
BAB IV

KESIMPULAN AKHIR, REKOMENDASI, DAN IMPLIKASI

4.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian diatas mengenai “Pengaruh Promosi

Musiman Terhadap Pembelian Impulsif pada Platform Steam di Kota Jakarta”, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Dalam variabel promosi musiman, pernyataan dengan skor tertinggi adalah

pernyataan dari dimensi fun yaitu “Saya senang melihat-lihat penawaran

produk pada saat seasonal promotion di Steam”. Hal ini dapat terjadi karena

banyaknya produk-produk yang menarik dengan penawaran harga yang cukup

tinggi pada saat promosi musiman, responden juga dapat melihat dan

mencoba berbagai game dengan genre yang belum pernah mereka mainkan.

Pernyataan dengan skor tertinggi kedua adalah pernyataan dari dimensi

perceived low price yaitu “Pada seasonal promotion di Steam, saya bisa

membeli produk dengan harga murah”. Hal ini dibuktikan bahwa potongan

harga yang dilakukan Steam pada saat promosi musiman dapat mencapai 80%

sampai 95% terutama untuk video game dengan tanggal rilis yang lebih lama.

Pernyataan dengan skor tertinggi ketiga adalah pernyataan dari dimensi

perceived low price yaitu “Harga produk di Steam pada seasonal promotion

lebih murah dibandingkan harga normal”. Hal ini dibuktikan bahwa Steam
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memberikan potongan harga pada saat promosi musiman yang dilakukan

secara berkala. Dapat disimpulkan berdasarkan ketiga pernyataan dengan skor

tertinggi tersebut bahwa dimensi dengan respons positif paling banyak adalah

dimensi perceived low price dan fun. Kedua dimensi tersebut merupakan

dimensi penting yang dapat membuat Steam tetap bersaing dengan platform

lain. Pernyataan dengan skor terendah adalah pernyataan dari dimensi time

pressure yaitu “Saya merasa cemas tidak memiliki cukup waktu untuk

membeli produk pada saat seasonal promotion di Steam”. Menurut beberapa

responden, mereka tidak merasakan cemas pada saat ingin membeli produk

Steam pada saat promosi musiman karena produk yang ditawarkan Steam

yaitu video game bukan merupakan kebutuhan primer dan juga promosi

musiman pada platform Steam dapat terjadi beberapa kali dalam setahun

sehingga mereka dapat menunggu pada kesempatan selanjutnya. Tidak merasa

cemas juga karena produk berbentuk digital sehingga produk tidak akan ada

habisnya. Pernyataan dengan skor terendah kedua adalah pernyataan dari

dimensi time pressure yaitu “Saya merasa bahwa waktu yang disediakan

untuk membeli produk pada seasonal promotion di Steam berakhir dengan

cepat”. Menurut beberapa responden, pernyataan ini mendapat salah satu skor

terendah karena mereka tidak merasakan bahwa waktu yang disediakan pada

saat promosi musiman di Steam berakhir dengan cepat. Mereka merasa cukup

dengan waktu yang diberikan Steam untuk promosi musimannya yaitu antara

1-2 minggu. Dapat disimpulkan berdasarkan 2 pernyataan dengan skor
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terendah tersebut bahwa dimensi dengan respons negatif paling banyak adalah

dimensi time pressure. Responden berpikir bahwa tekanan waktu yang

diberikan Steam tidak cukup untuk membuat konsumen merasa tertekan saat

membeli produk pada promosi musiman.

2. Dalam variabel pembelian impulsif, pernyataan dengan skor tertinggi adalah

“Pada seasonal promotion di Steam, saya cenderung membeli produk yang

tidak saya rencanakan sebelumnya”. Hal ini berarti bahwa responden

cenderung membeli produk yang tidak direncanakan sebelumnya. Melihat

potongan harga yang besar, dapat mendorong konsumen untuk membeli

produk yang tidak ada dalam wishlist mereka. Kemudian, pernyataan dengan

skor terendah adalah “Pada seasonal promotion di Steam, saya cenderung

membeli produk secara tergesa-gesa”. Sama seperti dimensi time pressure,

menurut beberapa responden, pembelian produk pada saat promosi musiman

tidak dilakukan secara tergesa-gesa karena memiliki waktu yang cukup jika

dibandingkan kepada penawaran harga lain seperti diskon harian, flash sale,

dan lain-lain. Dapat disimpulkan bahwa responden melakukan pembelian

impulsif cenderung karena melihat produk yang bagus atau ingin mengikuti

teman daripada tekanan waktu yang diberikan Steam sendiri.

