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STUDI EKSPERIMENTAL PADA PENGARUH KONDISI KEUANGAN 

DAN KETERBATASAN PILIHAN TERHADAP HUBUNGAN SIKAP DAN 

NIAT PENGGUNAAN LAYANAN VIDEO STREAMING DI INDONESIA 

ABSTRAK 

 

Abstrak — Maraknya aktivitas pembajakan produk digital menciptakan 

hambatan nyata bagi perkembangan layanan Over the Top (OTT) video berbasis 

langganan. Keterbatasan pilihan yang disediakan penyedia layanan serta kondisi 

keuangan konsumen Indonesia dianggap sebagai situasi yang mengancam 

kebebasan konsumen dalam mengonsumsi produk legal yang ditawarkan oleh 

layanan OTT video, sehingga dapat memengaruhi sikap konsumen pada layanan 

yang berakibat pada keputusan penggunaan. Teori reaktansi psikologis digunakan 

sebagai dasar untuk melihat bahwa ancaman tersebut dapat menimbulkan sikap 

negatif seseorang. Studi eksperimental sederhana dilakukan dengan menggunakan 

desain faktorial 2 x 2. Kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan dipilih sebagai 

variabel independen yang mewakili kendala konsumsi pelanggan. Tujuannya, 

untuk mengidentifikasi apakah kondisi yang berbeda dapat menciptakan sikap dan 

niat konsumen yang berbeda pula, serta mengetahui situasi seperti apa yang 

menyebabkan kecenderungan pada konsumen untuk melakukan aktivitas 

pembajakan.  Data dalam penelitian didapatkan dari empat kuisioner berbeda yang 

disebarkan secara online melalui media sosial ke seluruh Indonesia, dengan sampel 

sebanyak 335 responden. Uji hipotesis menggunakan analisis varians (ANOVA) 

membuktikan bahwa konsumen yang dihadapkan pada kendala konsumsi memiliki 

sikap yang lebih tinggi pada layanan ilegal dibandingkan dengan konsumen yang 

tidak memiliki kendala. Uji hipotesis menggunakan regresi linear menyatakan 

bahwa terdapat pengaruh sikap konsumen kearah positif terhadap niat penggunaan 

layanan. Oleh karena itu, terdapat implikasi manajerial yang diusulkan peneliti 

untuk dilakukan oleh perusahaan OTT video agar mampu menciptakan persepsi 

positif demi meningkatkan sikap dan niat konsumen pada layanan. 

 

Kata Kunci: niat konsumen, Over the Top (OTT), pembajakan digital,  

reaktansi psikologis, sikap konsumen  
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AN EXPERIMENTAL STUDY ON THE EFFECT OF FINANCIAL 

CONDITIONS AND CHOICE RESTRICTIONS IN CONSUMER 

ATTITUDES AND INTENTION TO USE VIDEO STREAMING SERVICES 

IN INDONESIA 

 

ABSTRACT 

The rise of digital product piracy activities creates a real obstacle to the 

development of Over the Top (OTT) company that focuses on subscription-based 

video services. The limited choices provided by service providers and the financial 

condition of Indonesian consumers are considered as a situation that threatens 

consumer freedom in terms of consuming legal products offered by OTT video 

services, so that it can affect consumer attitudes to services which result in intention 

to use. The psychological reactance theory is used as a basis which states that the 

threat can lead to a negative attitude. The 2 x 2 factorial design was used in this 

simple experimental study. Financial conditions and choice restrictions are chosen 

as independent variables that represent consumption constraints. The aims of this 

study are to identify the differences in attitudes and intentions of consumers caused 

by the different conditions, also to know what kind of situation that causes a 

tendency for consumers to carry out piracy activities. Data in the study were 

obtained from four different questionnaires, which were distributed online 

throughout Indonesia, with a sample of 335 respondents. Hypothesis testing using 

analysis of variance (ANOVA) proves that consumers who were faced with 

consumption constraints have a higher or more positive attitude towards illegal 

services compared to consumers who had no constraints. Hypothesis testing using 

linear regression states that there is an positive effect of consumer attitudes towards 

the intention to use the service. Therefore, there are several managerial 

implications proposed by researcher to be conducted by OTT video companies in 

order to be able to create positive perceptions, in order to improve consumer 

attitudes and intentions on services. 

