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1.1Interaktivitas

Interakitivitasadalahsuatuaktivitasyangterjadidimanaduabelah

pihakterlibatdanberinteraksisecarasistematisatasdasarkesamaan

yang dimilikidan dilakukan melaluisebuah proses perintah dan

tanggapan(Janlert&Stolterman,2017).

Interaktivitasadalahdasarkomunikasiantarpribadiataupengguna

mesin komunikasi. Interaksi diperlukan saat berbagi informasi,

bermaingameonline,belajarbahkandapatmembangunlingkungan

sosial(SharmadanWang,2015).PenelitianyangdilakukanolehKeng

dan Hui (2009) menerangkan bahwa interaktivitas merupakan

perbedaankomunikasiantaramediatradisidaninternetyangdapat

mempengaruhikualitaslayanan.Interaksivirtualterbagimenjadidua

bentuk,yaitu:

-Interaksiinterpersonal,yang berkaitandengandialog,komunikasi

sertapertukaraninformasimelaluisitusweb.

-Interaksimesin,diyakinisejauhmanapenggunadapatberpartisipasi

dalam sebuah situs web melaluipenulusuran atau memberikan

umpanbalik.

Contohnyasepertiforum.Interaktivitasdalam situswebdidefinisikan

sebagaipengembanganperilakukonsumenyangberperansertadalam

memodifikasimodelataukontensuatusituswebpadasaatitujuga

ataurealtime.ChudanBenjamin(2013)memberikangagasannya

bahwa pada interaktivitas dalam mengumpulkan informasiyang

relevandanmembuatkeputusan,konsumendihadapkanduaaspek

penting ketika konsumen melakukan transaksi online, yaitu

interaktivitasmekanikdansosial.

Komunikasiinteraktifpadapenelitianiniakanberpedomanpada6
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dimensiinteraktivitasyangdijelaskanolehMcMilandanDownespada

tahun1998(WernerdanJames,2011):

1.Menginformasikan,dijelaskan bahwa suatu interaktivitas pada

komunikasiakan ditinjau darisegicara komunikatordalam

memberiinformasi.

2.Kontrol,interaktivitaspadakomunikasiakan berjalan dibawah

kendali seorang komunikator yang merupakan sumber dari

stimulus. Namun indikator ini juga dapat diterapkan pada

komunikan sebagaiefekdariadanya kontrololeh komunikator

akanpesanyangdisampaikannya.

3.Aktivitas,yaknikomunikasiyang berjalan aktifdengan saling

memberiumpanbalikantarakomunikatordengankomunikan.

4.Duaarah,yaknikomunikasidenganadanyastimulusberupapesan

verbalmaupunnonverbaldarikomunikatordandiberiumpanbalik

olehkomunikan.

5.Waktu fleksibel,maksudnya adalah komunikasiinteraktifakan

terjadibisakapansajatergantungwaktustimulusyangberupa

pesantersebutdisampaikandanakandiresponolehkomunikan.

6.Kesadaranterhadaptempat,yaknibaikdarikomunikatormaupun

komunikan akan di pantau mengenai bagaimana mereka

menyadariwadah/tempatmerekamelakukankomunikasisecara

interaktifnamun tetap berkomunikasidengan baik dan tidak

menyinggungpihakmanapun.

1 IndikatorInteraktivitas

LinyeMaet.al(2022)membagiindikatorinteraktivitaslivestreaming

menjaditiga,yaitu:

1.Keaktifan,yaitu keaktifan streamerdalam menjawab berbagai
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pertanyaandaripenonton

