BAB V
KESIMPULAN & SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, diperoleh terdapat empat
hipotesis yang diterima dan satu hipotesis yang ditolak. Berikut ini adalah tiga
hipotesis yang mempengaruhi intention to purchase dan satu hipotesis yang
mempengaruhi hedonic motivation pada aplikasi Shopee.

1. Perceived Usefulness memiliki pengaruh positif dan terhadap Intention to
Purchase pada Shopee. Hal ini menunjukkan bahwa aspek kegunaan dan manfaat
menjadi salah satu aspek terpenting yang mendorong pengguna untuk
menggunakannya secara terus menerus.

2. Perceived Ease of Use memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Intention
to Purchase pada Shopee. Hal ini disebabkan karena kemudahan penggunaan
aplikasi Shopee yang kuat terhadap keinginan individu dalam menggunakannya.

3. Hedonic Motivation memiliki pengaruh positif terhadap Intention to Purchase
pada Shopee. Hal ini karena masyarakat yang berbelanja pada aplikasi Shopee
merasa mendapatkan sebuah pengalaman berbelanja yang menyenangkan dan
sering terjadi pembelian secara spontan atau tidak terencana yang dilakukan oleh
pengguna.

Terdapat salah satu hipotesis yang mempengaruhi hedonic motivation pada aplikasi

Shopee.

1. Gamification memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Hedonic
Motivation pada Shopee. Secara tidak langsung bahwa hedonic motivation
terdapat pengaruh positif dari gamification yang mempengaruhi minat
kesenangan pengguna agar puas dengan pengalaman menggunakan gim Shopee
Tanam, contohnya seperti mendapatkan reward (koin, kupon) dan bisa digunakan
untuk berbelanja sehingga mendapatkan pengalaman yang menyenangkan disaat

bermain gim Shopee Tanam dan sehingga hedonic motivation menumbuhkan
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intention to purchase terhadap yang dirasakan pengguna untuk melakukan

pembelian pada aplikasi Shopee.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil analisis serta kesimpulan dari penelitian ini, tentu peneliti
sendiri memiliki kekurangan dan keterbatasan terkait penelitian. Maka dari itu ada
beberapa hal saran untuk penelitian selanjutnya, yakni:

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan objek aplikasi e-commerce lainnya.

2. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode penelitian yang lebih
kompleks, sehingga dapat dengan lebih dalam meneliti penelitian yang serupa
dan serta memperbanyak variabel indikator.

3. Menambahkan variabel potensial lainnya yang tidak tercantum dalam penelitian
ini dan diharapkan dapat memberikan sudut pandang baru mengenai analisis

penerimaan suatu teknologi.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. 1 KUESIONER

Bagian 1

ANALISIS PENGARUH STRATEGI B
GAMIFIKASI SHOPEE TANAM TERHADAP
NIAT SESEORANG UNTUK BERBELANJA DI
APLIKASI SHOPEE

Kepada Responden yang terhormat,

Perkenalkan saya Wimbi Yoas Hizkia mahasiswa program studi Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Industri
Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini saya sedang melakukan penelitian tugas akhir mengenai "Pengaruh
Strategi Gamifikasi Shopee Tanam Terhadap Niat Seseorang Untuk Berbelanja Di Aplikasi Shopee”.

Saya meminta bantuan Saudara/i untuk menjadi responden dengan mengisi kuesioner ini sesuai dengan
pengalaman Saudara/i dalam menggunakan aplikasi Shopee. Semua jawaban yang diberikan akan
dirahasiakan dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian.

Atas kesediaan dan bantuan Saudara/i, saya ucapkan terima kasih.

Peneliti,
Wimbi Yoas Hizkia

Nama *

Teks jawaban singkat

Jenis Kelamin *

Laki - Laki

Perempuan

Usia *

17 -25 Tahun

26 -35 Tahun

Diatas 35 Tahun

Domisili *

1. Sumatera

2. Jawa

3. Bali

IS

Nusa Tenggara Barat

5. Nusa Tenggara Timur

6. Papua

~

Sulawesi

@

Kalimantan
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Pekerjaan *

O Swasta

O Wiraswasta

O Mahasiswa / Pelajar

() Lainnya..

Anda telah menggunakan aplikasi Shopee (Bulan) *
() <1Kali

() 2-3Kali
() 4-5Kali
() >6Kali

Bagian 2

Fitur di Shopee membuat saya bisa
1

O

O O Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Dengan menggunakan Shopee, wakiu berbelanja saya menjadi lebih efektif *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Menggunakan aplikasi Shopee, dapat menghemat waktu saya *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju @) @] @] O @] Sangat Setuju
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Bagian 3

Bagian

Perceived Ease of Use

Pertanyaan pada bagian ini mewakili variabel Perceived Ease of Use dari Aplikasi Shopee

Pengunaan aplikasi Shopee tidak membutuhkan pemikiran yang terlalu berat *

1 2 3 4 5

o O

Sangat Tidak Setuju @] O O Sangat Setuiu

Penggunaan aplikasi Shopee

Hedonic Motivation

Pertanyaan pada bagian ini mewakili variabel Hedonic Motivation dari Aplikasi Shopee

‘Sangat Tidak Setuju

O

Sangat Setuju
Saat menggunakan aplikasi Shopee, belanja bukan karena harus, tetapi karena *
ingin
1 3 4 5
Sangat Tidak Setuju @) @) O O Sangat Seluju

Di bandingkan dengan aktivitas lainnya, saya lebih menikmati menggunakan walktu untuk *
berbelanja, salah satunya di aplikasi Shopee

1 2 3 4 3

Sangat Tidak Setuju @) O @) @] O

Sangat Setuju
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Bagian 5

Gamification b

Pertanyaan pada bagian ini mewakili variabel Gamificarion dari Aplikasi Shopes

Pada saat saya mendapatkan banyak Hadiah (voucher & Coin) dari Game di aplikasi Shopes, "
membuat saya ingin berbelanja di Shopes

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya berniat untuk melakukan pe:
mendatang

1

Sangat Tidak Setuju O O O Sangat Setuju

Saya memperkirakan bahwa saya akan melakukan pembelian melalui aplikasi Shopee di masa *
mendatang

1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
Saya memiliki rencana untuk melakukan pembelian melalui aplikasi Shopee di masa .
mendatang
1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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