 

Keywords: consumer attitude, digital piracy, intention to use, Over the Top 

(OTT), psychological reactance  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang penelitian, rumusan 

masalah, tujuan dan manfaat dari penelitian, ruang lingkup yang terdiri dari batasan 

dan asumsi, serta sistematika penulisan.  

1.1 Latar Belakang 

Fenomena pergeseran pola konsumsi konten hiburan ke arah media digital 

semakin marak seiring dengan berkembangnya teknologi dan informasi. Konten 

video ternyata menduduki peringkat kedua sebagai konten yang paling sering 

diakses (Nielsen, 2017), dan tingkat konsumsi menontonnya termasuk ke dalam 

lima besar aktivitas yang sering dilakukan oleh pengguna internet Indonesia (APJII, 

2017). Peningkatan frekuensi menonton video melalui internet di tahun 2017 pada 

semua kelompok umur juga terjadi di Indonesia (Gambar 1.1). Kehadiran layanan 

pemutar media video digital secara online dipercaya turut mendorong perubahan 

pola konsumen dalam mengakses konten video hiburan (Fudurić, Malthouse, & 

Viswanathan, 2018). 

 

Gambar 1.1  Peningkatan Frekuensi Menonton Video di Internet 

Sumber : (Nielsen, 2017) 

Layanan yang dikenal dengan istilah Over the Top (OTT) video ini, hadir 

sebagai distributor video online yang menyajikan konten secara legal dalam bentuk 

Entertainment Streaming Application (ESA) atau aplikasi streaming pada bidang 

hiburan. Layanan OTT video berbasis langganan menjadi salah satu jenis layanan 

yang sedang berkembang di Indonesia, dengan model bisnis yang membebankan 
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biaya berlangganan kepada pengguna dan menjadikan hal ini sebagai sumber 

penghasilan utama perusahaan. Perkembangan industri ini di Indonesia ditandai 

dengan masuknya berbagai perusahaan asing yang menawarkan layanannya sejak 

tahun 2016, dan dibuktikan dengan peningkatan pendapatan bisnis dari USD 212 

juta pada tahun 2017 menjadi USD 240 juta di tahun 2018. Bahkan, angka ini 

diprediksi masih akan meningkat hingga USD 260 juta pada tahun 2019 (Gambar 

1.2)(CNBC Indonesia, 2018).  

 

Gambar 1.2  Grafik Pertumbuhan Pendapatan Layanan OTT Indonesia 

Sumber : (CNBC Indonesia, 2018). 

Walaupun mampu meraup pendapatan yang besar, namun jumlah ini tidak 

bertumbuh secara signifikan akibat dari pola penggunaan media yang tinggi ini 

tidak diikuti dengan perilaku konsumsi yang benar. Maraknya situs ilegal yang 

mampu menyediakan layanan online streaming dan unduh film secara gratis, 

membuat aktivitas pembajakan produk digital menjadi kebiasaan yang mengakar 

pada masyarakat dan sangat merugikan para seniman, pekerja film, maupun industri 

yang menaunginya. Pada awal tahun 2018, industri perfilman Indonesia tercatat 

mengalami kerugian hingga Rp 1,495 triliun per tahun akibat dari aksi pembajakan 

digital (Pangerang, 2018). Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kominfo) 

juga telah memblokir 392 situs web yang menyediakan layanan unduh ilegal karena 

terbukti melanggar peraturan hak cipta konten (AVIA, 2019). 

Aktivitas pembajakan produk digital rupanya tidak hanya berdampak pada 

industri film pada umumnya, namun juga pada layanan Over the Top (OTT) video. 

Dikutip dari artikel yang dikeluarkan perusahaan riset pasar eMarketer (2016), 

layanan jenis ini memang menghadapi tantangan berupa aktivitas pembajakan yang 
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tinggi di pasar Indonesia sehingga sulit untuk berkembang atau meningkatkan 

jumlah pengguna. Menurut data dari Statista (2019), hanya sebanyak 45 juta 

pengguna aktif berbayar yang tercatat sebagai konsumen layanan streaming OTT 

video di Indonesia, dengan pertumbuhan hanya 1 persen di tahun sebelumnya. 

