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ABSTRACT 

 

A. ADRIAN HARTANTO (115200251) 

B. DETERMINANTS OF LIVE-STREAM SHOPPING INTENTION ON 

SHOPEE LIVE USERS IN JAKARTA 

C. CVIII 

D. Marketing Management 

E. Abstract: In the age of digital advancement, shopping activities have 

changed, one of which is live streaming. Consumers do not need to come to 

the store to see a product in person, but are represented by a streamer. 

Through the streamer, the buyer gets a picture of a product before deciding 

to buy. This study aims to analyze the effect of perceived digital celebrity on 

live stream shopping intention with the mediation of perceived enjoyment 

and perceived utility. The sample selection method in this study uses non-

probability sampling using purposive sampling technique. The sample size 

in this study was 260 respondents who were users who had watched Shopee 

Live live streams and lived in Jakarta. Data collection using a questionnaire 

distributed online via Google Form. The results showed a positive and 

significant influence for perceived digital celebrity on live-stream shopping 

intention, perceived enjoyment and perceived utility can partially mediate 

between perceived digital celebrity and live-stream shopping intention. 

Through this research, it can provide information for online sellers to 

increase perceived enjoyment and perceived utitly so that it can foster 

purchasing intentions on live steam shopping and can increase sales. 

F. Perceived Digital Celebrity, Perceived Enjoyment, Perceived Utility, Live-

Stream Shopping Intention 

G. Reference (1973-2023) 

H. Rodhiah, Dra., M.M 
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ABSTRAK 

 

A. ADRIAN HARTANTO (115200251) 

B. FAKTOR PENENTU LIVE-STREAM SHOPPING INTENTION PADA 

PENGGUNA SHOPEE LIVE DI JAKARTA 
C. CVIII 

D. Manajemen Pemasaran 

E. Abstrak: Di zaman kemajuan digital, kegiatan berbelanja mengalami 

perubahan salah satunya secara live stream. Konsumen tidak perlu datang 

ke toko untuk melihat secara langsung sebuah produk, tetapi diwakilkan 

oleh streamer. Melalui streamer, pembeli mendapat gambaran sebuah 

produk sebelum memutuskan untuk membeli. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh dari perceived digital celebrity terhadap live stream 

shopping intention dengan mediasi perceived enjoyment dan perceived 

utility. Metode pemilihan sampel dalam penelitian ini menggunakan non-

probability sampling dengan menggunakan teknik purposive sampling. 

Ukuran sampel dalam penelitian ini sebesar 260 responden yang merupakan 

pengguna yang pernah menonton live stream Shopee Live serta berdomisili 

di Jakarta. Pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner yang 

disebarkan secara online melalui Google Form. Teknik analisis data 

dilakukan dengan menggunakan metode SEM dengan program SmartPLS 

4. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang positif serta 

signifikan untuk perceived digital celebrity terhadap live-stream shopping 

intention, perceived enjoyment dan perceived utility dapat memediasi secara 

partial antara perceived digital celebrity dan live-stream shopping 

intention. Melalui penelitian ini dapat memberikan informasi bagi penjual 

online dapat meningkatkan perceived enjoyment dan perceived utitly 

sehingga dapat menumbuhkan niat pembelian pada live steam shopping dan 

dapat meningkat penjualan. 

F. Perceived Digital Celebrity, Perceived Enjoyment, Perceived Utility, Live-

Stream Shopping Intention 

G. Referensi (1973-2023) 

H. Rodhiah, Dra., M.M 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Permasalahan 

1. Latar Belakang Masalah 

 Teknologi sudah mulai menjadi bagian dari kehidupan manusia 

karena dapat memberikan kemudahan bagi penggunanya. Salah satu 

teknologi yang sering digunakan adalah internet. Menurut data survei dari 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), pengguna internet 

di Indonesia mencapai 215,63 juta pada tahun 2022-2023. Terdapat 

peningkatan sebanyak 2.67% jika dibandingkan dengan periode 

sebelumnya yang berjumlah 210,03 juta pengguna. Pengguna internet 

mencapai 78,19% dari total populasi Indonesia yang berjumlah 275,77 juta 

orang. Karena adanya tuntutan untuk paham akan teknologi, pengguna 

internet di Indonesia diprediksi akan mengalami peningkatan setiap 

tahunnya. Selain itu, kemudahan akses untuk menggunakan internet juga 

menjadi salah satu faktor peningkatan jumlah pengguna.  