2.Ketepatan,yaituketepatanwaktuyangdiperlukanstreamerdalam

menjawabberbagaipertanyaandaripenonton

3.RelevansiInformasi,yaitumanfaatinformasiyangdisampaikan

streamerkepadapenonton

2.2Visualisasi

MenurutAndrews(2016)visualisasiinformasiadalahsebuahteknik

penyajianinformasidaridataabstrakdanterstrukturdengancara

representasivisualyang efisien untuk mempermudah pengguna

dalam memahamiinformasiserta memilikikemampuan interaktif

terhadap penggunaagarmempermudah dalam melakukan analisa

informasiyangdisajikan.Berdasarkandefinisidiatasmenyatakan

bahwavisualisasiadalahsuatuteknikpenggunaankomputeruntuk

menemukan metode terbaik dalam menampilkan data.Dengan

menggunakanvisualisasi,datayangditampilkandapatmempermudah

penelitiuntuk melihatdata yang sulitdilihatdengan pemikiran

sehingga penelitibisa mengamatisimulasidan komputasi,juga

memperkaya proses penemuan ilmiah dan mengembangkan

pemahamanyanglebihdalam dantakdiduga,salahsatucontohnya

adalah dengan menampilkan data atau informasidalam bentuk

gambar,contoh:grafik,strukturtree,pola,warna.

1.2 TujuanVisualisasi

Beberapatujuandarivisualisasiadalah:

a.Mengeksplor

Kegiatan eksplordapatdisebutjuga penjelajahan atau pencarian,

adalahtindakanmencariataumelakukanpenjelajahandengantujuan

menemukansesuatuyangbaru.Dalam halvisualisasi,mengeksplor

bisadalam bentukeksploarasiterhadapdataatauinformasiyangada

yang dapatdigunakan sebagaisalah satu bagian darielemen
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pengambilankeputusan.

b.Menghitung

Menghitung adalah kegiatan yang bertujuan untuk mendapat

gambarantentangdimensi/bentuksuatuobjek.Dalam hubungannya

dengan visualisasi,menghitung dapatdiartikan sebagaikegiatan

melakukananalisaterhadapdatayangadadalam bentukgambar

sepertigrafikdantabelyangsudahterhitungsehinggamanajemen

hanyaperlumelakukanpengambilankeputusandaridatayangsudah

terhitung.

c.Menyampaikan

Datamentahyangdiolahlaluditampilandalam bentuksepertigrafik

merupakanbentukpenyampaiandengancarapendekatanvisualyang

manadapatmembuatorangyangmelihatgambartersebutdapat

dengan mudah menyimpulkan artidalam gambartersebutkarena

secaraumum datayang diolah dalam bentukgrafiklebih mudah

dipahamikarenasifatnyayangtidakberbelit-belitmelainkanlangsung

kepadapointyangdituju.

Teknik visualisasimerujuk pada konsep terintegrasi,interaktif,

dinamisdanmenarik,artinyapenyajiandataberbasiswebyangdapat

diaksesolehpublik.Datatidakhanyaditampilkandalam bentuktabel

dangrafik,tetapijugamemilikikaidahinteraksidenganpengguna,

dimana setiap pengguna dapat memilih, memodifikasi dan

menampilkandatasesuaikebutuhannya.

2.2.2IndikatorVisualisasi

LinyeMaet.al(2022)membagiindikatorvisualisasilivestreaming

menjaditiga,yaitu:

1.Informasipenggunaanproduk,yaituinformasi–informasipenting

yangditampilkanstreamersaatstreamingberlangsung

2.Gambaran yang jelas,yaitu kejelasan visualyang ditampilkan

streamersaatstreamingberlangsung
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3.Gambaran yang nyata,yaitu visualyang ditampilkan streamer

terlihatlebihnatural

2.3Profesionalisasi

MenurutYunitadkk(2006)Profesionalisasiadalahsuatuprosesyang

berlangsungsecaraterus-meneruskarenadapatmenjadialatuntuk

mengembangkandanmeningkatkandiribagitenagayangmenjalankan

suatuprofesi.Haliniberartipekerjaanyangdilaksanakanberdasarkan

kriteria profesiyang terus-menerus berkembang sehingga tingkat

keahlian,tingkattanggungjawabsertaperlindunganterhadapprofesi

menjadilebihsempurna.

Sifatataukarakteristikprofesisebagaiberikut:

 Memiliki pengetahuan spesialisasi,yaitu sebuah kekhususan

penguasaanbidangkeilmuantertentu.

 Memilikipengetahuanpraktisyangdapatdigunakanlangsungoleh

oranglainatauklien.

 Memiliki teknik kerja yang dapat dikomunikasikan atau

communicable.