Sedangkan, Indonesia sendiri menduduki peringkat ke enam dunia dengan angka 

kunjungan pada situs streaming ilegal sebanyak enam miliar kunjungan, dan 

bertumbuh 9 persen dari tahun ke tahun (Muso, 2018). Jumlah kunjungan situs 

ilegal ini tidak sebanding dengan jumlah pengguna layanan OTT legal. Potensi 

pengguna internet di Indonesia yang sangat besar ini seharusnya mampu membuat 

layanan OTT legal memiliki jumlah pengguna yang lebih banyak dan angka 

pendapatan lebih tinggi, sehingga perlu diketahui alasan apa yang melatarbelakangi 

sebagian besar masyarakat tidak ingin beralih menggunakan layanan yang legal. 

Menurut hasil survei dari Brightcove (2018), keengganan masyarakat untuk 

menggunakan layanan legal memiliki kaitan erat dengan kondisi keuangan 

masyarakatnya. Hasil survei tersebut menyatakan bahwa 45 persen konsumen 

Indonesia tidak ingin berlangganan layanan OTT video legal karena dapat secara 

bebas mengakses layanan streaming gratis dan sebanyak 28 persen konsumen 

menganggap bahwa harga langganan yang ditawarkan oleh layanan OTT video 

terlalu mahal (Gambar 1.3). 

 

Gambar 1.3  Alasan Tidak Berlangganan Layanan OTT Video 

Sumber : (Brightcove, 2018) 

Kondisi ini sesuai dengan tingkat konversi pengguna layanan streaming 

berbasis iklan ke layanan berbasis langganan yang hanya berjumlah kurang dari 1% 
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(APB, 2019). Hal ini disebabkan oleh kondisi konsumen pada negara berkembang 

yang cenderung sensitif terhadap harga dan mudahnya akses pada aktivitas 

pembajakan digital, sehingga membuat konsumen enggan untuk mengeluarkan 

biaya berlangganan.  

Salah satu hambatan lainnya pada perkembangan industri aplikasi berbayar 

di Indonesia adalah kesulitan pengguna untuk bertransaksi secara online (Utami, 

2018), karena tidak semua layanan mampu menyediakan metode transaksi yang 

mudah dan beragam. Akibatnya, konsumen merasa direpotkan dalam melakukan 

pembayaran, padahal hal ini menjadi nilai tersendiri bagi konsumen dalam 

keputusannya untuk menikmati layanan (Pasopati, 2016). Hasil survei yang dikutip 

dari situs eMarketer (2016) menemukan bahwa hampir 70 persen konsumen di 

Indonesia tidak tertarik dengan akun streaming berlangganan. Lebih dari 32 persen 

diantaranya menyatakan tidak ingin membayar biaya berlangganan, 22 persen 

menyatakan internet di Indonesia tidak stabil untuk melakukan streaming, dan 16 

persen lainnya menyatakan kesulitan melakukan pembayaran karena tidak memiliki 

kartu kredit (Tabel 1.1).  

Tabel 1.1  Hasil Survei Konsumen Layanan OTT Video di Indonesia 

Alasan Tidak Tertarik Berlangganan Persentase 

Tidak ingin membayar 32,9% 

Jaringan internet tidak stabil 22,6% 

Tidak memiliki kartu kredit 16,6% 

Puas dengan saluran televisi biasa 13,4% 

Tidak sering menonton film/serial 8,5% 

Tidak mengikuti film/serial apapun 2,8% 

Lainnya 3,2% 

Total 100% 

Sumber : eMarketer (2016) 

Hasil temuan tersebut mengartikan bahwa kondisi keuangan konsumen 

Indonesia memengaruhi pertimbangan keputusan dalam mengalokasikan 

pengeluaran biaya. Selain itu, konsumen juga memiliki preferensi masing-masing 

dalam kenyamanan cara/metode dalam bertransaksi. Kedua hal ini mengakibatkan 

model bisnis pada layanan OTT video berlangganan membuat konsumen 

merasakan adanya batasan terhadap akses pada produk digital secara legal 

(Armenia, 2018). Pada akhirnya, konsumen kembali memilih jalur alternatif ilegal 

untuk tetap bisa menikmati konten ekslusif tanpa hambatan. Fenomena ini sesuai 
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dengan penelitian terhadap teori reaktansi psikologis yang menyatakan apabila 

