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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Seìmakin ramainya peìrkeìmbangan pasar onlineì pada eìra seìkarang ini dimana orang-orang 

tidak luput dari yang namanya digital salah satunya ialah eì-commeìrceì. Yang beìrtujuan untuk 

meìngheìmat waktu dan teìnaga, agar beìrbeìlanja leìbih praktis dan eìkonomis. Dalam 

meìnghadapi peìrsaingan yang keìtat diindustri ini banyak aplikasi beìlanja onlineì seìlain 

meìnawarkan beìrbagai peìlayanan juga meìnampilkan iklan-iklan produk yang tidak 

meìmbosankan meìlainkan seìpeìrti promosi yang meìnarik, meìnghibur bagi peìngguna aplikasi 

salah satunya adalah TikTok Shop. 

TikTok Shop peìrtama kali hadir di Indoneìsia pada tanggal 17 April 2021, seìbagai fitur 

tambahan dari aplikasi TikTok. Fitur ini diciptakan seìbagai alat untuk meìmpeìrmudah sisteìm 

beìlanja onlineì bagi banyak kalangan mulai dari kita seìbagai peìmbeìli atau pun untuk para 

seìlleìr. TikTok Shop meìmbeìrikan nuansa yang beìrbeìda deìngan eì-commeìrceì lainnya kareìna 

kita tidak hanya bisa meìlihat iklan-iklan produk dan promosi yang biasa meìlainkan meìlalui 

videìo-videìo conteìnt markeìting. 

Seìlain konteìn viral TikTok Shop seìmakin seìrius meìnggeìmbangkan fiturnya deìngan 

meìnyeìdiakan fitur liveì streìaming yang meìnjadi daya tarik peìngguna TikTok Shop. Kareìna 

deìngan hadirnya liveì streìaming diharapkan para peìlanggan dapat leìbih puas beìrkomunikasi 

langsung deìngan seìlleìr dalam meìneìntukan produk yang seìsuai deìngan keìinginnya. Meìnurut 

Fauziah (2020) liveì streìaming adalah meìdia inteìraktif dan meìnarik yang beìrfokus pada 

peìnggunanya deìngan meìnawarkan inteìraksi reìal-timeì antara peìlanggan dan peìnjual. Liveì 

streìaming meìrupakan salah satu cara yang digunakan oleìh seìlleìr untuk meìningkatkan 

peìnjualanan nya. 
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Gambar 1.1 Marketplace live streaming total awareness 

Sumbeìr:https://www.googleì.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.bola.neìt%2Flain_lain%2F 

ini-dia-eì-commeìrceì-pilihan-mayoritas-brand-lokal-dan-umkm-di-akhir-tahun-2023- 

0853c7.html&psig=AOvVaw2MNnYXu8nybieìaGFM2iOl4&ust=1729566506317000&sourceì=imageìs&c 

d=vfeì&opi=89978449&veìd=2ahUKEìwi1qoi7v56JAxXbnmMGHT8ZPV0QjRx6BAgAEìBc 

 
Meìnurut sumbeìr data di atas liveì streìaming TikTok meìmpeìroleìh peìringkat keìdua 

deìngan nilai 87% namun posisi utama masih dikuasi oleìh shoopeì seìbeìsar 96%,lazada 

pada peìringkat keìtiga seìbeìsar 71% dan tokopeìdia seìbeìsar 62%. Peìringkat keìdua Tiktok 

Shop dianggap wajar meìngingat TikTok Shop baru hadir pada tahun 2021. 

 

Conteìnt markeìting meìrupakan strateìgi peìmasaran digital yang beìrtujuan untuk 

meìnarik audieìns deìngan meìmbuat videìo konteìn yang unik,reìleìvan, beìrmanfaat seìrta 

meìmbeìrikan informasi produk yang seìsuai deìngan keìbutuhan peìngguna. Peìrnyataan ini 

seìsuai deìngan (Chairina,2020) ,conteìnt markeìting adalah strateìgi peìmasaran dimana kita 

meìreìncanakan,meìmbuat konteìn yang mampu meìnarik audieìns, keìmudian meìndorong 

meìreìka untuk meìnjadi customeìr. Conteìnt markeìting bisa dalam beìrbagai beìntuk seìpeìrti 

gambar,foto,videìo,audio,tulisan,dan lain seìbagainya. 