 Memilikikapasitasmengorganisaskankerjasecaramandiriatau

self-organization. Istilah mandiri berarti, pekerjaannya dapat

dilakukansendiridengantanpaharusmintabantuankepadaorang

2.3.1IndikatorProfesionalisasi

Linye Ma et.al (2022) membagi indikator profesionalisasilive

streamingmenjaditiga,yaitu:

1.Keahlian,yaitukeahlianstreamersaatmenggunakansuatuproduk

2.Pengalaman,yaitupengalamanstreamer dalam menggunakan

suatuproduk

3.Pengetahuan,yaitu pengetahuan streamerdalam menjelaskan

suatuproduk
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2.4NiatBeli

Niat membeli seringkali digunakan untuk menganalisa perilaku

konsumen.Sebelum melakukanpembelian,konsumenbiasanyaakan

mengumpulkan informasitentang produk yang didasarkan pada

pengalaman pribadi maupun informasi yang berasal dari

lingkungannya.Setelahinformasidikumpulkanmakakonsumenakan

mulaimelakukanpenilaianterhadapproduk,melakukanevaluasiserta

membuatkeputusanpembeliansetelahmembandingkanprodukserta

mempertimbangkannya.

Niatmembeliberkaitaneratdengankeputusanpembeliankonsumen,

niatdigunakan untukmemprediksikecenderungan seseorang akan

melakukan atau tidak melakukan perilaku membeli. Menurut

Sumarwan(2011),niatmerupakankecenderunganataukeinginanyang

kuatpadaindividuuntukmelakukanperilakutertentu.Niatmerupakan

indikasidariseberapakuatkeinginanindividuuntukmewujudkansuatu

perilaku,dengankatalainsemakinkuatkeinginanindividutersebut

semakinbesarkemungkinansuatuperilakudiwujudkan.

MenurutSchiffmanet.al.(2015)niatmembeliseringdisebutdengan

komponenkonatifpadasikapyangberkaitandengankemungkinan

konsumenuntukmembeliproduktertentu.

Beberapapengertiandariniatpembelianadalahsebagaiberikut(dalam

Schiffman&Kanuk,2007):

a.Niatbelijugamengindikasikanseberapajauhorangmempunyai

kemauanuntukmembeli.

b.Niatbelimenunjukkan pengukuran kehendak seseorang dalam

membeli.

c.Niatbeliberhubungandenganperilakumembeliyangterus-menerus.

Berdasarkanbeberapapendapatparaahlidiatasdapatdisimpulkan

bahwaniatmerupakankecenderunganataukeinginanindividuatau

konsumenuntukmelakukansuatuperilakutertentu.
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2.4.1FaktorPengontrolNiatPembelian

Ajzen (2015),menjelaskan bahwa terdapatfaktoryang membuat

seseorangdapatmencapaitujuanataumewujudkansebuahperilaku.

Faktortersebutadalahsebagaiberikut:

1.FaktorInternal

Faktorinternalmenyangkutfaktordidalam diriindividuyangdapat

mempengaruhiseseorangdalam menampilkansuatuperilakutertentu.

a.Informasi,keterampilandankemampuan

Seseorangyangmemilikiintensiuntukmelakukansebuahperilaku

akan mencariinformasi,keterampilan dan kemampuan yang

dibutuhkanuntukmelakukanperilakutertentu.

b.Emosidankompulsi

Ketidakcukupan keterampilan, kemampuan dan informasi

menyebabkanmasalahkontrolperilaku,tetapidapatdiasumsikan

bahwamasalahinidapatdiatasi.Namunsebaliknya,beberapatipe

perilakuadalahsubyekyangmemaksayangterlihatjauhdiluar

kontrol.

2.FaktorEksternal

Faktor eksternal ini menyangkut faktor diluar individu yang

mempengaruhikontrolseseorang terhadap perilaku yang akan

dilakukannya.Faktorinimenentukanfaktorapayangmemfasilitasi

ataumengintervasiperilaku.