kondisi kebebasan individu terhambat atau terancam, individu tersebut akan 

bereaksi untuk menemukan kebebasan yang hilang, sehingga memiliki 

kecenderungan melakukan hal yang bertentangan (Miyazaki, Rodriguez, & 

Langenderfer, 2009; Pueschel, Chamaret, & Parguel, 2017). Faktor kondisi yang 

menghambat konsumen layanan OTT video pada akhirnya menjadi sangat penting 

untuk dipahami sebagai bentuk evaluasi dari perusahaan penyedia layanan. 

Tujuannya untuk mengetahui apakah kondisi keuangan konsumen, maupun 

keterbatasan pilihan yang dimiliki dalam mengonsumsi produk digital, dapat 

menjadi penghambat untuk berlangganan layanan streaming secara legal. 

Dalam literatur akademik, belum banyak penelitian yang membahas 

mengenai hubungan dari keterbatasan dalam mengonsumsi produk atau jasa dengan 

perilaku konsumen terhadap layanan OTT video. Sebelumnya, penelitian terkait 

perilaku konsumen akibat hambatan dalam mengakses konten berbasis teori 

reaktansi psikologis telah dilakukan untuk mengetahui niat pada aktivitas 

pembajakan HKI (Miyazaki et al., 2009). Penelitian ini mendukung hipotesis 

bahwa faktor harga dan kelangkaan produk dianggap konsumen sebagai hambatan 

dalam mengonsumsi suatu produk digital, sehingga mampu mengarah pada 

tingginya aktivitas pembajakan. Penelitian oleh Roux, Goldsmith, & Bonezzi 

(2015) juga menyatakan bahwa kondisi keuangan dapat memengaruhi pengambilan 

keputusan konsumen untuk meningkatkan kesejahteraan mereka sendiri, sehingga 

perilaku yang cenderung berlawanan kerap terjadi demi keuntungan pribadi. 

Kemudian, faktor keterbatasan pilihan juga telah diteliti oleh Feng et al., (2018) 

untuk dilihat pengaruhnya terhadap niat dan sikap konsumen dalam menggunakan 

layanan berbasis teknologi. Hasilnya menyatakan bahwa konsumen cenderung 

menganggap keterbatasan pilihan sebagai ancaman terhadap kebebasan, yang 

menyebabkan konsumen memiliki emosi dan persepsi negatif terhadap layanan, 

dan niat untuk beralih justru meningkat. 

 

Namun, belum adanya penelitian yang melakukan studi terkait bagaimana 

kondisi yang dirasakan konsumen sebagai ancaman atas kebebasan konsumsi dapat 

mempengaruhi sikap konsumen pada penggunaan pada layanan OTT video 
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membuat penelitian ini menjadi menarik. Oleh karena itu, dengan mengacu pada 

penelitian milik Feng et al. (2018), studi eksperimental dilakukan dengan 

menggunakan variabel ancaman terhadap kebebasan konsumen yaitu kondisi 

keuangan dan keterbatasan pilihan sebagai faktor yang dapat mempengaruhi 

perilaku konsumen pada penggunaan layanan OTT video legal. Tujuannya, untuk 

mengetahui apakah kondisi yang berbeda dapat menciptakan sikap dan niat 

konsumen yang berbeda pula terhadap layanan OTT video legal dan layanan 

streaming ilegal, serta dapat mengetahui pada kondisi bagaimana yang 

menyebabkan kecenderungan pada konsumen untuk melakukan aktivitas 

pembajakan. Studi eksperimental menjadikan penelitian dalam ranah ini terbaru 

dari segi metode, dengan memberikan kesempatan adanya interaksi antar variabel 

yang menguji faktor penyebab untuk memberikan pemahaman terhadap perilaku 

konsumen dalam kondisi yang lebih nyata. 