 Adanya kemudahan tersebut membuat teknologi berkembang pesat. 

Teknologi dapat mengakibatkan adanya perubahan pola hidup serta 

percepatan perkembangan teknologi. Salah satunya adalah membeli barang 

melalui live stream secara online melalui aplikasi seluler atau yang biasa 

disebut live stream shopping. Live streaming shopping adalah bagian dari 

e-commerce dan aktivitas promosi penjualan. Pemesanan instan, demo 

produk secara langsung, tanya jawab secara real-time, penawaran harga 

khusus dalam waktu tertentu, komunikasi secara real-time, dan layanan 

streaming online yang disediakan oleh e-commmerce adalah bagian dari live 

streaming shopping (Wongkitrungrueng and Assarut, 2020). Berdasarkan 

hasil survei Jajak Pendapat (2022) menyatakan bahwa 83.7% masyarakat 

Indonesia pernah menonton live stream shopping. Menurut hasil survei 

tersebut, juga menyatakan bahwa 55% responden pernah membeli barang 

dari live stream shopping.  



2 
 

 Melalui live stream shopping, penjual dapat menampilkan 

produknya secara keseluruhan (tidak hanya dengan foto saja), sementara 

dari sisi pembeli akan mendapat bayangan bagaimana bentuk asli barang 

tersebut jika dibeli. Calon pembeli dapat berpartisipasi pada live stream 

shopping tersebut seperti menanyakan ukuran, warna, dan bahkan dapat 

meminta kepada streamer untuk mencoba produk tersebut sebelum calon 

pembelinya membeli (Farman, 2019). Hasilnya, live stream shopping 

menarik minat membeli, memenuhi keinginan pembeli, meningkatkan 

interaktivitas antar penjual dan pembeli, meningkatkan konversi penjualan, 

dan menghasilkan penjualan yang lebih cepat (Mingyao Hu, 2020). Hal ini 

memberikan pengalaman berbelanja yang baru terhadap pembeli serta 

membentuk budaya baru dalam konsumsi. 

 Agar calon pembeli tertarik pada live stream yang dilakukan oleh 

pedagang maka, harus memberikan keunikan tersendiri salah satunya 

adalah popularitas streamer. Hal utama yang menjadi inti dari informasi 

komersial dalam live streaming pada umumnya adalah penampilan streamer 

yang menarik (Xu et al., 2020). Streamer yang dimaksud disini adalah orang 

yang akan melakukan penjualan live stream. Umumnya adalah pemilik toko 

ataupun profesi streamer. Ketika tingkat ketenaran seorang streamer sudah 

mencapai titik tertentu, mereka disebut sebagai selebritas digital (Chen & 

Lin, 2018). Selebritas digital dibedakan berdasarkan gaya streaming, 

profesionalisme, karisma, atau kecantikannya (Xu et al., 2020). Streamer 

dapat dilakukan dimana saja asalkan memiliki smartphone dan jaringan 

internet yang stabil. Karena adanya hal ini, streamer merupakan salah satu 

lapangan pekerjaan baru yang muncul karena adanya live stream shopping. 

 Menurut penelitian Ma (2021), terdapat 2 aspek yang memediasi 

antara perceived digital celebrity terhadap live stream shopping intention 

yaitu perceived enjoyment dan perceived utility. Perceived Enjoyment 

adalah respons kognitif dan emosional yang mencerminkan perasaan 

pengguna dalam menggunakan sebuah sistem atau teknologi (Zhou & Feng, 

2017). Menurut Chao (2019), Perceived Enjoyment digambarkan sebagai 
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sejauh mana tindakan memanfaatkan teknologi dianggap menyenangkan, 

terlepas dari manfaat yang diperoleh dari penggunaan teknologi itu sendiri. 

