BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, diperoleh terdapat empat
hipotesis yang diterima dan tiga hipotesis yang ditolak. Berikut ini adalah satu
hipotesis yang mempengaruhi Buying Desire, satu hipotesis yang mempengaruhi
Product Interest, satu hipotesis yang mempengaruhi Live Streaming Interest, dan
satu hipotesis yang mempengaruhi Immersion pada aplikasi Shopee.

1. Product Interest memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Buying
Desire pada Shopee Live. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi minat
pengguna terhadap produk tertentu di platform Shopee, semakin besar
keinginan mereka untuk melakukan pembelian, memperkuat hubungan
positif antara ketertarikan terhadap produk dan dorongan untuk berbelanja
di platform tersebut.

2. Immersion memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Product
Interest serta Live Streaming Interest pada Shopee Live. Hal ini menunjukkan
bahwa semakin mendalam dan memikatnya pengalaman yang dirasakan
oleh pengguna Shopee, semakin besar kemungkinan mereka tertarik pada
produk-produk yang ditawarkan dan acara Live Streaming di platform
tersebut. Dengan merasakan tingkat keterlibatan yang tinggi, pengguna
cenderung lebih terbuka untuk menjelajahi berbagai produk dan menaruh
minat khusus pada Live Streaming, yang pada gilirannya dapat memperkuat
koneksi antara pengguna dan platform, meningkatkan potensi konversi
minat menjadi tindakan pembelian.

3. Entertainment memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Immersion
pada Shopee Live. Hal ini menunjukkan bahwa pengalaman hiburan yang
disajikan di Shopee Live secara efektif menciptakan tingkat keterlibatan
yang mendalam bagi pengguna. Dengan menyediakan konten hiburan yang
menarik, Shopee Live mampu menciptakan suatu lingkungan yang membuat

pengguna merasa terlibat secara maksimal. Oleh karena itu, semakin atraktif
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dan menghibur konten yang diberikan, semakin tinggi tingkat keterlibatan
(Immersion) yang dapat dicapai, memperkuat interaksi positif antara

pengalaman hiburan dan pengguna Shopee Live.

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 yang akan datang dapat fokus pada objek aplikasi e-commerce yang
berbeda.

2. Penelitian berikutnya dapat mengadopsi model penelitian AIDA sebagai
instrumen untuk mengevaluasi minat beli pengguna. Meskipun demikian,
disarankan juga untuk mempertimbangkan penambahan atau penggabungan
pendekatan atau metode lain agar dapat meningkatkan akurasi pengukuran
tingkat kepuasan secara maksimal.

3. Disarankan untuk mempertimbangkan integrasi faktor eksternal yang mungkin
memengaruhi minat beli pengguna, seperti tren pasar, situasi ekonomi, atau
faktor budaya. Ini dapat membantu mengidentifikasi variabel-variabel tambahan
yang perlu dipertimbangkan dalam model AIDA untuk mendapatkan

pemahaman yang lebih komprehensif tentang perilaku konsumen.
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Lampiran

Lampiran 1. 1 Kuesioner

Bagian 1
Section 10f11

Responden yang terhormat,
Perkenalkan nama saya Charten Lungguk Tambunan, mahasiswa S1 Sistem Informasi di Universitas Atma
Jaya Yogyakarta. Pada saat ini saya sedang melakukan penelitian dengan judul "Pengaruh Shopee Live
Terhadap Minat Beli Pengguna Shopee Menggunakan Model AIDA" untuk memenuhi Tugas Akhir.
Kuesioner ditunjukan bagi Saudara/i yang memiliki pengalaman dalam menggunakan aplikasi Shopee,
diharapkan ketersediaan oleh Saudara/i dalam mengisi kuesioner ini.
Seluruh informasi yang didapat akan dirahasiakan dan digunakan sebagai bentuk dan tujuan akademis serta
penelitian
Bantuan dan partisipasi Saudara/i sangat berarti untuk saya, sehingga saya mengucapkan terima kasih atas
ketersediaan waktu dan kerjasamanya.
Penelitian ini menggunakan skala Likert dalam mengukur penilaian dalam pernyataan setiap variabel yang
digunakan dalam AIDA. Dalam skala Likert terdapat 5 indikator penilaian dalam menunjukkan tingkat
kesetujuan dalam setiap pernyataan.
Keterangan indikator:
1. Sangat Tidak Setuju
2. Tidak Setuju
3. Netral
4. Setuju
5. Sangat Setuju

Bagian 2

Validasi Pengguna X :

Description (optional)

Apakah anda pernah menggunakan Shopee Live? *
Ya

Tidak



Bagian 3

Informasi Identitas

<

Dibawah ini berisi pertanyaan mengenai informasi identitas responden.