Dari sudut pandang manajerial, penelitian ini dapat membantu penyedia 

layanan online streaming pada umumnya dalam memahami kondisi yang 

mempengaruhi sikap konsumen untuk menggunakan layanan. Tujuannya selain 

sebagai bentuk evaluasi bagi perusahaan, juga sebagai bahan pertimbangan untuk 

pengembangan layanan kedepannya agar dapat berfokus dalam upaya 

meningkatkan jumlah pelanggan dan mendorong mereka untuk berpartisipasi 

dalam mengurangi angka pembajakan. Hasil penelitian juga mendorong komitmen 

yang lebih besar dari pelaku bisnis layanan online streaming untuk bisa mendidik 

konsumen mengenai konsekuensi dan implikasi dari aktivitas pembajakan secara 

online. 

1.2 Rumusan Masalah 

Maraknya aktivitas pembajakan menciptakan hambatan bagi layanan OTT 

video untuk berkembang secara sehat. Namun, keterbatasan pilihan maupun 

kondisi keuangan yang dimiliki konsumen dianggap menjadi batasan dalam 

mengonsumsi produk yang ditawarkan oleh layanan OTT video, dan dapat 

mempengaruhi sikap konsumen pada penggunaan layanan. Perusahaan layanan 

OTT video perlu memahami faktor yang dirasakan konsumen sebagai penghambat 

dalam mengakses konten hiburan secara legal agar mampu meningkatkan jumlah 

pelanggan dan bisa membuat mereka beralih sepenuhnya menggunakan layanan 
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legal. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk bisa 

mengidentifikasi bagaimana kondisi yang membatasi konsumen dalam 

memperoleh konten legal dapat mempengaruhi sikap konsumen terhadap 

penggunaan media layanan OTT video. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, pertanyaan yang dibahas dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana pengaruh faktor kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan pada 

sikap konsumen terhadap layanan OTT video legal? 

2. Bagaimana pengaruh faktor kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan pada 

sikap konsumen terhadap layanan streaming ilegal? 

3. Bagaimana efek dari sikap konsumen terhadap niat pada penggunaan 

layanan? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1. Mengidentifikasi pengaruh faktor kondisi keuangan dan keterbatasan 

pilihan terhadap sikap konsumen layanan OTT video legal. 

2. Mengidentifikasi pengaruh faktor kondisi keuangan dan keterbatasan 

pilihan terhadap sikap konsumen layanan streaming ilegal. 

3. Mengidentifikasi pengaruh sikap pada niat konsumen dalam menggunakan 

media layanan online streaming. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan untuk memberikan manfaat bagi peneliti maupun 

pihak lain. Berikut manfaat dari penelitian ini: 

1.5.1 Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari penelitian ini adalah : 

1. Memberikan informasi bagi perusahaan layanan OTT video, mengenai 

bagaimana kondisi yang dirasakan konsumen sebagai penghambat dalam 

mengakses konten hiburan secara legal dapat mempengaruhi sikap 

konsumen terhadap penggunaan media layanan online streaming, sehingga 

perusahaan bisa melakukan perbaikan layanan dengan berfokus pada 

peningkatan jumlah pelanggan.  
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2. Memberikan gambaran bagi perusahaan layanan OTT video mengenai 

bagaimana kondisi pasar yang dianggap sebagai batasan dalam konsumsi 

dapat mempengaruhi partisipasi nyata dalam kegiatan pembajakan. Dengan 

begitu, perusahaan dapat mendorong pelanggan untuk berpartisipasi dalam 

mengurangi angka pembajakan. 

3. Pengetahuan mengenai pentingnya memahami efek reaktansi psikologis 

akibat keterbatasan kondisi yang dirasakan konsumen dalam menggunakan 

layanan OTT video, dapat mendorong komitmen yang lebih besar dari 

pelaku bisnis layanan ini untuk bisa mendidik konsumen mengenai 

konsekuensi dan implikasi dari aktivitas pembajakan secara online, serta 

menciptakan strategi yang tepat untuk meningkatkan layanan, sehingga 

dapat meyakinkan konsumen dalam membuat keputusan untuk sepenuhnya 

beralih menggunakan layanan online streaming legal. 

1.5.2 Manfaat Keilmuan 

Memberikan wawasan tambahan mengenai bagaimana kondisi yang 

mungkin dirasakan konsumen sebagai batasan dalam konsumsi dapat 

mempengaruhi partisipasi aktual pada kegiatan pembajakan, dan dapat 

mempengaruhi sikap konsumen dalam penggunaan layanan online streaming.  