Definisi lain dari perceived enjoyment adalah kegembiraan yang dirasakan 

seseorang ketika terlibat dalam suatu tindakan tertentu (Tekaqnetha dan 

Rodhiah, 2020). 

  Perceived utility adalah sejauh mana individu menganggap bahwa 

pembelian secara live streaming bermanfaat untuk alasan tertentu, seperti 

mendapatkan barang berkualitas tinggi secara efisien dengan harga yang 

wajar (Ma, 2021). Motivasi yang terhubung dengan aspek kategori produk, 

kualitas produk, kenyamanan, harga, pendapatan (Lin et al, 2018), dan 

pengurangan biaya (seperti uang, waktu, dan tenaga) yang mengontrol 

utility (Kim & Kang, 1997). Perceived utility memiliki pengaruh terhadap 

pilihan dan preferensi individu, serta untuk merancang sebuah rekomendasi 

sebelum memutuskan untuk bertindak (Tomer, 2015). 

 Shopee Live adalah platform livestream di aplikasi Shopee yang 

memungkinkan penjual untuk mengadakan sesi siaran langsung untuk 

mengiklankan usaha dan barang-barang mereka kepada pelanggan secara 

langsung. Pembeli dapat melihat konten terkait produk dan berkomunikasi 

dengan penjual atau streamer secara langsung. Shopee Live diluncurkan 

untuk memenuhi permintaan konten video yang terus meningkat dan untuk 

menjembatani penjual agar lebih dekat dengan pelanggan mereka. Metode 

live stream shopping adalah metode untuk mendorong interaksi jangka 

panjang dengan konsumen, dan hal ini telah mengakibatkan pelanggan 

menghabiskan lebih banyak waktu di aplikasi, sehingga belanja online 

mereka menjadi lebih menarik. Shopee Live memungkinkan para penjual 

untuk mendapatkan pelanggan dan pengikut baru, meningkatkan eksposur 

bisnis dan produk mereka, serta berkomunikasi langsung dengan konsumen 

mereka. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Park dan Lin (2020) menyatakan 

bahwa daya tarik selebriti digital tidak berpengaruh terhadap niat belanja 

live streaming, namun penelitian sebelumnya oleh Wang et al., (2018) dan 
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Chan et al., (2021) menyatakan bahwa daya tarik selebriti berpengaruh 

terhadap niat belanja live streaming. 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka 

penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Faktor Penentu 

Live-Stream Shopping Intention pada Pengguna Shopee Live di 

Jakarta”. 

2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, merupakan permasalahan 

yang terjadi adalah sebagai berikut: 

1. Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh terhadap Live Stream 

Shopping Intention Shopee Live. 

2. Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh terhadap Perceived 

Enjoyment Shopee Live. 

3. Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh terhadap Perceived 

Utility Shopee Live. 

4. Perceived Enjoyment memiliki pengaruh terhadap Live Stream Shopping 

Intention Shopee Live. 

5. Perceived Utility memiliki pengaruh terhadap Live Stream Shopping 

Intention Shopee Live 

6. Perceived Utility memiliki pengaruh untuk memediasi hubungan antara 

Perceived Digital Celebrity dan Live Stream Shopping Intention. 

7. Perceived Enjoyment memiliki pengaruh untuk memediasi memediasi 

hubungan antara Perceived Digital Celebrity dan Live Stream Shopping 

Intention. 

8. Live Stream Shopping dapat meningkatkan pendapatan para pedagang. 

9. Berbelanja secara live stream menjadi budaya baru dalam berbelanja 

terutama di kota-kota besar di Indonesia dikarenakan penduduk di kota 

besar yang sibuk dan tidak mempunyai waktu untuk berbelanja secara 

offline. 