1.Kesempatan

Kurangnyakesempatandapatmengurangiuntukmewujudkansuatu

perilaku.Dalam keadaan sepertiiniseseorang berusaha untuk

mewujudkanintensinamungagalkarenakeadaanlingkungansekitar

menghalanginya. Walaupun intensi langsung akan terpengaruh,

keinginandasaruntukmelakukansebuahperilakutidakharusdiubah.

Lingkunganmenghambatperilakuuntukmewujudkanperilakudan

akanmemaksauntukmerubahrencana,namuntidakterlaludapat

merubahintensiseseorang.
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2.Ketergantunganpadayanglain

Padasaatperwujudanperilakutergantungpadatindakanoranglain,

ada potensikontrolyang tidak sempurna terhadap perilaku atau

tujuan.Sebuahkontrolbaikmengenaiketergantunganperilakuadalah

kasuskerjasama.Seseorangakanbisabekerjasamadenganorang

lainhanyajikaorangtersebutjugaberkeinginanuntukbekerjasama.

Sama seperti waktu dan kesempatan,ketidakmampuan untuk

berperilakusesuaidenganintensidikarenakanketergantunganpada

kebutuhan seseorang sesuai dengan intensi dikarenakan

ketergantungan pada kebutuhan seseorang tidak mempengaruhi

intensidanmotivasi.

Seseorang yang menghadapikesulitan yang berhubungan dengan

ketergantungan interpersonal dapat membentuk perilaku yang

diinginkandalam kerjasamadenganrekanyangberbeda.Namun,hal

initidakdapatterusmenerusmenjadipenyebabsebuahtindakan.

Singkatnya,kekurangandanketergantunganpadaoranglainhanya

membawa pada perubahan yang sementara pada intensi.Ketika

lingkungan menolakterwujudnyasebuah perilaku,seseorang akan

menungguuntukkesempatanyanglebihbaiklagi.

2.4.2ElemenNiatPembelian

MowendanMinor(2015)mengungkapkanadaempatelemenyang

membangunniatatauintensidalam yaitu:

1)Target,mengacu pada objekatau sasaran perilaku yang akan

dituju

2)Tindakan,mengacupadaperilakutertentuyangakandilakukan

3)Konteks,mengacupadasituasiataulokasidimanaperilakuakan

dimunculkan

4)Waktu,mengacupadakapanperilakuakandimunculkan,elemen

waktudapatditunjukkandalam periodewaktutertentuatauwaktu

yangtidakterbatas(misalnyapadawaktuyangakandatang).
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2.4.3IndikatorNiatBeli

MenurutFerdinand (2015),niatbelidapatdiidentifikasimelalui

indikator-indikatorsebagaiberikut:

a.Transaksional,yaitu keinginan atau kecenderungan seseorang

untukmembeliproduktertentu,halinibermaksudkonsumentelah

memilikiniatuntukmelakukanpembeliansuatuproduktertentu

yangiainginkan.

b.Referensial,yaitukecenderunganseseoranguntukmereferensikan

produkkepadaoranglain,halinibermaksudseorangkonsumen

yangtelahmemilikiniatuntukmembeliakanmenyarankanatau

merekomendasikan orang terdekatnya untuk juga melakukan

pembelianprodukyangsama.

c.Preferensial,yaituniatyangmenggambarkanperilakuseseorang

yangmemilikipreferensi(pilihan)utamapadaproduktersebut,

d.Eksploratif,Niatinimenggambarkan perilaku seseorang yang

selalumencariinformasimengenaiprodukyangdiminatinyadan

mencariinformasiuntukmendukungsifat-sifatpositifdariproduk

tersebut.

2.5LiveStreaming

Livestreamingadalahteknologikomunikasibaru,dimanapengguna

dapatmerasakankeberadaanmerekasendirimelaluigambar-gambar,

dan suara secara real-time.Live streaming shopping memfasilitasi

penontondalam berinteraksidenganstreamersecarareal-timemelalui

kolom komentar.VideoE-Commerceberfungsimenampilkangambar

dantekspadasaatlivestreaming.Karakteristiklivestreamingseperti

sinkronisitas,interaktivitasdanfleksibilitasdapatmenjadicaraefektif

untukmeningkatkan aktivitas layanan,daya tarikprodukdimedia
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sosial (Mike, 2016). Selain itu, live streaming shopping

dapatmembangunhubungansosialantarakonsumendanstreamer.

