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ABSTRAK

Shatifa Salsabila (2019/19059269) : Pengaruh 7Technology Affordances
terhadap  Purchase Intention Pada
Penonton Live Streaming Shopping Shopee
dengan Immersion sebagai Mediasi di
Indonesia.

Dosen Pembimbing : Dina Patrisia, SE, M.Si. AK, Ph.D

Penelitian ini berfokus pada niat membeli pemirsa melalui belanja live
streaming Shopee. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana
visibility, metavoicing, dan guidance shopping pada technology affordances dapat
mempengaruhi purchase intention pada belanja live streaming Shopee yang
dimediasi oleh variabel immersion. Sampel yang digunakan sebanyak 241
responden. Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan SmartPLS dan
dikumpulkan melalui kuesioner online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1)
visibility berpengaruh negatif dan signifikan terhadap immersion. (2) Metavoicing
berpengaruh positif dan signifikan terhadap immersion. (3) Guidance shopping
berpengaruh positif dan signifikan terhadap immersion. (4) Immersion berpengaruh
positif dan signifikan terhadap purchase intention. (5) Visibility berpengaruh negatif
dan signifikan terhadap purchase intention dengan immersion sebagai mediasi. (6)
Metavoicing berpengaruh positif dan signifikan terhadap purchase intention dengan
immersion sebagai mediasi. (7) Guidance shopping berpengaruh positif dan
signifikan terhadap purchase intention dengan immersion sebagai mediasi.

Keywords:

Technology affordance; Visibility;, Metavoicing; Guidance Shopping; Immersion,
Purchase Intention; Live streaming shopping, Shopee.



ABSTRACT

Shatifa Salsabila (2019/19059269) : The Influence of Technology Affordance
on Purchase Intention among Shopee Live
Streaming  Shopping  Viewers  with
Immersion as Mediation in Indonesia

Advisor : Dina Patrisia, SE, ML.Si. AK, Ph.D

This research focuses on viewers purchasing intentions through Shopee live
streaming shopping. The aim of this research is to find out how visibility,
metavoicing, and guidance shopping on affordance technology can influence
purchase intention on Shopee live streaming shopping which is mediated by the
immersion variable. The sample used was 241 respondents. Data processing was
carried out using SmartPLS and collected through an online questionnaire. The
research results show that (1) Visibility has a negative and significant effect on
immersion. (2) Metavoicing has a positive and significant effect on immersion. (3)
Guidance Shopping has a positive and significant effect on immersion. (4)
Immersion has a positive and significant effect on purchase intention. (5) Visibility
has a negative and significant effect on purchase intention with immersion as
mediation, (6) Metavoicing has a positive and significant effect on purchase
intention with immersion as mediation. (7) Guidance Shopping has a positive and
significant effect on purchase intention with immersion as mediation.

Keywords:

Technology affordance; Visibility;, Metavoicing; Guidance Shopping; Immersion;
Purchase Intention; Live streaming shopping, Shopee.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

E-commerce, merupakan singkatan dari electronic commerce, yang merujuk
pada proses pembelian dan penjualan produk dan layanan melalui internet atau
platform elektronik (Suyanto, 2003). Ini melibatkan transaksi bisnis yang dilakukan
secara elektronik, termasuk pembelian online, penjualan online, dan berbagai
kegiatan bisnis lainnya yang memanfaatkan teknologi digital. E-commerce telah
mengubah cara orang berbelanja, berbisnis, dan berinteraksi secara global, dan
mencakup berbagai model bisnis, termasuk toko online, lelang online, pasar daring,
dan platform pembayaran elektronik. Dengan kemajuan teknologi ini, perusahaan
skala mikro, kecil, maupun menengah dapat merambah pasar global. Seiring
berkembangnya zaman, semakin banyak orang mengetahui dan berminat akan

kemudahan yang ditawarkan oleh e-commerce, baik bagi penjual maupun pembeli.

Di Indonesia terdapat beberapa platform e-commerce seperti Tokopedia,
Shopee, Lazada, Blibli, dan Bukalapak. Tentunya setiap platform saling bersaing
untuk mendapatkan pelanggan dan pengguna terbanyak. Dengan begitu masing-
masing platform memiliki keunggulan tersendiri yang sesuai dengan target
pasarnya. Seperti memberikan promo menarik, mengadakan event, menyediakan
penjual yang terpercaya, keberagaman produk, dan memberikan inovasi-inovsi

terbaru lainnya. Dan untuk penelitian ini akan menggunakan Shopee sebagai objek.