3. Meskipun memiliki hubungan yang linear dan koefisien regresi dengan nilai

positif, variabel promosi musiman (X) pada platform Steam hanya memiliki

pengaruh sebesar 4,8% terhadap pembelian impulsif konsumen. 95,2%

lainnya dipengaruhi oleh variabel lain diluar penelitian ini. Penelitian ini juga
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menemukan bahwa nilai F hitung lebih besar dari nilai F tabel, maka dapat

disimpulkan bahwa hipotesis pada penelitian ini diterima, yaitu variabel

promosi musiman memiliki pengaruh terhadap variabel pembelian impulsif

pada platform Steam di Kota Jakarta. Namun, berdasarkan hasil uji korelasi,

korelasi kedua variabel tersebut bersifat lemah. Hal tersebut disebabkan oleh

banyaknya responden yang masih belum memiliki penghasilan sehingga

memiliki batasan dalam pengeluaran. Selain itu promosi musiman dapat

terjadi beberapa kali dalam setahun sehingga responden tidak tergoda untuk

melakukan tindakan impulsif hanya untuk membeli produk yang mungkin

akan mengalami penawaran harga pada promosi berikutnya.

4.2. Rekomendasi

Berdasarkan dari hasil penelitian pengaruh promosi musiman terhadap

pembelian impulsif pada platform Steam di Kota Jakarta, berikut ini adalah

rekomendasi yang dapat diberikan oleh peneliti untuk objek penelitian Steam, yaitu

sebagai berikut:

1. Penelitian ini menemukan bahwa dimensi perceived low price mendapat

rata-rata skor tertinggi jika dibandingkan dengan dimensi lain, yaitu sebesar

4,15 dan masuk ke dalam kategori baik. Oleh karena itu, peneliti

merekomendasikan agar Steam terus mempertahankan atau bahkan

meningkatkan tingkat penawaran harga yang ditawarkan pada saat promosi

musiman.
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2. Penelitian ini menemukan bahwa dimensi impulse buying behaviour dan time

pressure mendapatkan rata-rata skor terendah jika dibandingkan dengan

dimensi lain, yaitu sebesar 3,13 dan 3,6 dengan impulse buying behaviour

masuk ke dalam kategori kurang baik dan time pressure ke dalam kategori

baik. Oleh karena itu, peneliti merekomendasi jika Steam ingin meningkatkan

tingkat pembelian impulsif pada konsumennya, Steam dapat mempersempit

rentang waktu promosi musimannya namun lebih sering menyelenggarakan

promosi musiman serta lebih menyeleksi video game yang akan diberikan

penawaran harga agar dapat menciptakan rasa cepat hilang sehingga

konsumen lebih terdorong untuk melakukan pembelian secara impulsif tetapi

tidak sepenuhnya membuat konsumen merasa waktu yang diberikan terlalu

sedikit.

3. Penelitian ini menemukan bahwa dimensi fun memiliki rata-rata skor yang

cukup tinggi. Oleh karena itu, Steam dapat mengadakan berbagai macam fitur

yang dapat meningkatkan traffic platformnya pada saat promosi musiman.

Contohnya adalah berburu harta karun untuk mendapatkan kupon/diskon,

minigames berhadiah setiap harinya untuk meningkatkan loyalitas pelanggan

serta meningkatkan nilai emosional konsumennya, dan lain-lain.

4.3. Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dinyatakan bahwa setelah melakukan

pengujian pada penelitian ini terdapat pengaruh yang lemah antara variabel promosi
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musiman terhadap variabel pembelian impulsif pada platform Steam di Kota Jakarta.

Apabila Steam mampu melaksanakan promosi musiman dengan lebih baik dan

menggunakan strategi yang tepat, maka jumlah konsumen yang melakukan pembelian

impulsif pada platform Steam akan meningkat. Hasil penelitian ini diharapkan dapat

memberikan evaluasi dan membantu Steam untuk meningkatkan pembelian untuk ke

depannya agar Steam dapat menjadi lebih baik lagi.
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