Nama *

Short answer text

() Setiap Hari




Bagian 4

Section 4 of 11

Informativity

<

Mengkaji bagaimana tingkat informativitas atau keinformatifan suatu konten atau informasi dapat
mempengaruhi tingkat "Immersion” dalam situasi tertentu.

Shopee live bersifat informatif bagi saya ™

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Lebih mudah untuk mengakses informasi produk atau layanan dengan menonton shopee live *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Shopee live memberikan informasi produk atau layanan yang lengkap untuk saya *

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Shopee live memberikan informasi produk atau layanan yang akurat untuk saya *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Shopee live memberikan informasi produk atau layanan terkini untuk saya *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju



Bagian 5

~
~

Bagaimana elemen-elemen hiburan dalam suatu konten atau pengalaman dapat memengaruhi tingkat
"lmmersion" yang dialami oleh pengguna.

Saya merasa shopee live menyenangkan untuk ditonton ™

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Saya merasa bahwa situasi yang diatur ol
1 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju




Bagian 6

Interactivity ¥ :

Mengkaji bagaimana interaktivitas dalam suatu konteks, seperti dalam media digital, permainan, atau
pengalaman online dapat mempengaruhi tingkat "Immersion”.

Selama menonton Shopee Live, abrolan langsung (live chat) membuat saya merasa bahwa =

para penyiar dan penonton juga ingin berinteraksi dengan saya

Sangat Tidak Setuju

Selama menonton shopee live, interaks
lainnya terasa efektif




Bagian 7

Section 7 of 11

Immersion v H
A :

Mengkaji bagaimana tingkat immersi atau pengalaman mendalam dalam konteks menonton siaran langsung
(live streaming) dapat memengaruhi minat individu terhadap aktivitas atau konten live streaming tersebut

Saya sangat tertarik dengan Shopee Live *
Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya sangat terhanyut dalam menonton Shopee Live *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Q O O O Q Sangat Setuju

Saya fokus memperhatikan saat menonton shopee live *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O C O C Sangat Setuju

Bagian 8
Section 8 of 11
Product Interest A

Mengkaji bagaimana tingkat immersi atau pengalaman mendalam dalam suatu konteks atau pengalaman
tertentu dapat memengaruhi minat seseorang terhadap suatu produk atau barang

Saya tertarik dengan produk yang direkomendasikan selama shopee live *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya suka produk yang direkomendasikan selama shopee live *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Produk yang direkomendasikan selama shopee live memberikan kesan yang baik pada saya ™

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju



Bagian 9

Section 9 of 11

Live Streaming Interest v

menggambarkan bagaimana minat atau ketertarikan seseorang terhadap siaran langsung (live streaming)
dapat mempengaruhi keinginan mereka untuk melakukan pembelian

Saya tertarik dengan konten dan penyiar dari shopee Live *
Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya suka dengan konten dan penyiar dari shopee live *
Sangat Tidak Setuju O O O O C Sangat Setuju

Konten dan penyiar dari shopee live memberi saya kesan yang baik *

Sangat Tidak Setuju O O C O \.) Sangat Setuju

Bagian 10

Section 10 of 11

Buying Desire 5

Menggambarkan bagaimana minat atau ketertarikan seseorang terhadap siaran langsung (live streaming)
dapat mempengaruhi keinginan mereka untuk melakukan pembelian

Saya merasa saya membutuhkan produk shopee yang direkomendasikan oleh shopee live *
Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya ingin mempunyai produk shopee yang direkomendasikan oleh shopee live *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya berharap saya bisa mendapatkan produk shopee yang direkomendasikan oleh shopee  *

live

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju



Bagian 11

Section 11 of 11

Immediate Buying Behavior

W
-~

menggambarkan bagaimana keinginan atau hasrat seseorang untuk melakukan pembelian (Buying Desire)
dapat memengaruhi perilaku pembelian segera (Immediate Buying Behavior)

*

Saya akan segera mengklik tautan produk yang muncul di shopee live dan langsung membeli
produk tersebut

—
Sangat Tidak Setuju O - O O O Sangat Setuju

Ketika menonton shopee live, saya akan segera membeli produk shopee yang
direkomendasikan melalui siaran langsung

Sangat Tidak Setuju O O ( O O Sangat Setuju
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