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Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa:
™
1. ZVariabel streamer’s credibility memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan
A
(9]
gterhadap kepercayaan konsumen.
2. ;’:\/ariabel media richness memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan
@
“terhadap kepercayaan konsumen.
(o
3. SVariabel interactivity tidak memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan

IS

6.

7.

=)
Qerhadap kepercayaan konsumen.

: g'Variabel streamer’s credibility memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan

=
Q
A . .
=terhadap niat beli.

b

: §Variabel media richness tidak memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan

(9]
oterhadap niat beli.
Variabel interactivity memiliki pengaruh langsung positif yang signifikan terhadap
o niat beli.
[y

EVariabeI kepercayaan konsumen tidak memiliki pengaruh langsung positif yang
(o

geignifikan terhadap niat beli.
=

Saran

=8
)

;Saran-saran berikut didasarkan pada temuan penelitian yang disajikan pada bab

=y
séBelumnya:

1% Mengenai kepercayaan konsumen terhadap produk, perusahaan Skintific dalam

x
;praktik live streaming-nya disarankan untuk dapat terus memberikan informasi

;_eecara berkala melalui penyiar atau host live streaming yang memiliki persona

67

3| uepy



‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q

919 NV MY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerw eAsey uesnnuad ‘uennauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbusd e

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbusw buede)iq |

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

N

w

kredibel. Penyampaian informasi ini berguna bagi audiens untuk mengumpulkan

@engetahuan mengenai produk dan akhirnya membangun kepercayaan terhadap

u

%produk

E’i\/lengenal niat beli terhadap produk, perusahaan Skintific disarankan untuk dapat
%menmgkatkan interactivity pada live streaming antara audiens dengan streamer, serta
;udiens dengan audiens lain. Terlebih lagi, perusahaan juga disarankan untuk dapat
%terus memotivasi audiens untuk saling memberikan pendapat mengenai produk pada
%(olom komentar live streaming. Hal ini dikarenakan audiens lebih
%mempertlmbangkan pendapat dan saran dari orang lain (streamer dan audiens lain)
gdlbandingkan penilaian pribadinya saat membangun niat beli terhadap produk.

5

:;: epada peneliti selanjutnya, disarankan untuk dapat meneliti pengaruh dimensi-
ix'dlmensn live streaming dalam pembentukkan kepercayaan konsumen dan niat beli
gproduk lain, seperti pakaian dan kosmetik yang memiliki sifat produk yang berbeda

gdengan skincare, serta telah banyak memanfaatkan live streaming sebagai sarana
(1)
“mempromosikan produk.
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