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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini adalah hasil analisa data dengan menggunakan metode 

structural equation model (SEM) untuk menguji pengaruh Hedonic value, 

Utilitarian value, Attitude, dan Satisfaction terhadap Stickiness dan 

Intention to make in-app purchase Iflix. Pada penelitian ini, ternyata peneliti 

menemukan bahwa data yang didapatkan oleh peneliti tidak memiliki 

kecocokan dengan model penelitian yang diajukan sebelumnya yaitu pada 

hubungan Utilitarian value dengan Attitude, Attitude dengan Stickiness, 

Stickiness dengan Intention to make in-app purchase, Attitude dengan 

Intention to make in-app purchase, dan Satisfaction dengan Intention to 

make in-app purchase. Namun, peneliti telah menguji bahwa indikator 

keseluruhan memiliki kriteria valid dan juga reliabel. 

Berdasarkan model struktural utama yang peneliti gunakan dari 

penelitian Hsu & Lin (2016), dalam jurnal “Effect of perceived value and 

social influences on mobile app stickiness and in-app purchase intention”, 

ternyata tidak semua sesuai dengan hasil temuan pada penelitian tersebut. 

Pada penelitian ini, disimpulkan bahwa: 

1. Hedonic value memiliki pengaruh signifikan terhadap attitude. Hal ini 

menunjukan bahwa tingkat sejauh mana pengguna mendapatkan 

kesenangan dalam menggunakan suatu aplikasi akan menciptakan 

perasaan positif terhadap Iflix. 

2. Hedonic value memiliki pengaruh signifikan terhadap satisfaction. Hal 

ini menunjukan bahwa tingkat sejauh mana pengguna mendapatkan 

kesenangan dalam menggunakan suatu aplikasi berpengaruh terhadap 

persepsi melebihi harapan pengguna Iflix. 

3. Utilitarian value tidak memiliki pengaruh terhadap attitude. Hal ini 

menunjukan bahwa sejauh mana seseorang mempercayai dengan 
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menggunakan aplikasi tersebut dapat menjalankan aktifitas lebih baik 

tidak mempengaruhi perasaan positif terhadap Iflix. 

4. Utilitarian value memiliki pengaruh signifikan terhadap satisfaction. Hal 

ini menunjukan bahwa sejauh mana seseorang mempercayai dengan 

menggunakan aplikasi tersebut dapat menjalankan aktifitas lebih baik 

berpengaruh terhadap persepsi melebihi harapan pengguna Iflix. 

5. Attitude tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap stickiness. Hal ini 

menunjukan bahwa perasaan positif tidak memiliki pengaruh terhadap 

sejauh mana pengguna menggunakan kembali aplikasi Iflix dan 

memperpanjang penggunaan aplikasi Iflix setiap menggunakannya.  

6. Satisfaction memiliki pengaruh signifikan terhadap attitude. Hal ini 

menunjukan bahwa persepsi melebihi harapan pada Iflix mempengaruhi 

perasaan positif terhadap Iflix. 

7. Satisfaction memiliki pengaruh signifikan terhadap stickiness. Hal ini 

menunjukan bahwa persepsi melebihi harapan konsumen Iflix 

mempengaruhi pengguna menggunakan kembali aplikasi Iflix dan 

memperpanjang penggunaan aplikasi Iflix setiap menggunakannya. 

8. Attitude tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap intention in-app 

purchase. Hal ini menunjukan bahwa perasaan positif terhadap Iflix tidak 

mempengaruhi pengguna untuk membeli produk atau jasa yang ada di 

dalam aplikasi Iflix dimasa yang akan datang. 

9. Satisfaction tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap intention in-

app purchase. Hal ini menunjukan bahwa persepsi melebihi harapan 

konsumen Iflix tidak mempengaruhi pengguna untuk membeli produk 

atau jasa yang ada di dalam aplikasi Iflix dimasa yang akan datang. 

10. Stickiness tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap intention to make 

in-app purchase. Hal ini menunjukan bahwa niat pengguna 

menggunakan kembali aplikasi Iflix dan memperpanjang penggunaan 

aplikasi Iflix setiap menggunakannya tidak mempengaruhi pengguna 

untuk membeli produk atau jasa yang ada di dalam aplikasi Iflix dimasa 

yang akan datang. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti berharap hasil dari penelitian 

ini dapat bermanfaat bagi kemajuan Iflix di Indonesia. Penelitian ini juga 

diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti selanjutnya yang memiliki 

ketertarikan yang sama untuk meneliti topik serupa ataupun memiliki 

keterkaitan pada video-on-demand agar dapat menemukan temuan baru 

yang lebih dalam dan bermanfaat. 

 

5.2.1 Saran Bagi Perusahaan 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti mengajukan saran kepada Iflix 

yaitu: 

1. Berdasarkan hasil penelitian, Iflix perlu melakukan kajian ulang untuk 

tingkat kepuasan dari pengguna pada aplikasi Iflix untuk tingkat tidak 

berbayar. Hal ini perlu dilakukan agar pengguna Iflix mau melakukan 

peningkatan konten berupa subscribe pada aplikasi. Iflix perlu 

membatasi kepuasan pada tahap tertentu agar penonton mau membayar 

lebih untuk mengakses situs. 

2. Iflix disarankan untuk membatasi model bisnis freemium dan 

melakukan pembatasan akses ke konten website agar pengguna mau 

mencoba untuk meningkatkan ke-arah berlangganan. Namun, iflix juga 

perlu meningkatkan kualitas konten terlebih dahulu. 

