BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis pengaruh content
marketing terhadap intention to use platform Twitch. Berdasarkan paparan hasil
penelitian yang telah dibahas pada bab satu sampai empat, penulis menarik

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Persepsi konsumen atas Content Marketing (Reader Cognition, Life-factors,
Sharing motivation, Persuasion, dan Decision Making) terhadap Twitch.

a. Reader Cognition:
Berdasarkan uji hipotesis parsial diketahui bahwa nilai signifikan
dari X1 lebih besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa reader
cognition tidak berpengaruh positif terhadap intention to use.
Indikator pendukung yang terdapat di dalam analisis deskriptif pada
dimensi reader cognition yaitu mengenai penyajian konten yang
disajikan dalam platform Twitch interaktif (audio maupun visual).
Pada pernyataan tersebut, hasil interpretasi yang diperoleh tergolong
ke dalam kategori ‘kurang baik’. Mayoritas responden merasa
bahwa konten yang disajikan dalam platform Twitch merupakan
konten yang kurang interaktif.

b. Life-factors:
Penilaian konsumen atas life-factors terhadap platform Twitch
tergolong tidak baik. Konsumen menilai bahwa kategori games dan
konten yang disampaikan Twitch tidak relevan dengan lingkungan
responden. Selain itu, pelanggan merasa penyajian konten yang
diberikan Twitch tidak memberikan manfaat bagi responden.

c. Sharing motivation:
Berdasarkan analisa yang dilakukan dengan pengujian regresi
berganda, uji F, dan uji T, ditemukan hasil nilai signifikansi pada

dimensi ini adalah lebih besar dari 0,05, yang memiliki arti bahwa
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dimensi sharing-motivation tidak berpengaruh positif terhadap
intention to use. Hal tersebut menandakan bahwa persepsi
konsumen atas dimensi tersebut masih tergolong kurang baik.
Konsumen merasa bahwa Twitch kurang dapat memenuhi
kebutuhan yang dimiliki konsumen. Selain itu, konsumen menilai
bahwa sajian konten yang dari Twitch tidak dapat memperluas
koneksi bagi para audiens.
d. Persuasion:
Berdasarkan analisa yang dilakukan dengan pengujian regresi
berganda, uji F, dan uji T, ditemukan hasil nilai signifikansi pada
dimensi ini adalah lebih besar dari 0,05, yang memiliki arti bahwa
tidak berpengaruh positif dari persuasion terhadap intention to use.
Persepsi konsumen atas dimensi persuasion juga masih tergolong
kurang baik. Konsumen merasa bahwa penyajian dari Twitch
kurang relevan dengan kebutuhan audiens. Selain itu, konsumen
menilai bahwa konten yang disajikan pada platform Twitch mudah
ditemukan pada platform lain.
e. Decision-making

Penilaian konsumen atas decision-making terhadap platform Twitch
tergolong tidak baik. Konsumen menilai bahwa sajian konten yang
dimiliki Twitch kurang dapat memotivasi konsumen, dan tidak

mempengaruhi konsumen dalam mengambil keputusan.
2. Penilaian konsumen terhadap intention to use Twitch

Berdasarkan hasil dari kuesioner responden, mayoritas responden
tidak setuju terhadap niat menggunakan platform Twitch. Variabel intention
to use tersebut diukur pada seluruh indikator yang telah dibentuk menjadi
pernyataan. Penilaian tersebut menunjukkan hasil yang terinterpretasikan
‘tidak baik’ pada variabel ini. Responden menilai bahwa sajian konten yang
ada dalam platform Twitch tidak sesuai dengan hobi dan kegemaran

responden. Namun, terdapat indikator pada intention to use yang disetujui
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3.

oleh responden. Responden dapat mengoperasikan sistem layanan dan
tampilan layanan Twitch dengan mudah.

Pengaruh content marketing (Reader Cognition, Life-factors, Sharing
motivation, Persuasion, dan Decision Making) terhadap intention to use
Twitch.