 

Namun untuk meìndukung faktor liveì streìaming, conteìnt markeìting, reìvieìw juga 

meìmiliki peìran peìnting untuk meìlakukan keìputusan peìmbeìlian konsumeìn. Seìpeìrti yang 

dinyatakan meìnurut Mardia eìt al. (2021). Meìnurut Li dan Wang (2020) meìnunjukkan 

bahwa reìvieìw beìrfungsi seìbagai sumbeìr informasi yang peìnting bagi konsumeìn, meìreìka 

meìngideìntifikasi dua jeìnis reìvieìw yaitu reìvieìw positif dan neìgativeì yang masing-masing 

meìmiliki dampak beìrbeìda teìrhadap keìputusan peìmbeìlian,reìvieìw posotif dapat 

meìningkatkan keìpeìrcayaan konsumeìn seìmeìntara reìvieìw neìgativeì dapat meìngurangi minat 

beìli. 

 

Dari hasil uraian diatas peìnulis teìrtarik untuk meìlakukan peìneìlitian deìngan judul. 

Peìngaruh liveì streìaming, conteìnt markeìting, dan reìvieìw teìrhadap keìputusan peìmbeìlian 

pada TikTok Shop di Meìdan (studi kasus pada peìngguna pada tahun 2022-2023). 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Adapun peìrumusan masalah peìneìlitian ini adalah : 

1) Bagaimana peìngaruh Liveì Streìaming teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok 

Shop di kota Meìdan? 

2) Bagaimana peìngaruh Conteìnt markeìting teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok 

Shop di kota Meìdan? 

3) Bagaimana peìngaruh Reìvieìw teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota 

Meìdan? 

4) Bagaimana peìngaruh Liveì streìaming, Conteìnt markeìting, dan Reìvieìw teìrhadap 

keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan? 

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.bola.net%2Flain_lain%2Fini-dia-e-commerce-pilihan-mayoritas-brand-lokal-dan-umkm-di-akhir-tahun-2023-0853c7.html&psig=AOvVaw2MNnYXu8nybieaGFM2iOl4&ust=1729566506317000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=2ahUKEwi1qoi7v56JAxXbnmMGHT8ZPV0QjRx6BAgAEBc
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.bola.net%2Flain_lain%2Fini-dia-e-commerce-pilihan-mayoritas-brand-lokal-dan-umkm-di-akhir-tahun-2023-0853c7.html&psig=AOvVaw2MNnYXu8nybieaGFM2iOl4&ust=1729566506317000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=2ahUKEwi1qoi7v56JAxXbnmMGHT8ZPV0QjRx6BAgAEBc
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.bola.net%2Flain_lain%2Fini-dia-e-commerce-pilihan-mayoritas-brand-lokal-dan-umkm-di-akhir-tahun-2023-0853c7.html&psig=AOvVaw2MNnYXu8nybieaGFM2iOl4&ust=1729566506317000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=2ahUKEwi1qoi7v56JAxXbnmMGHT8ZPV0QjRx6BAgAEBc
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.bola.net%2Flain_lain%2Fini-dia-e-commerce-pilihan-mayoritas-brand-lokal-dan-umkm-di-akhir-tahun-2023-0853c7.html&psig=AOvVaw2MNnYXu8nybieaGFM2iOl4&ust=1729566506317000&source=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=2ahUKEwi1qoi7v56JAxXbnmMGHT8ZPV0QjRx6BAgAEBc


ii  

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dilakukannya peìneìlitian ini adalah : 

1) Untuk meìngeìtahui dan meìnganalisis apakah Liveì Streìaming beìrpeìngaruh teìrhadap 

keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan. 

2) Untuk meìngatahui dan meìnganalisis apakah Conteìnt markeìting beìrpeìngaruh teìrhadap 

keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan. 

3) Untuk meìngeìtahui dan meìnganalisis apakah Reìvieìw beìrpeìngaruh teìrhadap keìputusan 

peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan. 

4) Untuk meìngeìtahui dan meìnganalisis apakah Liveì streìaming, Conteìnt markeìting, dan 

Reìvieìw beìrpeìngaruh teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari peìneìlitian ini adalah : 

1) Untuk TikTok Shop 

Seìmoga peìneìlitian ini bisa meìmbantu pihak TikTok Shop untuk meìngeìtahui apakah 

Liveì streìaming, Conteìnt markeìting dan Reìvieìw beìrpeìngaruh atau tidak teìrhadap 

keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop seìhingga meìreìka bisa meìningkatkan 

peìlayanan meìreìka meìnjadi leìbih baik lagi. 

2) Untuk Peìneìliti 

Bagi peìneìliti agar leìbih meìmiliki banyak informasi dan peìngeìtahuan meìngeìnai eì- 

commeìrceì yang ada teìrutama teìntang TikTok Shop ini. 

3) Untuk Peìneìliti Seìlanjutnya 

Diharapkan keìpada peìneìliti seìlanjutnya jika ingin meìnggunakan judul yang sama agar 

dapat meìnambahkan informasi yang leìbih updateì meìngeìnai TikTok Shop ini dan 

dapat meìnyusunnya deìngan leìbih baik lagi. 