2.5.1FaktoryangMempengaruhiLiveStreaming

Pacey(2000)berpendapatbahwaLiveStreamingdibagimenjaditiga

faktor,yaitu:

1)Faktorbudayadarifiturlivevideo streaming dapatdilihatdari

bagaimana teknologiiniberusaha mengimbangigaya hidup

masyarakatdiduniavirtualyangsudahmengarahke“goinglive”

(semuaprosesbisnissudahmenggunakanperangkalunak)

2)Faktorteknis,dapatdilihatpadaperangkatyangdigunakanuntuk

melakukan livestreaming dan bagaimana tampilan perangkat

tersebutmudahdigunakanolehpengguna.

3)Faktororganisasikitadapatmelihatdalam fiturlivestreamingini

sebagaiinovasidariplatform media sosialyang ada saatini.

Inovasiinibertujuanagarplatform mediasosialinidapatterus

bertahan dan meningkatkan engagement pengguna dengan

platform mediasosialtersebut.

2.5.2IndikatorLiveStreaming

Azuma(1997)membagiindikatorLiveStreamingmenjadidua,yaitu:

1)Interaktifdalam waktu yang nyata,yang berartipenjualdan

konsumendapatberinteraksisecaralangsung.

2)Realitascampuran,yangberartilingkungansekitarnyanyatatetapi

benda-bendadigambarkandalam lingkunganyangmaya.
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2.6PenelitianTerdahulu
Tabel2.1

PenelitianTerdahulu
N

o

Nama

(Tahun)

JudulPenelitian Variabel Metode HasilPenelitian

1 KB Lim,

SF Yeo,

HKW

Alfredo

(2021)

Effects Of Live

VideoStreaming

Towards

ONLINE

Purchase

Intention

Live video

streaming,

Niatbelionline

PartialLeast

Square

Structural

Equation

Modeling

(PLS-SEM

3.2.7)

Online video

streaming

berpengaruh

terhadap niat

konsumenuntuk

melakukan

pembelian

online.

2 Linye Ma

et al.

(2021)

How toUseLive
Streaming to
Improve
Consumer
Purchase
Intentions:

Evidence from

China

Live

streaming,

Interaktivitas,

Visualisasi,

Profesionalisa

si,

Hiburan,

kepercayaan,

Niatbeli

PartialLeast

Square

Structural

Equation

Modeling

(PLS-SEM

3.2.7)

Hasil penelitian
inimenunjukkan
bahwa
interaktivitas,
visualisasi,
profesionalisasi,
hiburan serta
kepercayaan
dapat
memengaruhi
niat pembelian

melalui live

streaming.

3 Zhaoxing

et al.

(2018)

Factors

Influencing

Product

Purchase

Intention in

Taobao Live

Streaming

Shopping

Livestreaming

shopping,

Interaktivitas,

Niatbeli

Elaboration

Likelihood

Model (ELM

)

Broadcast

ecommerce

mempengaruhi

minat beli

konsumen

dengan

meningkatkan

sense of

immediacy dan

kepercayaan

berbelanjaonline

4 Sunetal.

(2019)

How Live

Streaming

Influences

Purchase

Live

streaming,

Visibilitas,

Metavoicing,

SPSS19dan

SmartPLS

3.0

kemampuan IT

(termasuk

visibilitas,

metavoicing)
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Intentions in

Social

Commerce: An

IT Affordance

Perspective

Niatbeli memilikidampak

signifikan pada

keterlibatan

belanja live

streaming yang

secara positif

terkait dengan

niatbeli

5 Tong

(2017)

A Studyon the

Effect of Web

Live Broadcast

on Consumers’

Willingness to

Purchase.

Live

streaming,

Niatbelionline

SPSS,

analisis

menggunka

n Cronbach

alpha

Broadcast e-

commerce

memilikidampak

positif pada

minat beli

konsumen.

