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Ringkasan

Dewasa ini, trend generasi muda yang berbelanja secara mobile menunjukkan
peningkatan dari waktu ke waktu. Kondisi itu perlu diamati dan diteliti, agar dapat
ditemukan faktor-faktor yang mempengaruhinya, sehingga pebisnis dapat mengelola faktor-

faktor itu untuk meningkatkan penjualannya.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Survei dengan menggunakan
kuesioner yang pembagiannya dilakukan dengan metode Random Sampling. Terdapat 278 data
yang diperoleh dari kuesioner elektronik dari mahasiswa di lingkup Fakultas Teknologi
Informasi yang meliputi prodi Teknik Informatika dan Sistem Informasi, serta Fakultas Bisnis

yang meliputi prodi Manajemen.

Dari uji model penelitian, didapatkan hasil bahwa kualitas perangkat keras dan perangkat
lunak serta inovasi mempengaruhi pengalaman digital konsumen. Kemudian, pengalaman digital
yang timbul secara positif akan mempengaruhi keterlibatan digital konsumen yang akhirnya
dapat mempengaruhi perilaku konsumen dalam berbagi informasi tentang pengalaman mereka

bahkan melakukan pembelian produk dan jasa yang ditawarkan.



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

Bukan rahasia lagi bahwa tablet dan smartphone telah menciptakan budaya
multitasking dan membuat semua aktivitas, khususnya berbelanja menjadi lebih mudah
dilakukan, sederhana prosedurnya dan cepat prosesnya. Eksplorasi terhadap smartphone
itu telah menciptakan pola belanja mobile yang dikenal dengan istilah m-commerce.

Eksplorasi tidak hanya berhenti pada proses transaksi yang dapat dilakukan melalui
perangkat-perangkat mobile itu, tetapi eksplorasi yang dilakukan oleh para ahli juga telah
menghasilkan sistem pembayaran elektronik. Di mana, transfer pembayaran transaksi
dapat langsung dilakukan melalui perangkat-perangkat tersebut.

Tersedianya layanan belanja dengan mobilitas tinggi itu telah membuat kalangan
generasi muda menyukai dan memanfaatkan perangkat-perangkat itu secara maksimal
khususnya untuk menyederhanakan proses belanja harian. Saat ini, cukup banyak orang
muda yang telah memanfaatkan fasilitas-fasilitas mobile yang tersedia tersebut untuk
keperluan berbelanja baik makanan, pakaian, aneka peralatan, dan lain sebagainya.

Kondisi itu menarik untuk diteliti guna diketahui faktor-faktor yang mendorong
terjadinya kegiatan belanja mobile di kalangan generasi muda. Penelitian yang dilakukan

ini didukung oleh pengalaman penelitian sebelumnya yang tergambar pada roadmap
berikut ini:

2015
“Pengaruh
Efikasi Diri,

Orlentasl Sikap
Berwirausaha &
Dampak TI
pada Minat
Berwirausaha”

2017
“Pengaruh
Motivasl &
Efikasi Dirl

terhadap

Minat
Membuka

Startup

Business pada
Mahasiswa"

2018

"Pengaruh
Hubungan
Sosial &
Tingkat Ke-
tergantungan
terhadap
Tingkat
Kepuasan serta
Pembentukan
Kebiasaan pada
Penggunaan
Media Sosial
Elektronik di
Kalangan
Gernerasi
Muda”

2019
"Pengaruh
Literasi
Kewirausahaan
& Dukungan
Universitas
Terhadap
Pengembangan
Bisnis Rintisan
Berbass Tl di
kalangan
Mahasiswa"

Gambar 1.1. Roadmap penelitian

2020

“Pengaruh
Pengalaman
Digital &
Konsekuensi
Keteriibatan
Digital Dalam
Belanja Mobile
di Kalangan
Gernerasi
Muda"




1.2

Permasalahan yang akan diteliti
Penelitian tentang aspek perilaku yang terkait dengan penerimaan dan adopsi

teknologi baru oleh konsumen yang notabene generasi muda sangat penting dilakukan

untuk memahami cara mereka merespon inovasi teknologi, khususnya inovasi yang terkait
dengan belanja mobile (Abbade, 2014).