3. Untuk kedepannya aplikasi Iflix dapat meningkatkan pilihan film yang 

ditayangkan pada aplikasi iflix dan selalu update terhadap 

perkembangan film yang ada. Banyaknya variasi film yang ditayangkan 

tentu berpengaruh terhadap tingkat kesenangan pengguna. 

4. Akan lebih baik jika Iflix melakukan perbaikan interface sehingga 

dibuat lebih menarik dan diharapkan dapat memberikan kesenangan 

secara visual sehingga menciptakan kesenangan bagi yang melihatnya 

secara tampilan visual. 
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5. Mengenai fitur streaming, Iflix disarankan untuk meningkatkan kualitas 

streaming film seperti resolusi HD dan audio yang jernih agar pengguna 

dapat merasakan sensasi yang lebih nikmat dalam menonton film pada 

aplikasi Iflix. Selain itu kualitas streaming juga perlu ditingkatkan agar 

tidak terjadi error saat film sedang diputar. 

6. Untuk meningkatkan kenyamanan layanan terhadap keluhan pengguna, 

ada baiknya Iflix meningkatkan rasa nyaman tersebut melalui pelayanan 

komplain pada media sosial sehingga apabila terjadi ketidaknyamanan 

saat menonton film di Iflix dapat dengan cepat ditanggapi. Pelayanan 

tersebut dapat ditingkatkan melalui sosial media digital.  

7. Untuk meningkatkan kepuasan konsumen, Iflix disarankan untuk 

menambahkan beberapa fitur seperti fitur official trailer dari film 

sebelum ditonton oleh pengguna, menambah konten-konten lokal yang 

digemari penonton, dan menambahkan fitur home cable sehingga dapat 

ditonton melalui smart tv yang ada di rumah. 

8. Untuk kedepannya akan lebih baik apabila Iflix dapat dapat bekerjasama 

dengan perusahaan movie database seperti IMDB atau Rotten Tomatoes 

untuk menambah informasi pada film atau program yang sudah dibuat. 

Informasi tersebut dapat berupa profil pemeran, sutradara film, dan juga 

rating dari film tersebut. 

9. Untuk meningkatkan kepuasan pengguna Iflix disarankan dapat 

menyediakan fitur collection seperti playlist untuk film yang 

direkomendasikan untuk ditonton sesuai dengan kesukaan pengguna. 

Fitur ini nantinya akan memuat film-film yang disusun sesuai dengan 

riwayat penayangan film yang pernah ditonton. Film nantinya akan 

dikategorikan sesuai dengan genre, nada, alur cerita serta karakter dalam 

film tersebut guna meningkatkan kepuasan pengguna Iflix. 

10. Karena banyaknya persaingan pada industri ini, disarankan agar Iflix 

menambahkan fitur yang berbeda dengan kompetitor seperti kelola 

profil untuk personalisasi konten pada aplikasi. Hal ini memiliki tujuan 

setiap pengguna memiliki profil yang berbeda dengan pengguna lain. 

Selain itu, penonton juga dapat menentukan kriteria konten apa yang 



 127 

cocok bagi masing-masing pengguna, sehingga Iflix mengutamakan 

selera penonton dan penonton dapat dengan cepat mencari film yang 

diinginkan. Iflix dapat menggunakan algoritma untuk mengetahui sikap 

penonton saat menonton sehingga dapat menambahkan nilai aplikasi itu 

sendiri. 

11. Untuk memperluas market, Iflix disarankan agar mencoba hal baru 

seperti publikasi di ruang publik. Selain itu Iflix juga disarankan 

membuat konten-konten menarik yang dapat menjangkau audience 

diluar dari aplikasi seperti konten di media sosial. 

 

5.2.1 Saran Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian ini masih memiliki berbagai keterbatasan dan kekurangan 

sehingga memerlukan pengembangan dan penyempurnaan dikemudian 

hari. Berdasarkan penelitian dan juga kesimpulan yang didapatkan peneliti, 

untuk penelitian selanjutnya peneliti menyarankan: 

1. Pada penelitian kedepannya perlu diperhatikan faktor faktor seperti free 

alternative pada penelitian serupa karena berdasarkan hasil penelitian 

dapat dilihat bahwa konsumen Indonesia cenderung hanya mau bertahan 

menggunakan tanpa melakukan peningkatan melalui konten berbayar. 

2. Pada penelitian ini wilayah cakupan untuk responden hanya mencakup 

wilayah Jakarta dan Tangerang, diharapkan pada penelitian selanjutnya 

dapat diperluas untuk cakupan wilayah penelitian seperti ke kota-kota 

besar lain. 

3. Penelitian ini menggunakan metode ABC model of attitude, dengan 

menggunakan perceived value, attitude, satisfaction, dan stickiness 

untuk meneliti niat perilaku untuk melakukan pembelian dalam aplikasi, 

disarankan untuk menggunakan variabel lain untuk menggeneralisasi 

hasil temuan dalam penelitian ataupun variabel lain yang dapat 

mempengaruhi pembelian dalam aplikasi. 

4. Untuk penelitian selanjutnya, akan lebih baik jika peneliti dapat 

membahas faktor yang membuat seseorang tidak memiliki niatan untuk 

bertahan lebih lama pada sebuah aplikasi.  
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5. Untuk peneliti yang ingin meneliti objek video-on-demand, disarankan 

untuk meneliti juga faktor apa yang membuat seseorang mau 

mengeluarkan biaya untuk berlangganan pada video-on-demand. 

6. Bagi peneliti yang ingin meneliti variabel serupa disarankan agar 

mencari objek yang memiliki daya saing serupa seperti Viu, Netflix, dan 

HOOQ sehingga memiliki pembanding dalam penelitian. 

 