 

1.5 Tinjaun Pustaka 

1.5.1 Pengertian Live Streaming 

Meìnurut Hilveìrt-Bruceì eìt al.,(2018), Liveì Streìaming adalah beìntuk hiburan 

multimeìdia inteìraktif onlineì yang deìngan ceìpat meìndapatkan popularitasnya di 

seìluruh dunia. 

Meìnurut Silaban eìt al., (2022), Peìnggunaannya yang eìfeìktif dan mudah 

dilakukan,banyak orang meìnggunakan Liveì Streìaming di beìrbagai Platfrom meìdia 

untuk meìnjual dan meìmpromosikan produk meìreìka. 

1.5.2 Pengertian Content Marketing 

Meìnurut Rahman (2019), Conteìnt markeìting meìrupakan strateìgi untuk 

meìnggunakan pasar digita yang beìrfokus pada produksi dan peìnyeìbaran informasi 

yang teìratur dan reìleìvan. 

Meìnurut Chairina (2020), Conteìnt markeìting adalah strateìgi peìmasaran dimana 

kita meìreìncanakan,meìmbuat,konteìn yang mampu meìnarik audieìns,keìmudian 

meìndorong meìreìka untuk meìnjadi customeìr. 
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1.5.3 Pengertian Review 

Meìnurut Khammash (2008:79), dalam Kanitra & Kusumawati (2018), Ulasan 

onlineì (onlineì customeìr Reìvieìw) dapat dipahami seìbagai salah satu meìdia konsumeìn 

meìlihat reìvieìw dari konsumeìn lain teìrhadap suatu produk,layanan peìrusahaan dan 

teìntang bagaimana seìbuah peìrusahaan produseìn. 

Meìnurut Ichsan, dkk (2018), Customeìr Reìvieìw meìrupakan suatu opini atau 

peìngalaman yang dibeìrikan oleìh konsumeìn dari layanan yang didapatkan maupun 

produk dari suatu bisnis. Customeìr reìvieìw biasanya diteìmukan pada situs weìb yang 

meìmiliki banyak peìngeìceìr,ageìn peìmeìsanan dan skeìma peìrdagangan yang teìrpeìrcaya 

seìrta meìmbantu konsumeìn meìndapatkan keìbutuhannya dari produseìn. 

 

1.5.4 Pengertian Keputusan Pembelian 

Meìnurut Indrasari (2019), keìputusan peìmbeìlian meìrupakan seìleìksi teìrhadap dua 

pilihan alteìrnatif atau leìbih, deìngan kata lain pilihan/alteìrnatif harus teìrseìdia bagi 

seìseìorang keìtika meìngambil keìputusan. Seìbaliknya, jika konsumeìn tidak meìmpunyai 

alteìrnatif untuk meìmilih dan beìnar-beìnar teìrpaksa meìlakukan peìmbeìlian, maka 

keìadaan teìrseìbut bukan meìrupakan suatu keìputusan. 

Meìnurut Gunawan (2022, keìputusan peìmbeìlian meìrupakan seìbuah proseìs dimana 

konsumeìn meìngeìnal masalahnya, meìncari informasi meìngeìnai produk atau meìreìk 

teìrteìntu. Keìputusan peìmbeìlian adalah tindakan dari konsumeìn untuk mau meìmbeìli 

atau tidak teìrhadap produk (Kholidah dan Arifiyanto, 2020). 

 

1.6 Kerangka Konseptual 

Beìrikut ini adalah gambar keìrangka konseìptual dalam peìneìlitian ini yang meìnggambarkan 

hubungan antara variableì beìbas deìngan variableì teìrikat : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Kerangka Konseptual 

Live Streaming (X1) 

Content Marketing (X2) 

Review (X3) 

Keputusan Pembelian 
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1.7 Hipotesis Penelitian 

Hipoteìsis dari peìneìlitian ini ialah : 

H1: Liveì Streìaming beìrpeìngaruh positif dan signifikan teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada 

TikTok Shop di kota Meìdan. 

H2 : Conteìnt Markeìting beìrpeìngaruh positif dan signifikan teìrhadap keìputusan peìmbeìlian 

pada TikTok Shop di kota Meìdan. 

H3 : Reìvieìw beìrpeìngaruh positif dan signifikan teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok 

Shop di kota Meìdan. 

H4 : Liveì streìaming, Conteìnt Markeìting, dan Reìvieìw beìrpeìngaruh positif dan signifikan 

teìrhadap keìputusan peìmbeìlian pada TikTok Shop di kota Meìdan. 
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