10. Live stream shopping dapat menjadi solusi dari permasalahan yang 

sering terjadi pada saat belanja online. 
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3. Batasan Masalah 

Mengingat luasnya cakupan masalah dan kendala seperti waktu, tenaga, dan 

biaya, maka sangat penting untuk mempersempit ruang lingkup. Berikut ini 

adalah batasan yang diberikan: 

1. Wilayah penelitian dibatasi di Jakarta. 

2. Subjek penelitian adalah pengguna yang pernah berbelanja di Shopee 

Live ketika sedang dilakukan live-stream.  

3. Variabel independen dalam penelitian penulis dibatasi menjadi 

Perceived Digital Celebrity.  

4. Variabel dependennya yang digunakan dalam penelitian ini adalah Live 

Stream Shopping Intention. 

5. Variabel mediasi dibatasi menjadi 2 yaitu Perceived Enjoyment dan 

Perceived Utility.  

4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis jabarkan, maka rumusan 

masalah yang penulis rumuskan adalah sebagai berikut: 

1. Apakah Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh positif dan 

signifikan terhadap Live Stream Shopping Intention pada pengguna 

Shopee Live di Jakarta? 

2. Apakah Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perceived Enjoyment pada pengguna Shopee Live di 

Jakarta? 

3. Apakah Perceived Digital Celebrity memiliki pengaruh positif dan 

signifikan terhadap Perceived Utility pada pengguna Shopee Live di 

Jakarta? 

4. Apakah Perceived Enjoyment memiliki pengaruh positif dan signifikan 

terhadap Live Stream Shopping Intention pada pengguna Shopee Live di 

Jakarta? 

5. Apakah Perceived Utility memiliki pengaruh positif dan signifikan 

terhadap Live Stream Shopping Intention pada pengguna Shopee Live di 

Jakarta? 
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6. Apakah Perceived Utility memediasi hubungan antara Perceived Digital 

Celebrity dan Live Stream Shopping Intention pada pengguna Shopee 

Live di Jakarta? 

7. Apakah Perceived Enjoyment memediasi hubungan antara Perceived 

Digital Celebrity dan Live Stream Shopping Intention pada pengguna 

Shopee Live di Jakarta? 

 

B. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan di atas, terbentuklah 

beberapa tujuan yang ingin dicapai oleh penulis melalui penelitian ini. 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk menguji pengaruh Perceived Digital Celebrity terhadap Live 

Stream Shopping Intention pada pengguna Shopee Live di Jakarta. 

b. Untuk menguji pengaruh Perceived Digital Celebrity terhadap 

Perceived Enjoyment pada pengguna Shopee Live di Jakarta. 

c. Untuk menguji pengaruh Perceived Digital Celebrity terhadap 

Perceived Utility pada pengguna Shopee Live di Jakarta. 

d. Untuk menguji Perceived Enjoyment terhadap Live Stream Shopping 

Intention pada pengguna Shopee Live di Jakarta. 

e. Untuk menguji Perceived Utility terhadap Live Stream Shopping 

Intention pada pengguna Shopee Live di Jakarta. 

f. Untuk menguji Perceived Enjoyment sebagai mediasi hubungan antara 

Perceived Digital Celebrity dan Live Stream Shopping Intention 

Shopee Live. 

g. Untuk menguji Perceived Utility sebagai mediasi hubungan antara 

Perceived Digital Celebrity dan Live Stream Shopping Intention 

Shopee Live. 
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2. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini: 

a. Manfaat Teoritis 

1. Penelitian ini diharapkan dapat menambah dan mengembangkan 

wawasan, informasi, pandangan, dan ilmu pengetahuan bagi pihak 

yang berkepentingan. 

2. Adapun dengan adanya penelitian ini, dapat dijadikan acuan serta 

bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. 

b. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi penjual 

yang melakukan live-stream di Shopee Live agar dapat menentukan 

strategi pemasaran sehingga dapat meningkatkan live stream shopping 

intention melalui Perceived Enjoyment dan Perceived Utility.  
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