggota lain 

5. Fitur-fitur yang disediakan 

Facebook (unggah postingan, 

memberi komentar/ like/ 

share/ dll) mudah digunakan 

dan dipahami 

     

2. Perceived Interactivity 

6. Interaksi saya dengan anggota 

lain dalam komunitas online 

IMKG di Facebook sudah 

saling timbal balik 

     

7. Diskusi dalam komunitas 

menarik sehingga saya sering 

tertarik untuk terlibat 

     

8.  Saya puas terhadap interaksi 

yang terjadi antara saya dan 

anggota lain dalam komunitas 

online IMKG di Facebook 

     

3. Exchange Interactivity 

9. Saya selalu mendapat 

feedback (komentar, like) atas 

pertanyaan atau postingan 

saya dari anggota lain 

komunitas online IMKG di 

Facebook 

     

10. Informasi/ jawaban dari      
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anggota lain selalu sesuai 

dengan pertanyaan yang saya 

ajukan (sesuai dengan 

kebutuhan informasi saya/ 

sudah menjawab pertanyaan) 

11. Saya akan berusaha untuk 

menjawab pertanyaan dari 

anggota lain jika saya tahu 

jawabannya 
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IV. Proses keputusan pembelian mechanical keyboard 

Pada sesi ini, pernyataan berkaitan ketika saudara/i AKAN 

MELAKUKAN PEMBELIAN MECHANICAL KEYBOARD. 

Berilah tanda checklist () pada salah satu jawaban yang 

paling sesuai dengan pendapat saudara/i: 

No. Pertanyaan Ya Tidak 

1. Pengenalan Masalah 

1. Saya membutuhkan mechanical 

keyboard baru untuk menyesuaikan 

kebutuhan saya atau tertarik dengan 

model/ merek/ fiturnya 

  

2.  Saya melihat unggahan mechanical 

keyboard milik anggota lain komunitas 

online IMKG di Facebook 

  

2. Pencarian Informasi 

3. Saya aktif mencari informasi produk 

mechanical keyboard yang saya 

inginkan/ butuh kan 

  

4. Saya memperoleh informasi produk 

mechanical keyboard dari postingan 

anggota lain/ mengajukan pertanyaan 

pada komunitas online IMKG di 

Facebook 

  

5. Saya puas dengan informasi produk 

mechanical keyboard yang saya peroleh 

dari postingan anggota lain/ mengajukan 
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pertanyaan pada komunitas online IMKG 

di Facebook 

3. Evaluasi Alternatif 

6. Mechanical keyboard memiliki design, 

model (sifat fisik produk) yang saya 

inginkan/ butuh kan 

  

7. Saya mempertimbangkan alternatif 

pilihan mechanical keyboard berdasarkan 

fungsi kegunaannya 

  

4. Keputusan Pembelian 

8. Saya paham resiko yang mungkin terjadi 

setelah membeli produk mechanical 

keyboard 

  

9 Saya membeli mechanical keyboard 

karena saya percaya dengan informasi 

yang diberikan anggota IMKG di 

Facebook 

  

10. Saya sudah membeli produk mechanical 

keyboard setelah bergabung dengan 

komunitas online IMKG di Facebook 

  

5. Pasca Pembelian 

11. Saya puas dengan keputusan pembelian 

mechanical keyboard 

  

12. Saya mau merekomendasikan 

mechanical keyboard yang saya beli 
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dengan anggota komunitas online IMKG 

di Facebook 

13. Saya akan melakukan pembelian produk 

mechanical keyboard di lain waktu 

dengan informasi yang diperoleh pada 

laman komunitas online IMKG di 

Facebook 
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2. Hasil survei demografi anggota Komunitas online IMKG (4 Juni 2020) 
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3. Data Insight Facebook group IMKG 
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4. Uji Validitas Variabel Interaktivitas  
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5. Uji Reliabilitas Variabel Interaktivitas  
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6. Data Eror pada Uji Koefisien Skalabilitas Variabel Proses Keputusan 

Pembelian 
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7. Hasil Kuesioner  
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8. Mean Analysis  
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9. Tabulasi Silang 
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10. Uji Korelasi Variabel Interaktivitas terhadap Proses Keputusan Pembelian 
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11. Uji Koefisien Regresi Variabel Interaktivitas terhadap Proses Keputusan 

Pembelian 
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