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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bab ini akan dipaparkan kesimpulan dari hasil penelitian yang sudah 

dilakukan. Kesimpulan berisi intisari dari penelitian dan menjawab rumusan 

masalah. Terdapat saran yang ditujukan kepada pihak Perusahaan X selaku 

pemiliki permasalahan dan juga saran untuk pembaca serta penelitian selanjutnya. 

 

V.1 Kesimpulan  
 Berdasarkan proses penelitian yang sudah dilakukan mencakup studi 

literatur, pengembangan model penelitian dan instrument penelitian, penyebaran 

kuesioner, pengolahan data menggunakan PLS-SEM dan IPMA maka didapatkan 

kesimpulan yang akan menjawab rumusan masalah sebagai berikut. 

1. Terdapat dua variabel yang mempengaruhi Online Purchase Interest atau 

minat beli konsumen terhadap konten digital Perusahaan X antara lain 

variabel Trust dan Product Knowledge mempengaruhi Online Purchase 

Intention secara signifikan positif. Hal ini ditunjukan dari hasil pengolahan 

data dimana terdapat signifikansi hubungan antara variabel Online 

Purchase Interest dengan variabel Trust dan Product Knowledge. 

Variabel Trust akan dipengaruhi oleh Price Utility dan eWOM secara 

signifikan positif. Variabel eWOM akan dipengaruhi oleh variabel Website 

Quality secara signifikan positif. Sedangkan variabel Website Quality, 

eWOM, dan Price Utility tidak memiliki hubungan yang signifikan dengan 

Online Purchase Intention. 

2. Meninjau hasil penelitian maka didapatkan sembilan usulan peningkatan 

minat beli konsumen terhadap konten digital Perusahaan X dengan 

memperhatikan dua variabel yang dapat dijadikan fokus intervensi. 

Berdasarkan hasil IPMA, fokus intervensi adalah pada variabel Product 

Knowledge dan variabel eWOM. Terdapat lima usulan peningkatan minat 

beli melalui variabel Product Knowledge. Pertama, ditampilkan jenis 

produk konten digital Perusahaan X pada media sosial dan website 

lengkap dengan fungsi, manfaat dan rentang harga yang ditawarkan. 
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Kedua, pengguna baru mendapatkan pengenalan situs seperti website 

tour dimana Perusahaan X memperkenalkan fitur, konten, laman, fungsi, 

manfaat dan bagaimana ekosistem di dalam platform dapat bekerja. 

Ketiga, Perusahaan X menambah jenis media sosial yang digunakan 

untuk menjangkau pengguna. Keempat, Perusahaan X dapat 

mempromosikan website dan produk melalui iklan di media sosial. 

Kelima, Perusahaan X dapat melakukan live session melalui media sosial 

untuk memberi pemahaman terkait produk konten digital guna 

meningkatkan pemahaman produk pada konsumen. selanjutnya, 

terdapat empat usulan peningkatan minat beli melalui variabel eWOM. 

Pertama, Perusahaan X dapat membuat forum online pada website agar 

pengguna dapat berbagi pengalaman dan berdiskusi terkait produk 

konten digital Perusahaan X. Kedua, Perusahaan X dapat membuat 

komunitas online di media sosial dengan menyertakan hasthtag. Ketiga, 

Perusahan X dapat melakukan giveaway untuk pengguna yang berhasil 

membagikan, merekomendasikan dan mengajak pengguna lainnya untuk 

aktif menggunakan platform dan menumbuhkan ekosistem di dalam 

platform. Keempat, Perusahaan X dapat melakukan kuis interaktif di 

Instagram yang berkaitan dengan produk konten digital Perusahaan X 

dengan reward berupa voucher yang bisa ditukarkan dengan konten 

digital Perusahaan X sehingga pengguna dapat merasakan manfaat 

terlebih dahulu dan dapat menimbulkan eWOM positif antar pengguna. 

V.2 Saran 
Pada bagian ini akan dipaparkan saran yang ditujukan kepada 

Perusahaan X sebagai pemilik permasalahan dan juga kepada pembaca serta 

saran untuk penelitian selanjutnya. Adapun saran yang didapatkan sebagai 

berikut : 

1. Perusahaan X sebagai pemilik permasalahan dapat melakukan 

implementasi dari usulan yang sudah disetujui secara bertahap guna 

meningkatkan minat beli konsumen terhadap konten digital yang 

ditawarkan dalam upaya mencapai target revenue yang sudah 

ditetapkan. Selain itu, Perusahaan X dapat melakukan pemantauan dari 
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implementasi usulan untuk memastikan adanya perkembangan dari 

peningkatan minat beli konsumen. 

2. Saran untuk penelitian selanjutnya dapat mengkombinasikan hasil 

temuan dari perolehan data survei dengan data preference aktual dari 

perusahaan sehingga dpaat dilihat korelasi antara kedua data yang 

digunakan. 

3. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah dapat menambah variabel-

variabel lainnya yang dapat mempengaruhi Online Purchase Intention. 

hal tersebut demikian berdasarkan nilai R-square untuk variabel-variabel 

endogen masih terdapat faktor lain yang dapat mempengaruhi Trust, 

eWOM dan Online Purchase Intention. Untuk itu sangat disarankan untuk 

menambah wawasan, sumber dan jurnal penelitian lainnya. 

4. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah untuk melakukan evaluasi 

website guna menambah pemahaman akan sumber permasalahan 

dengan objek penelitian yang serupa mulai dari evaluasi segi usability, 

segi fungsional, hingga user interface/experience. Hal ini bertujuan untuk 

menambah perolehan data yang dapat digunakan untuk penggalian 

sumber permasalahan dan juga analisis usulan perbaikan. 
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