1.3.

berikut:

Dalam kesempatan penelitian ini, peneliti ingin menemukan dan memahami

a. Bagaimana pengguna smartphone mengadopsi belanja mobile dan faktor-
faktor apa vyang berpengaruh pada perilaku mereka, karena penggunaan
komunikasi seluler oleh konsumen terus meningkat dengan pesat dan layanan
seluler menjadi semakin penting bagi perusahaan dan konsumen?

b. Bagaimana konsumen mengadopsi ponsel layanan?

c. Bagaimana penyedia layanan harus memberikan layanan seluler yang
merupakan faktor yang sangat penting?

Hipotesis
Dengan landasan pemahaman di atas, hipotesis dari penelitian ini dirumuskan sebagai

H1: Kualitas perangkat keras dan perangkat lunak smartphone (HSA) secara positif
mempengaruhi nilai pengalaman digital konsumen (DEx).

Agen Adopsi

Agen adopsi oleh pengaruh sosial adalah “sejauh mana pengguna individu
merasakan pentingnya bahwa orang lain percaya bahwa ia harus memanfaatkan
inovasi". Smartphone merupakan perangkat mobile yang rentan terhadap pengaruh
sosial. Sementara itu, konsumen dapat membeli dan menggunakan perangkat seluler
tertentu hanya karena tren atau pengaruh dari media dan teman-temannya.

Hipotesis penelitian terkait hal ini adalah:
H2: Agen Adopsi (AA) menggunakan smartphone secara positif mempengaruhi nilai
pengalaman digital konsumen (DEx).

Pengalaman Digital

Pengalaman digital pada dasarnya memberikan emosi yang kurang atau lebih intens
seperti yang ditunjukkan oleh jenis pengalaman (Filser, 2002). Emosi yang dialami,
dan intensitasnya dipengaruhi oleh pelanggan koneksi dengan orang lain (Fornerino
et. al., 2008). Kegembiraan pelanggan ditandai oleh pengaruh dan kesenangan
positif yang bisa dianggap sebagai elemen efektif kepuasan yang berasal dari
pengalaman digital (Oliver dan Sajeev, 1997) yang akan mempengaruhi keterlibatan
digital yang ditunjukkan oleh perilaku mereka.



1.4.

HAS
AA

DEx
DEn
Sl

1.5.

H3: Pengalaman digital yang timbul dari nilai pengalaman digital (DEx) secara positif
mempengaruhi keterlibatan digital (DEn).

Keterlibatan Digital

Keterlibatan Digital mengacu pada pengetahuan dan perasaan positif atau negatif
tentang suatu objek atau aktivitas (Friedrich et. al., 2009). Sikap konsumen ini akan
mengarah pada perilaku konsumen. Perilaku ini juga didefinisikan sebagai persepsi
kemungkinan seseorang atau probabilitas subjektif bahwa dia akan terlibat dalam
suatu pemberian perilaku (Agrabi dan Jallais, 2015).

Hipotesis penelitian terkait hal ini adalah:

H4: Keterlibatan digital konsumen (DEn) memengaruhi perilaku konsumen dalam
berbagi informasi (SI).

H5: Keterlibatan digital konsumen (DEn) memengaruhi perilaku konsumen dalam
pembelian (P).

Model penelitian

H1 H4
H3
H2
H

Gambar 1.2. Model Penelitian
(Saidon et. al., 2016)
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: Hardware and Software Agent
: Agent Adoption

: Digital Experience

: Digital Engagement

: Sharing Information

: Purchasing

Responden
Penelitian akan dilakukan terhadap kalangan generasi muda. Dalam kesempatan

penelitian ini, responden yang menjadi sasaran adalah para mahasiswa UKDW vyang
notabene berasal dari berbagai daerah dengan tingkat pengalaman digital dan konsekuensi

keterlibatan digital yang beragam.



Para mahasiswa yang akan dilibatkan berasal dari berapa program studi dan fakultas
yang terdapat di lingkungan UKDW.