Shopee didirikan pada Februari 2015 dan pada tahun yang sama di bulan

Desember Shopee resmi masuk ke Indonesia. Tidak hanya di Indonesia, Shopee



juga resmi diluncurkan di beberapa wilayah lainnya seperti Singapura, Malaysia,
Thailand, Taiwan, Vietnam, dan Filipina (Shopee, n.d.). Hingga saat ini Shopee
sudah diakses oleh banyak pengguna. Tidak heran jika Shopee akan terus

memberikan inovasi terbaik bagi platform mereka.

JUMLAH KUNJUNGAN SITUS E-COMMERCE DI INDONESIA

BlibliBukalapak

Lazada

Shopee

Tokopedia

Gambar 1 Jumlah kunjungan situs e-commerce di Indonesia oleh SimilarWeb

Berdasarkan data dari SimilarWeb untuk jumlah kunjungan situs e-commerce
di Indonesia pada September 2023, Shopee menduduki peringkat pertama sebagai
jumlah kunjungan situs terbanyak yaitu pada angka 237 juta kunjungan. Dalam
periode yang sama situs Tokopedia meraih angka 88,9 juta kunjungan, situs Lazada
47,7 juta kunjungan, situs Blibli 28,9 juta kunjungan dan situs Bukalapak 11,2 juta

kunjungan.

Pada tahun 2019 Shopee meluncurkan inovasi baru yaitu fitur Shopee Live
Streaming (Shopee, 2023). Fitur ini dapat digunakan sebagai media berjualan dan

interaksi secara real-time antar penjual dan pembeli. Shopee juga memudahkan



penjual dalam melakukan promosi online. Hal ini dibuktikan oleh survei yang
dilakukan KataData terhadap pengusaha online berusia 18 hingga 55 tahun di
Jabodetabek, Surabaya, Semarang, Medan, dan Makassar dapat dilihat pada gambar

dibawabh ini.

Live Streaming Platform yang Digunakan Oleh Penjual
Tiga Bulan Terakhir

Tokopedia 27%

Lazada

TikTok 61%

Shopee 88%

Gambar 2 Live Streaming Platform yang Digunakan Oleh Penjual Tiga Bulan Terakhir

Dari hasil survei KataData, tiga bulan terakhir sejak Januari 2024 Shopee
menjadi platform live streaming paling banyak digunakan oleh penjual dengan

presentase 88%.

Live streaming shopping merupakan praktik baru dalam dunia e-commerce.
Yang mana, biasanya pembeli hanya melihat produk dari gambar dan teks tetapi
dengan adanya live streaming shopping pembeli dapat melihat detail produk secara
real-time (Wongkitrungrueng & Assarut, 2020). Awalnya, live streaming digunakan

untuk menyiarkan video game dan e-sports (Hilvert-Bruce et al., 2018).



Seiring berjalannya waktu, /ive streaming tidak hanya terbatas pada konten
terkait video game, tetapi juga mencakup live streaming shopping. Hal ini sama
dengan kegiatan jual-beli secara langsung namun dalam hal ini dilakukan melalui
platform belanja online. Dengan Shopee live streaming, pembeli dapat memberikan
pertanyaan melalui kolom komentar terkait produk yang akan dibelinya, apa yang
membuatnya ragu, hingga penjual dapat meyakinkan pembeli nantinya
(Wongkitrungrueng & Assarut, 2020). Yang mana memberikan kemudahan bagi
pembeli untuk melihat produk dari berbagai sudut pandang dan mengajukan
pertanyaan yang relevan. Sebagai hasilnya, banyak pembeli yang senang berbelanja

secara online melalui platform live streaming shopping (Lu et al., 2018).

Live streaming shopping merupakan bentuk dari interaksi manusia dengan
sistem komputer (human-computer interaction), dan termasuk dalam konsep
technology affordance. Konsep ini berasal dari Affordances Theory yang
diperkenalkan oleh ahli psikologi James J. Gibson pada tahun 1979. Teori ini
menyoroti pada hubungan antara individu dan lingkungan, terutama dalam konteks

interaksi manusia dengan lingkungan sekitarnya.

Technology affordance pada live streaming shopping merupakan fitur atau
kemampuan teknologi yang memungkinkan dan mendukung pengalaman belanja
melalui siaran langsung yang terdiri atas tiga dimensi Visibility, Metavoicing, dan
Guidance Shopping yang berperan sebagai variabel bebas. Sangat penting untuk
mengetahui bagaimana persepsi pembeli dengan fitur live streaming shopping yang
disediakan oleh aplikasi Shopee. Konsep technology affordance ini dapat

membantu penjual maupun pembeli sekaligus dalam mempertimbangkan fitur dan



teknis live streaming shopping dan bagaimana pelanggan saat berinteraksi dengan

fitur ini (Leonardi et al., 2013).