Pengaruh content marketing (Reader Cognition, Life-factors,
Sharing motivation, Persuasion, dan Decision Making) terhadap intention
to use Twitch dapat ditentukan berdasarkan analisa dari pengujian regresi
berganda, uji F, serta uji T yang telah dilakukan. Hasil yang diperoleh
adalah dari kelima dimensi content marketing Twitch, terdapat 2 dimensi
yang memiliki pengaruh signifikan terhadap intention to use Twitch. Dua
dimensi tersebut vyaitu life-factors dan decision-making. Life-factors
memiliki nilai signifikansi sebesar 0,005. Kemudian dimensi decision-
making memiliki nilai signifikansi sebesar 0,043. Maka, ketiga dimensi
lainnya (reader cognition, sharing motivation, dan persuasion) tidak
berpengaruh signifikan terhadap intention to use Twitch. Namun,
berdasarkan uji F yang telah dilakukan, ditemukan bahwa seluruh dimensi
pada content marketing (Reader Cognition, Life-factors, Sharing
motivation, Persuasion, dan Decision Making) memiliki pengaruh
signifikan terhadap intention to use. Adapun nilai koefisien determinasi
yang diperoleh yaitu adalah sebesar 0,235. Hal tersebut memiliki arti bahwa
pengaruh variabel bebas (content marketing) terhadap variabel terikat
(intention to use) pada penelitian ini memiliki persentase kontribusi sebesar
23,5%. Jumlah persentase tersebut memiliki arti bahwa kontribusi yang
dihasilkan pada variabel content marketing terhadap intention to use tidak
baik.
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5.2 Saran

Dari penjelasan mengenai persepsi konsumen diatas, terdapat
beberapa indikator yang masih harus dibenahi oleh Twitch agar
menimbulkan persepsi positif dari konsumen. Penulis membuat beberapa
saran agar dapat mempertahankan indikator yang dianggap telah bekerja
dengan baik dan memperbaiki indikator yang masih dianggap kurang baik

oleh konsumen dari platform Twitch, yaitu sebagai berikut.

1. Setiap layanan live streaming pastinya melakukan perubahan dari
waktu ke waktu dengan tujuan agar layanan tersebut dapat terus
berkembang. Salah satu komponen yang cukup penting untuk
diperhatikan yaitu dari sisi sistem layanan atau user interface (Ul)
yang dimiliki. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh para
responden, dapat dilihat bahwa user interface yang dimiliki oleh
Twitch dapat dioperasikan dengan mudah. Oleh karena itu, Twitch
harus dapat menjaga nilai positif tersebut. Tidak hanya itu, Twitch
juga harus memperhatikan setiap konten yang diunggah oleh para
pelaku live streaming atau si pembuat konten agar konten yang
disampaikan mudah dipahami dan dimengerti oleh audiens.

2. Lingkungan yang dimiliki seseorang pastinya dapat mempengaruhi
kebutuhan dan keinginan mereka sendiri terkait apa yang mereka
butuhkan dan mereka inginkan. Oleh karena itu, perusahaan harus
memikirkan secara matang faktor-faktor lingkungan (internal) yang
dapat mempengaruhi konsumen dalam memilih suatu konten seperti
kerabat terdekat, sahabat, perusahaan, dan keluarga. Dengan
demikian, maka konten yang disampaikan akan relevan dengan
lingkungan konsumen.

3. Konten yang disajikan Twitch diharapkan memiliki nilai yang
unggul dan dapat mengedukasi para konsumen. Salah satu
keunggulan yang dimiliki pada platform Twitch berdasarkan
penilaian konsumen vyaitu terkait keinteraktifan dari konten yang

disajikan secara audio maupun visual. Namun selain interaktif,
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konten yang disajikan juga diharapkan dapat memberikan informasi
kepada penggunanya.

Berdasarkan analisis mengenai penilaian responden dan didukung
dengan wawancara yang dilakukan penulis pada preliminary
research, dapat disimpulkan bahwa Twitch menyajikan konten yang
tidak relevan dengan apa yang menjadi kebutuhan audiens dan
dengan apa yang digemari oleh pengguna situs layanan live
streaming, baik itu yang pernah menggunakan Twitch ataupun bagi
yang belum pernah. Oleh karena itu, Twitch wajib memperhatikan
kerelevansian suatu konten terhadap kebutuhan audiens dan tren di
Indonesia.

. Selain menyesuaikan kebutuhan yang dimiliki konsumen, Twitch
sebaiknya juga memperhatikan kesesuaian konten yang disajikan
dengan hobi yang dimiliki oleh pengguna platform live streaming di
Indonesia. Jika terdapat kesesuaian hobi dengan konten yang
disajikan, maka diharapkan timbulnya sikap ketergantungan dari

konsumen atau pengguna Twitch.
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