1.6.  Tujuan penelitian

a. Penelitian ini akan menjawab prediktor mana yang mempengaruhi nilai lebih
pada pengalaman digital dan apa konsekuensi dari keterlibatan digital dalam
belanja mobile.

b. Hasil dari penelitian ini akan menjadi masukan berharga bagi para pelaku usaha
dalam menyediakan produk dan layanan, agar belanja produk oleh generasi
muda dapat ditingkatkan. Jika belanja produk generasi muda dapat ditingkatkan,
maka perekonomian negara akan terus bergerak.

c. Penelitian ini akan memperkaya bahan ajar dari mata kuliah e-Commerce di
program studi Sistem Informasi dan Pemasaran Digital di program studi
Manajemen UKDW.

1.7. Luaran

Hasil penelitian ini akan diseminasikan melalui beberapa macam luaran, publikasi
ilmiah berupa jurnal nasional terakreditasi atau jurnal internasional, dan e-monograf ber-
ISBN.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan data kuesioner yang terdiri dari dua bagian yaitu pertama tentang profil
dan aktivitas responden; kedua tentang penggalian untuk pengujian model, yang terdiri dari
lima konstruk, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a. Dari profil responden, didapatkan bahwa sebagian besar responden adalah pria,
berusia 18-20 tahun (milenial), berasal dari DIY dan daerah lain di pulau Jawa, mereka
menggunakan uangnya untuk belanja online di kisaran pengeluaran menengah, yakni
antara Rp. 1.000.000 — Rp. 2.000.000 per bulan, responden ada dalam tingkat
kebutuhan yang normal di Yogyakarta, sebagian besar responden menggunakan
uangnya untuk pulsa atau kuota di kisaran moderat antara Rp. 100.000 — Rp. 150.000
per bulan, Indihome merupakan paket data yang sangat dominan dipakai oleh
responden, merek smartphone yang dipakai yakni Oppo, Samsung, Vivo, Xiaomi dan
iPhone; serta aktivitas kegiatan belanja onlie responden dihabiskan untuk kegiatan
konsumtif (bepergian, memesan makanan, membeli pakaian dll).

b. Dari uji model penelitian, didapatkan hasil bahwa kualitas perangkat keras dan
perangkat lunak smartphone (HSA) yang dipunyai responden dan Agen Adopsi (AA)
menggunakan perangkat seluler secara positif akan mempengaruhi pengalaman
digital konsumen (DEx). Kemudian, pengalaman digital yang timbul secara positif akan
mempengaruhi keterlibatan digital (DEn) dari seorang konsumen. Keterlibatan digital
konsumen (DEn) ini pada akhirnya dapat mempengaruhi perilaku konsumen dalam
berbagi informasi (Sl) tentang pengalaman mereka bahkan melakukan pembelian (P)
perangkat seluler atau produk dan jasa lainnya.

5.2. Saran

Untuk meningkatkan pembelian, maka pelaku usaha perlu memanfaatkan peningkatan
kualitas perangkat keras dan perangkat lunak tablet atau smartphone (HSA) dan mendorong
dikembangkannya inovasi (AA), sehingga kedua hal itu dapat memberikan atau melahirkan
pengalaman digital (DEx) kepada konsumen. Pengalaman digital itu akan menarik konsumen
dalam keterlibatan digital (DEn). Dari keterlibatan tersebut, maka konsumen semakin mantap
dan percaya untuk melakukan pembelian.

Dalam penelitian ini, konstruk yang digunakan adalah konstruk yang pernah diteliti
oleh peneliti terdahulu dan langsung terkait dengan topik “Pengaruh Pengalaman Digital Dan
Konsekuensi Keterlibatan Digital Dalam Belanja Mobile Di Kalangan Generasi Muda”. Untuk
penelitian selanjutnya tentang Digital Engagement dapat memasukkan aspek-aspek digital,
keamanan pembayaran, reputasi toko online, kebijaan promosi penjualan termasuk diskon
dan aspek ekonomis lainnya.
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