Memilih technology affordances sebagai variabel sangat penting karena
teknologi memiliki peran yang semakin dominan dalam kehidupan sehari-hari kita.
Pemahaman terhadap potensi teknologi yang tersedia menjadi esensial, mengingat
variabel ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi fitur-fitur khusus,
fungsionalitas, dan kemampuan teknologi yang dapat memberikan keuntungan bagi
pengguna. Dengan melibatkan technology affordances juga memungkinkan
pemahaman terhadap hambatan dan tantangan yang mungkin muncul dalam
penerapan teknologi live streaming shopping. Ini membantu peneliti untuk
mengidentifikasi serta mengatasi kendala-kendala yang dapat timbul selama
penggunaan teknologi tersebut. Dengan demikian, pengintegrasian variabel ini
dalam penelitian memberikan wawasan yang lebih komprehensif tentang
bagaimana teknologi membentuk interaksi dan pengalaman pengguna, serta
bagaimana inovasi dalam teknologi dapat meningkatkan efektivitas live streaming

shopping secara keseluruhan.

Immersion merupakan bentuk sikap atau respon dari penonton pada kegiatan
tersebut yang mana membuat penonton menjadi terhanyut pada kegiatan /live
streaming (M. Y.-C. Yim et al., 2017). Immersion berperan sebagai variabel mediasi
pada penelitian ini mengacu pada pengalaman mendalam dan terlibatnya konsumen
dalam proses berbelanja secara langsung melalui siaran langsung yang merujuk

pada peran teknologi atau platform yang memfasilitasi pengalaman tersebut. Dan



pada penelitian ini immersion berhubungan langsung dengan variabel eksogen yaitu

visibility, metavoicing, dan guidance shopping.

Purchase Intention pada penelitian ini merupakan variabel terikat, yaitu niat
pelanggan akan membeli suatu barang atau jasa (Baozhou Lu et al., 2016). Yang
nantinya pada penelitian ini akan membahas niat pembelian melalui live streaming
Shopee dengan bagaimana visibility, metavoicing, dan guidance shopping yang di
mediasi oleh immersion pada Shopee live streaming shopping. Apakah dengan tiga
dimensi fechnology affordances tersebut dan immersion yang memuaskan akan
meningkatkan niat pembelian karena banyaknya penonton merasa terbantu dengan

platform yang digunakannya.

Rujukan pada penelitian sebelumnya menjadi salah satu pedoman yang
digunakan dalam proses penelitian. Dalam konteks penelitian ini, fokusnya adalah
pada pengaruh technology affordance terhadap purchase intention melalui
immersion pada platform live streaming shopping Shopee. Penelitian mengenai
variabel ini memang bukan hal yang inovatif, pada penelitian sebelumnya yang
telah dilaksanakan oleh (Sun et al., 2019) di China dengan banyak platform social
commerce sebagai objek dan juga dengan memanfaatkan variabel yang terkait,
seperti Technology Affordance terhadap Purchase Intention melalui live streaming
shopping engagement (Immersion), temuan menunjukkan bahwa keterlibatan
Technology Affordance dan Immersion secara positif mempengaruhi Purchase

Intention.



Sebelumnya, penelitian yang sama dilakukan di Indonesia oleh (Chana Titania
Azhari Putri Siregar, 2023) dengan menggunakan variabel yang serupa dengan
platform TikTok sebagai objek dalam konteks /ive streaming shopping. Maka dari
itu, pada penelitian ini peneliti berinovasi dengan mengintegrasikan variabel yang
sejenis, namun diuji pada platform yang berbeda. Shopee dipilih sebagai objek pada
penelitian ini dapat memberikan kontribusi baru dalam konteks penelitian di

Indonesia

Penelitian ini akan dilakukan di Indonesia. Fenomena Live Streaming Shopping
Shopee ini cukup besar jika kita perhatikan di masyarakat, berfokus pada para
penonton live streaming yang sudah banyak dan tidak memandang usia. Penulis
ingin mengetahui apakah penonton live streaming shopping Shopee di Indonesia
memiliki purchase intention di masa akan datang dengan bagaimana technology
affordance, dan bagaimana penonton merasakan immersion pada kegiatan live

streaming tersebut.