1.6 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup pada penelitian ini meliputi batasan dan asumsi sebagai 

pedoman dalam menentukan fokus penelitian. Berikur adalah ruang lingkup dalam 

penelitian ini. 

1.6.1 Batasan 

 Batasan yang digunakan pada penelitian ini meliputi: 

1. Objek penelitian dalam penelitian ini adalah layanan streaming video yang 

meliputi layanan OTT video legal berbasis langganan dan layanan 

streaming ilegal. 

2. Layanan streaming dengan konsep user generated content dan siaran 

langsung seperti Youtube atau Twitch tidak digunakan dalam penelitian ini. 

3. Wilayah yang diteliti pada penelitian ini adalah Indonesia secara 

kesuluruhan dengan pembagian pada tiga wilayah besar yaitu Indonesia 

Timur, Tengah, dan Barat. 
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1.6.2 Asumsi 

Asumsi yang digunakan pada penelitian adalah sebagai berikut:  

1. Selama penelitian ini, skenario manipulasi diasumsikan beroperasi di 

Indonesia.  

2. Selama proses pengumpulan data, tidak ada perubahan kebijakan 

pemerintah terhadap layanan online streaming sehingga dapat 

mempengaruhi hasil. 

3. Responden memiliki pengetahuan yang cukup tentang layanan online video 

streaming.  

1.7 Sistematika Penulisan 

Pada subbab ini akan dijelaskan mengenai sistematika penulisan untuk 

memudahkan pembaca dalam memahami alur baca penelitian. Berikut adalah 

sistematika penulisan dalam penelitian ini :  

BAB I. PENDAHULUAN  

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang permasalahan yang diangkat dalam 

penelitian ini, data – data dan fakta yang dapat mendukung penelitian ini, rumusan 

masalah, pertanyaan penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang 

lingkup, dan sistematika penulisan.  

BAB II. LANDASAN TEORI  

Pada bab ini dijelaskan mengenai gambaran umum objek penelitian serta landasan 

teoritis dari teori yang berhubungan dengan penelitian. Selain itu, penelitian 

terdahulu yang sesuai dan mendukung penelitian ini juga dijelaskan sebagai 

landasan untuk pengembangan hipotesis. 

BAB III. METODE PENELITIAN  

Pada bab ini dijelaskan mengenai rancangan metode penelitian, serta prosedur yang 

digunakan dalam penelitian. Diantaranya adalah waktu dan tempat penelitian, 

desain penelitian, desain sampling, teknik penyebaran kuisioner, dan teknik 

pengolahan data. 

BAB IV. ANALISIS DAN DISKUSI 

Pada bab ini dijelaskan mengenai proses pengumpulan, pengolahan, dan analisis 

data. Adapun analisis data yang dilakukan meliputi analisis demografi responden, 
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analisis perilaku responden, serta analisis hipotesis penelitian. Kemudian terdapat 

pula implikasi manajerial yang diusulkan peneliti untuk kemudian bisa diterapkan. 

BAB V. SIMPULAN DAN SARAN 

Adapun simpulan serta saran yang dirangkum dan ditampilkan pada bab ini. 

Simpulan meliputi hasil inti dari penelitian yang mampu menjawab tujuan dari 

penelitian. Saran penelitian meliputi keterbatasan penelitian serta usulan perbaikan 

bagi penelitian sejenis yang akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

Pada bab ini dijelaskan mengeni landasan teori yang dianggap berhubungan 

dengan topik penelitian dan dapat dijadikan pedoman bagi penenliti dalam 

menyelesaikan studi penelitian. Bab ini juga berisi penelitian-penelitian terdahulu 

yang berhubungan dengan topik penelitian. 

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian 

Objek penelitian secara singkat dijelaskan pada bagian ini. Adapun objek 

yang digunakan adalah layanan streaming video legal yang dikenal dengan layanan 

Over-The-Top (OTT), serta layanan streaming illegal yang tidak terdaftar secara 

resmi. 

