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4.1 Kesimpulan

Melalui hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti dari hasil analisis

indikator dan pengujian statistik dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1.

Berdasarkan hasil uji koefisien determinasi yang telah dilakukan didapatkan
nilai sebesar 0,932 atau 93,2% dapat diartikan bahwa flash sale mempunyai
pengaruh sebesar 93,2% terhadap impulse lain dan 6,8% terdapat pengaruh
variabel yang tidak diteliti pada penelitian ini lalu melalui pengujian regresi
linear sederhana didapat persamaan yaitu : Y =-0,893 + 0,161X.

Persamaan tersebut memiliki arti :

-. Pada nilai tersebut konstanta bernilai (-) yang berarti jika penawaran flash
sale berkurang maka pembelian impulsif pun akan menurun.

-. Jika pada nilai flash sale naik satu maka nilai impulsif akan naik sebesar
0,161.

Pada dimensi flash sale limited time & quantity yang dimana memiliki nilai
3,70 yang paling besar diantara lainnya jadi dari dimensi yang dimiliki flash
sale yang paling berpengaruh adalah [limited time & quantity dan juga
memiliki nilai rata - rata sebesar 3,71 dan isi dari pernyataan nya adalah saya
merasa durasi diskon flash sale berakhir dengan cepat. Responden merasa

bahwa durasi pada saat flash sale berakhir dengan cepat.
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4.2 Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian pengaruh flash sale terhadap pembelian impulsif
pengguna Go-Food di Bandung maka dibawabh ini :

1. Rekomendasi untuk perusahaan startup

Menurut peneliti merekomendasikan berdasarkan analisis yang diambil
Go-Food harus memberikan informasi yang sesuai dengan produk mana saja yang
sedang mengadakan flash sale secara akurat dan memberikan penggolongan terhadap
jenis produk yang berada dalam informasi flash sale dan juga menurut peneliti
Go-Food harus memberikan informasi yang jelas terkait besaran jumlah flash sale
yang bisa dipakai oleh konsumen beserta dengan syaratnya. Jika dilihat dari
keinginan konsumen untuk mengetahui apakah syaratnya sulit atau tidak dan apakah
perlu minimal jumlah belanja yang besar pada bagian depan halaman promosi.
Konsumen juga merasa bahwa promosi yang diberikan oleh Go-Food terkadang kecil
dan konsumen merasa bahwa lebih banyak biaya tambahan yang dikenakan kepada
konsumen dibanding dengan besaran potongan promo yang didapatkan. Terkadang
juga konsumen merasa bahwa syarat yang diperlukan rumit seperti konsumen harus
memiliki Go-Pay later yang dimana tidak semua konsumen Go-Food memilikinya
sehingga dianggap menyusahkan konsumen untuk menggunakan promo yang ada dan
juga konsumen merasa bahwa minimal pembelian yang biasanya sangat besar seperti
(min. 300 ribu pembelian untuk mendapatkan promo sebesar 20%).

Dari sisi visual Go-Food bisa membuat desain yang mendorong selera

konsumen seperti mengurangi warna yang dianggap mencolok oleh konsumen dan
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juga Go-Food bisa mempertimbangkan kombinasi warna yang menarik dan berbeda
dan juga bisa mengatur gambar dan teks yang sedang berlangsung sehingga dapat
membantu konsumen yang memiliki jenis ponsel yang beragam. Go-Food juga bisa
meningkatkan grafik dan animasi sehingga membuat konsumen semakin tertarik
dalam menggunakan aplikasinya dan dari segi identitas Go-Food dianggap kurang
konsisten dalam konsumen warna dan gaya desain.

Dari sisi entertainment Go-Food diharapkan bisa meningkatkan pengalaman
berbelanja konsumen sehingga menambahkan kesenangan pengalaman pengguna
pada saat berbelanja seperti meningkatkan waktu pengiriman dan variasi produk yang
ditampilkan kebanyakan konsumen merasa bahwa produk yang ditawarkan tidak
bertambah ataupun tidak variatif. Konsumen juga berharap bahwa Go-Food akan
memberikan promosi yang menarik dan kreatif pada setiap flash sale berlangsung.
Konsumen merasa karena waktu yang singkat membuat konsumen tidak dapat
menikmati pada saat mencari produk sehingga mengurangi pengalaman konsumen
dalam mencari hiburan pada saat dalam aplikasi. Konsumen juga merasa bahwa
pengalaman yang dirasakan tidak bisa dibagikan kepada konsumen lain.

Dari sisi economic benefit Go-Food bisa meningkatkan pelayanan seperti
memperbanyak besaran promo flash sale dan konsumen berharap juga untuk
menambah jumlah kuantitas dan meningkatkan kualitas sehingga konsumen dapat
menikmati produk yang sedang promo. Dan konsumen berharap agar harga tidak
meningkat seperti adanya biaya tambahan yang dinilai banyak dan malah membuat

harga produk semakin mahal jika dibandingkan dengan harga normal.
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Dari sisi limited time & quantity Go-Food bisa meningkatkan ketersediaan
jumlah produk dan menambahkan jumlah waktu pada saat promosi flash sale
berlangsung.

2. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya
Peneliti berharap untuk penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan
menambahkan segmen yang lebih luas dan juga bisa mencoba variabel
lainnya sehingga dapat mengembangkan lebih lagi pada penelitian ini. Peneliti
juga berharap jika ada hal yang belum diteliti pada penelitian ini dapat
dilakukan oleh peneliti selanjutnya.
4.3 Implikasi

Setelah peneliti merekomendasikan hal diatas diharapkan perusahaan dapat
meningkatkan pelayanan terhadap konsumen dan juga dapat meningkatkan
pengalaman konsumen pada saat flash sale berlangsung. Peneliti juga berharap
kedepannya perusahaan dapat membuat terobosan baru untuk membuat aplikasi

khususnya Go-Food lebih berkembang.
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