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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini mencoba untuk menggali pengaruh dari perceived benefit
(perceived usefulness dan perceived enjoyment) dan perceived sacrifice
(technicality dan perceived fee) terhadap perceived value. Kemudian dengan
menelaah pada literatur terdahulu untuk menangkap fenomena pembajakan pada
film, ethical self-efficacy for internet piracy digunakan dan dihubungkan dengan
hubungan variabel sebelumnya. Tujuan utamanya adalah untuk meneliti seluruh
pengaruh variabel tersebut terhadap purchase intention dengan layanan media
streaming VIU sebagai objek yang dikaji. Uji validitas, reliabilitas digunakan
untuk menguji kemampuan dari seluruh indikator yang diharapkan dapat
memberikan data yang diinginkan untuk membuat implikasi manajerial yang
tepat. Selain itu, uji hipotesis juga dilakukan menggunakan software LISREL
versi 8.80. Setelah melalui seluruh analisa, penulis dapat menyimpulkan temuan

yang didapat yaitu:

1. Variabel perceived usefulness berpengaruh secara positif terhadap perceived
value dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-value sebesar 2,97 dan

estimasi sebesar 0,32.
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2. Variabel perceived enjoyment berpengaruh secara positif terhadap perceived
value dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-value sebesar 2,42 dan

estimasi sebesar 0,27.

3. Variabel technicality berpengaruh secara positif terhadap perceived value
dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-value sebesar -0,16 dan

estimasi sebesar -0,03

4. Variabel perceived fee berpengaruh secara positif terhadap perceived value
dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-value sebesar 0,40 dan

estimasi sebesar 0,07.

5. Variabel perceived value berpengaruh secara positif terhadap purchase
intention dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-value sebesar 5,17

dan koefisien sebesar 0,57.

6. Variabel ethical self-efficacy for internet piracy berpengaruh secara positif
terhadap purchase intention dimana ini dibuktikan dengan tingkat signifikansi t-

value sebesar 0,83 dan estimasi sebesar 0,06.

Dalam penelitian ini, responden yang mendominasi adalah pria, dengan
domisili di wilayah Jakarta dan Tangerang, berusia 20-24 tahun, dan tingkat

pendidikan Strata 1.

5.2 Saran
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Dengan mengacu pada hasil penelitian ini, penulis dapat mengambil saran
yang dapat berguna dalam pengambilan keputusan perusahaan dan saran untuk

penelitian selanjutnya agar dapat lebih sempurna.

5.2.1 Saran untuk Perusahaan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapat, ada beberapa saran untuk
perusahaan yang dapat digunakan sebagai faktor pertimbangan pembuatan

keputusan.

1. Perusahaan dapat terus meningkatkan informasi terhadap suatu konten
yang diberikan. Informasi ini merupakan salah satu faktor yang
mempengaruhi persepsi konsumen dalam menimbang nilai yang diberikan.
Oleh karena itu, VIU dapat lebih memberikan informasi yang lebih jelas
dengan menambahkan tautan pada informasi-informasi mengenai
sutradara dan aktor/artis yang berperan dalam suatu tayangan sehingga
pengguna akan lebih mudah mencari benchmark konten yang ingin
dinikmati.

2. Sebagai penyedia konten hiburan, VIU harus dapat terus memberikan
pengalaman yang menyenangkan selama menggunakan layanan media
streaming. Dengan mengurangi jumlah iklan yang tidak bisa dilewati atau
memperpendek durasi iklan yang ditampilkan, VIU akan mampu
mendapatkan feedback yang positif dan memberikan pengalaman

menyenangkan pada konsumen.
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3. Loyalty program dapat digunakan untuk meningkatkan value yang
diberikan dan disaat yang bersamaan menjaga konsumen agar tidak pindah
ke layanan media streaming yang lain. Dengan menggunakan poin yang
dapat ditukar dengan voucher hiburan, harapanya konsumen akan terus
memiliki sikap positif dalam menggunakan VIU. Poin akan didapat
berdasarkan lamanya waktu penggunaan aplikasi VIU. Misalnya per 60
menit, pengguna akan mendapatkan poin acak sebesar 10-20 poin dalam 1
kali kesempatan.

4. Perusahaan juga dapat menggunakan sistem rekomendasi layaknya
aplikasi milenial yaitu instagram. Fitur rekomendasi ini menggunakan
machine learning dengan mengolah behavior dari data yang didapat
berupa kebiasaan atau pilihan favorit pengguna saat menggunakan aplikasi
VIU. VIU akan memberikan rekomendasi tayangan-tayangan sesuai
dengan data yang didapat dengan mengirimkan notification pada
smartphone ataupun email dan menampilkannnya langsung setelah
headline pada landing page.

5. Peneliti juga menyarankan untuk menambahkan fitur neighbor dimana
pengguna dapat melihat tayangan-tayangan seperti apa yang dinikmati

oleh rekan dan kolega

5.2.2 Saran untuk Penelitian Selanjutnya

Setelah melalui berbagai tahap dalam penelitian ini, penulis dapat

memberikan masukan untuk penelitian selanjutnya:
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1. Limitasi dalam target responden harus diberikan dengan lebih jelas untuk
mendapatkan hasil kesimpulan dan saran yang tepat guna. Dalam
penelitian ini, penulis tidak menargetkan demografi pendapatan dalam
screening maupun pre-filling responden. Ini berguna untuk dapat
memberikan critical thinking dalam penjelasan hipotesis dan pembuatan
saran untuk perusahaan. Demografi pendapatan juga diharapkan akan
sangat membantu teringat bahwa penelitian ini menggunakan perceived
fee sebagai salah satu variabelnya yang notabene berkaitan dengan daya
beli seseorang.

2. Dalam penyebaran kuisioner, diharapkan dapat dibagikan secara tatap
muka (offline) agar keseriusan responden dalam mengisi jawaban tetap
terjaga.

3. Peneliti juga dapat mengusulkan untuk melakukan penelitian lanjutan
terhadap konsumen premium aplikasi VIU. Penelitian ini bertujuan untuk
memberikan insight yang komprehensif dalam pengambilan keputusan dan
pembuatan strategi. Harapanya, meneliti pengguna premium VIU akan
melengkapi informasi yang dibutuhkan untuk tetap berada dan survive

dalam kompetisi layanan video on demand.
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