6 Chen

(2019)

The Effects of

Livestream

Shopping on

Customer

Satisfaction and

Continuous

Purchase

Intention

Livestream

Shopping,

Kepuasan

konsumen,

Niatbeli

Analisis

menggunak

an SPSS,

Liker5poin

Faktor yang

mempengaruhi

konsumen

menggunakan

livestreaming

shopping salah

satunya iyalah

niatbeli

y Zang et

al.

(2019)

Construal level

theory, Live

video

streaming,

onlinepurchase

intention,

perceived

uncertainty,

psychological

distance

Live video

Streaming,

Perceived

uncertainty,

Psychological

distance,

Niatbeli

Analisis

Regresi

Linier

berganda

Live streaming

dapat

meningkatkan

niatpembelian

konsumentanpa

berinteraksi

secara lansung

dan

dapat

mengurangi

keraguan

konsumen.
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Umpan
Balik

2.7 KerangkaPikir

Berdasarkanpadalatarbelakangdantujuannyadilakukanpenelitianini

sertaanalisisdatayangakandigunakanmakadapatdigambarkan

kerangkapikirdalam penelitianini,sebagaiberikut:

Gambar2.1Kerangkapikir

IdentifikasiMasalah
1.konsumen melihat produk

Implora pada saatmelihat
produktersebutmelaluilive
streaming di Shopee.
Sehingga muncul niatan
konsumen untuk membeli
danmencobaprodukliptin
implora karena adanya
dorongan yang terjadi
secara tidak
disengaja.hanyatimbuldari
diri sendiri sehingga
mengakibatkan motivasi
kerjamenjadimenurun.

2.Tampilan yang baik akan
membuatkonsumentertarik
padasuatuproduksehingga
terdapat niatan untuk
membeliproduktersebut.

3.Penjualan yang dilakukan
oleh Implora melalui live
streamingharus dilakukan
oleh orang yang memiliki
profesionalisaiyang tinggi
yang bertujuan agar
konsumentertarikterhadap
produkimplora yang dijual
melalui live streaming
sehingga memiliki niatan
untuk membeli produk

Variabel
LiveStreaming

1.Interaktivitas
2.Visualisasi
3.Profesionalisa

si
4.NiatBeli

RumusanMasalah
1.Apakah interaktivitas live

streaming berpengaruh
terhadap niatbelilip tint
ImploradiShopee?

2.Apakah visualisasi live
streaming berpengaruh
terhadap niatbelilip tint
ImploradiShopee?

3.Apakah profesionalisasi
livestreamingberpengaruh
terhadap niatbelilip tint
ImploradiShopee?

4.Apakah interaktivitas,
visualisasidan
profesionalisasidalam live
streaming berpengaruh
terhadap niatbelilip tint
ImploradiShopee?

AnalisisData:RegresiLinear
Berganda
UjiHipotesis:UjitdanujiF

Hasil
1. Terdapatpengaruh antara interaktivitas live streaming

terhadapniatbeliliptintImplorapadaremajadiIndonesia.

2. Terdapat pengaruh antara visualisasi live streaming
terhadapniatbeliliptintImplorapadaremajadiIndonesia.

3. Terdapatpengaruhantaraprofesionalisasilivestreaming
terhadapniatbeliliptintImplorapadaremajadiIndonesia

4. Terdapat pengaruh antara interaktivitas,visualisasidan
profesionalisasilivestreaming terhadapniatbelilip tint
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2.8Hipotesis

2.8.1PengaruhInteraktivitasTerhadapNiatBeli

Karenatingginyainteraktivitasstreaminglangsunge-niaga,konsumen

dapatberkomunikasidan berinteraksidengan streaming langsung

secararealtime,menutupkesenjanganemosionalmereka.Sementara

itu,streamerdapatmenjawabpertanyaankonsumententangproduk,

menghilangkan kekhawatiran konsumen atas ketidakpastian dan

meningkatkanpengalamanberbelanjamereka.Akibatnya,konsumen

menjadilebihterpakupadapita,yangseringmenyebabkanpembelian

berulang.Initelahdivalidasiolehbanyakulama.PenelitianolehXue

dan Phelps (2004) menunjukkan bahwa orang lebih mungkin

dipengaruhiolehsikapkonsumenyangditunjukkanolehkepuasan

konsumendalam interaksimerekadenganpemimpinopinidaripada

informasiyangdipublikasikandiplatform.