Fenomena Live Streaming Shopping yang tengah berkembang di Indonesia
menjadi landasan bagi penelitian ini. Keterlibatan peneliti dalam aktivitas live
streaming shopping turut memotivasi pilihan untuk mendalami aspek tersebut.
Penelitian ini juga memberikan wawasan kepada para pelaku usaha yang
menggunakan /ive streaming shopping bahwa terdapat aspek-aspek lain yang perlu
diperhatikan selain sekadar promosi yang ditawarkan. Dalam penelitian ini, dua
aspek utama yang diidentifikasi adalah keterjangkauan teknologi (fechnology
affordance) bagi para pengguna dan pengaruh immersion atau fokus seseorang saat

siaran langsung. Dengan memahami dan memperhatikan kedua aspek ini, pelaku



usaha dapat lebih efektif dalam meningkatkan efektivitas penjualan melalui /ive
streaming shopping. Mereka tidak hanya perlu fokus pada promosi dan penawaran
khusus, tetapi juga pada bagaimana membuat teknologi lebih mudah diakses dan

meningkatkan keterlibatan penonton selama siaran langsung.

Penelitian ini mengambil batasan pada penonton Live Streaming Shopping
Shopee di Indonesia sebagai sumber informasi utama. Sejalan dengan aspek-aspek
yang telah dijelaskan sebelumnya, judul skripsi ini adalah "Pengaruh Technology
Affordance Terhadap Purchase Intention pada Penonton Live Streaming

Shopping Shopee dengan Immersion Sebagai Mediasi di Indonesia".

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan konteks penelitian yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat

diidentifikasikan permasalahan yang ada yaitu:

1. Pentingnya technology affordance pada live streaming shopping.

2. Efektivitas interaksi antara host dengan penonton live streaming
shopping.

3. Adanya keterlibatan penonton dengan fitur /ive streaming shopping.

4. Keinginan penonton melakukan pembelian pada [live streaming

shopping.

C. Batasan Masalah

Pembatasan masalah membantu menjaga penelitian tetap pada jalur dan fokus

sambil tetap setia pada tujuan utama penelitian. Oleh karena itu, penelitian ini



berkonsentrasi untuk mengkaji isu utama yang dibatasi dalam konteks isu tersebut,

yaitu hanya membahas mengenai pengaruh technology affordance terhadap

purchase intention dengan immersion sebagai mediasi pada penonton Live

Streaming Shopping Shopee.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah yang telah dikemukan, maka penulis

merumuskan masalah, yakni:

1.

Bagaimanakah pengaruh Visibility terhadap Immersion pada penonton
Live Streaming Shopping Shopee?

Bagaimanakah pengaruh Metavoicing terhadap Immersion pada
penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Bagaimanakah pengaruh Guidance Shopping terhadap Immersion pada
penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Bagaimanakah pengaruh Immersion terhadap Purchase Intention pada
penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Bagaimanakah pengaruh Visibility terhadap Purchase Intention dengan
Immersion sebagai mediasi pada penonton Live Streaming Shopping
Shopee?

Bagaimanakah pengaruh Metavoicing terhadap Purchase Intention
dengan [mmersion sebagai mediasi pada penonton Live Streaming

Shopping Shopee?
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Bagaimanakah pengaruh Guidance Shopping terhadap Purchase
Intention dengan Immersion sebagai mediasi pada penonton Live

Streaming Shopping Shopee?

E. Tujuan Peneliatan

Adapun tujuan yang ingin yang ingin penulis capai dari penelitian ini yakni

untuk menganalisis:

1.

Sejauh mana pengaruh Visibility affordances terhadap Immersion pada
penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Sejauh mana pengaruh Metavoicing affordances terhadap Immersion
pada penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Sejauh mana pengaruh Guidance Shopping affordances terhadap
Immersion pada penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Sejauh mana pengaruh Immersion terhadap Purchase Intention pada
penonton Live Streaming Shopping Shopee?

Sejauh mana pengaruh Visibility terhadap Purchase Intention dengan
Immersion sebagai mediasi pada penonton Live Streaming Shopping
Shopee?

Sejauh mana pengaruh Metavoicing terhadap Purchase Intention
dengan [mmersion sebagai mediasi pada penonton Live Streaming

Shopping Shopee?
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7. Sejauh mana pengaruh Guidance Shopping terhadap Purchase Intention
dengan [mmersion sebagai mediasi pada penonton Live Streaming

Shopping Shopee?

F. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa manfaat yang ingin dicapai, yaitu:
1. Teoritis
Untuk memberikan gambaran pengaruh technology affordances terhadap
purchase intention melalui immersion, serta dapat memberikan kontribusi
untuk penelitian lebih lanjut di bidang pemasaran dan juga dapat
memberikan referensi tambahan untuk kajian strategi pemasaran.
2. Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi tambahan informasi dan bahan studi
bagi para manajer pemasaran ataupun pengambil kebijakkan dalam hal yang
berkaitan dengan technology affordances terhadap purchase intention
dengan dimediasi immersion pada penonton live streaming shopping
Shopee. Juga bagi pelaku usaha yang berjualan melalui Shopee /ive

streaming di Indonesia.