2.1.1 Layanan Over-The-Top (OTT) 

Layanan Over-The-Top (OTT) merupakan layanan yang menyajikan konten 

baik berupa data, informasi, atau multimedia dengan beroperasi secara legal di atas 

jaringan internet milik sebuah operator telekomunikasi (Unuth, 2018). Terdapat 

empat area OTT yang saat ini dianggap bersinggungan dengan perusahaan 

telekomunikasi di Indonesia, diantaranya adalah OTT Voice dan OTT 

Messaging/Social Media seperti aplikasi yang beredar di masyarakat untuk 

memudahkan komunikasi baik telepon atau berkirim pesan, kemudian OTT 

Content yang menyediakan beragam konten untuk dinikmati seperti layanan 

streaming atau unduh musik dan video digital, dan yang terakhir adalah OTT Cloud 

Computing yang menjadikan internet sebagai pusat pengelolaan data dan aplikasi 

(Ika, 2016). Oleh karena itu, secara singkat layanan OTT merupakan segala bentuk 

layanan digital yang beroperasi diatas jaringan internet milik operator 

telekomunikasi. 

Layanan OTT penyedia konten digital seperti musik dan video dapat diakses 

melalui berbagai perangkat pintar dan biasanya ditawarkan dalam bentuk aplikasi 

atau perangkat lunak yang bergerak pada bidang hiburan. Aplikasi ini dikenal 

dengan istilah Entertainment Streaming Application (ESA). ESA merupakan 

perangkat lunak yang menerapkan sistem on demand sehingga memungkinkan 

pengguna untuk dapat memilih dan mengakses konten sesuai keinginan mereka 
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dimana saja dan kapan saja, sekaligus berfungsi sebagai perpustakaan konten dalam 

aplikasi. Dengan adanya sistem ini, pengguna memiliki kontrol lebih besar atas 

konten yang mereka miliki, termasuk kapan dan bagaimana cara mereka menikmati 

konten tersebut (Nielsen, 2016). 

Pelaku bisnis pada industri ini berupaya untuk melawan penyebaran konten 

secara ilegal dengan melakukan pengembangan pada produk dan layanan agar bisa 

memenuhi kebutuhan dan keinginan konsumen. Oleh sebab itu, desain serta fitur 

layanan tersebut diciptakan untuk memudahkan pengguna dalam mendapatkan 

serta menikmati konten. Pada layanan OTT musik, pengguna dapat menikmati 

beragam musik dari banyak musisi dimana saja dan kapan saja secara legal. 

Pengguna juga dimudahkan dalam membuat daftar pilihan musik untuk 

didengarkan sesuai dengan selera dan kebutuhan tanpa perlu lagi membawa 

pemutar kaset atau CD. Sedangkan pada layanan OTT video, pengguna juga 

dimanjakan dengan sistem Video on Demand (VOD), yang membuat ESA berisi 

kumpulan dari konten video, termasuk film, dan acara TV yang dikategorikan 

berdasarkan jenis konten atau genre dari tayangan tersebut, seperti kategori usia, 

judul film, jenis tayangan, dsb. 

Menurut Komisi Komunikasi Federal Amerika Serikat, Layanan OTT video 

merupakan layanan video yang disiarkan melalui internet (J. Kim, Kim, & Nam, 

2016), sehingga seluruh konten video yang beredar seharusnya berada dalam 

koridor hukum yang jelas, dilihat dari sifatnya yang dapat secara legal dinikmati 

atau tidak. Idealnya, untuk menyediakan konten digital terebut secara legal, 

penyedia layanan harus membayar sejumlah biaya baik untuk membeli atau 

menyewa hak siar, atau membayar royalti kepada seniman yang bersangkutan. Hal 

ini mendorong pelaku bisnis untuk memperoleh pendapatan yang besar untuk dapat 

menyajikan konten yang beragam dan terkini serta meraih keuntungan.  

Terdapat beberapa jenis layanan OTT berdasarkan dari pendapatan yang 

diperolehnya. Layanan musik idealnya mendapatkan keuntungan dari dua sumber, 

yaitu biaya iklan dan biaya berlangganan, sehingga layanan ini berjenis 

Subscription-based Music Streaming Service atau biasa disebut paid MaaS (Music 

as a Service). Adapun pendapatan pada layanan video, biasanya diperoleh dari tiga 

sumber, yaitu biaya yang dikenakan saat konsumen menonton suatu tayangan 
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spesifik atau biasa dikenal dengan Pay Per View (PPV), biaya berlangganan 

layanan atau subscription, dan pendapatan yang diperoleh dari biaya iklan (Roshan, 

2018). 