Berdasarkan penjelasan diatas,maka dapatdirumuskan hipotesis

sebagaiberikut:

H1:Didugaterdapatpengaruhinteraktivitasterhadapniatbeliliptint

ImploradimarketplaceShopeepadaremajaIndonesia.

2.8.2PengaruhVisualisasiTerhadapNiatBeli

Penelitian menunjukkan bahwa penguraian pemrosesan visual

memengaruhi niat membeli (McMahon,1973),serta penelitian

Mitchell& Olson (1981) menemukan bahwa rangsangan visual

berpengaruhpositifterhadapsikapdankeinginanmembelisebuah

produk.Fungsivirtualitem salah satunya adalah untukmembuat

karakterterlihatmenariksecaravisual.Dalam halini,virtualitem

tersebutdapatberupaaksesoris,tampilan,maupunwarna(Stefany,

2014).Lehdonvirta(2009)menjelaskanbahwavisualtermasukdalam

artributestitikadiantaranyaanimasidanlatarbelakang.Park(2011)

sertaHo&Wu(2012)dalam penelitiannyamenyebutkanbahwavisual

termasuk kedalam emotionalvalue dalam theoryofconsumption

valueyangdikembangkanolehSeth(1991).Emotionvalueberkaitan
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dengankarakteristikprodukyangmempengaruhiperasaanpelanggan

Berdasarkan penjelasan diatas,maka dapatdirumuskan hipotesis

sebagaiberikut:

H2:Didugaterdapatpengaruhvisualisasiterhadapniatbeliliptint

ImploradimarketplaceShopeepadaremajaIndonesia.

2.8.3PengaruhProfesionalisasiTerhadapNiatBeli

Berdasarkanpengetahuanprofesionalyangdiberikanolehstreamer

dalam siaran langsung e-commerce,konsumen dapat memiliki

pemahamanpenuhtentangprodukyangrelevan,sehinggamembuat

keputusan pembelian mereka dengan lebih sedikitketidakpastian.

Artinya,dalam streaminglangsunge-niaga,tugasstreameradalah

menggunakanpengetahuanmerekatentangprodukuntukmembujuk

konsumenagarmelakukanpembelian.TemuanpenelitianChandan

Misra(1990)menunjukkanbahwapengetahuanprofesionalKOLakan

mendorongkonsumenuntukmembuatkeputusanpembelian.Bansal

danVoyer(2000)menunjukkanbahwaprofesionalismeKOLdapat

menambah kilau pada promosipenjualan mereka,mempengaruhi

konsumenuntukmembuatkeputusanpembelianyanglebihcepat.

Intinya,livestreameradalahKOLdiwebcast.

Berdasarkan penjelasan diatas,maka dapatdirumuskan hipotesis

sebagaiberikut:

H3: Diduga terdapat pengaruh profesionalisasi live streaming

terhadapniatbeliliptintImploradimarketplaceShopeepadaremaja

Indonesia.

2.8.4Pengaruh Interaktivitas, Visualisasi dan Profesionalisasi

TerhadapNiatBeli

PadapenelitianolehZangetal.(2019)dikemukakanbahwavariabel

livestreamingmemilikipengaruhpositif secaralangsungterhadap

niatbeli.Hasilpenelitianinimenunjukkanbahwastrategilivetreaming

dapatmeningkatkan niatpembelian konsumen tanpa berinteraksi
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secaralangsungdandapatmengurangikeraguankonsumen.Selain

itu,penyampaianjenisproduk berdampakpadakeraguankonsumen.

Jadi,semakin baik dan menariknya penyampaian pada saatlive

streaming makaakan dapatmenghasilkan komunikasipemasaran

yangbaikdantentunyaakanmeningkatkanniatbeli.

Berdasarkan penjelasan diatas,maka dapatdirumuskan hipotesis

sebagaiberikut:

H1:DidugaterdapatpengaruhApakahinteraktivitas,visualisasidan

profesionalisasidalam livestreamingberpengaruhterhadapniatbeli

liptintImploradiShopee.