2.1.2 Metode Pembayaran Layanan OTT 

Model bisnis dari layanan OTT membuat pengguna harus membayar 

sejumlah biaya untuk menikmati fasilitas yang ditawarkan. Pada umumnya, layanan 

OTT menyediakan metode pembayaran melalui kartu kredit, baik untuk model PPV 

atau subscription, namun rupanya sistem atau metode pembayaran seperti ini justru 

menjadi salah satu tantangan utama yang dihadapi oleh perusahaan teknologi atau 

layanan sejenis ini di Indonesia. 

Menurut laporan KPMG Indonesia (2017), banyak perusahaan asing yang 

berekspansi ke Indonesia mengalami hambatan akibat adanya sistem pembayaran 

melalui kartu kredit. Hal ini dikarenakan banyak penduduk yang tidak memiliki 

rekening bank khususnya kartu kredit, pembayaran tunai dan transfer bank yang 

masih mendominasi pasar, infrastruktur pembayaran yang terpecah-pecah, hingga 

kurangnya kepercayaan terhadap metode pembayaran elektronik. Hal ini 

mengakibatkan konsumen enggan menggunakan layanan yang memiliki metode 

pembayaran yang terbatas. 

Pada akhirnya, kini banyak layanan OTT video legal yang berusaha 

menyediakan metode pembayaran yang lebih beragam, walaupun pada 

kenyataannya hal ini masih sulit untuk diimplementasikan. Penyebabnya karena 

layanan OTT di Indonesia masih didominasi oleh perusahaan OTT asing, sehingga 

segala transaksi pembayaran dirasa lebih praktis dan aman menggunakan kartu 

kredit. Kini layanan OTT mulai menyediakan metode pembayaran melalui berbagai 

saluran, seperti pembelian voucher bulanan di e-commerce, pembayaran via pulsa, 

hingga transfer bank. Tujuannya untuk memudahkan pengguna dalam bertransaksi 

sehingga harapannya banyak orang tidak keberatan untuk beralih menggunakan 

layanan yang legal.  

2.1.3 Layanan Streaming Video Ilegal 

Apabila suatu layanan baik berupa situs streaming atau aplikasi menyajikan 

konten digital tanpa memperoleh izin, membeli, menyewa, atau membayar royalti 

atas hak siar suatu konten, maka layanan tersebut beroperasi secara ilegal atau tidak 
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sah menurut hukum. Layanan ilegal biasanya tidak membebankan biaya kepada 

pengguna karena tidak mengeluarkan biaya untuk membeli hak siar atas konten 

yang dibagikan. Namun, layanan ini sering kali justru memperoleh keuntungan dari 

tingginya arus kunjungan atau unduhan dari pengunjung situs. Situs ilegal juga 

sering memperoleh keuntungan materi dari iklan ilegal yang dipasang pada laman 

depan situsnya, seperti iklan judi, obat-obatan terlarang, maupun iklan yang 

memiliki unsur pornografi.  Selain melanggar hukum, situs-situs seperti ini juga 

kerap membahayakan pengunjungnya. Bahaya yang dapat terjadi diantaranya 

adalah adanya kemungkinan kebocoran data pribadi, penipuan, hingga serangan 

virus yang membahayakan perangkat komputer atau ponsel (Prince, 2019). 

Dalam penelitian ini, digunakan layanan OTT Video on Demand berbasis 

langganan atau Subscription-based Video on Demand (SVOD), dimana konsumen 

dikenakan sejumlah biaya berlangganan untuk bisa menikmati fasilitas dalam 

aplikasi. Situs streaming gratis berbasis iklan seperti YouTube, serta situs siaran 

streaming secara langsung atau Live Streaming tidak digunakan dalam konteks 

penelitian. Pada sisi lain, situs streaming ilegal yang tidak terdaftar secara resmi 

namun mampu menyediakan fasilitas unduh atau streaming video secara gratis 

digunakan sebagai lawan dari layanan OTT video legal. Keduanya disajikan dalam 

kondisi fiktif agar tidak menimbulkan familiaritas. 

4.2 Dasar Teori 

Pada sub bab ini dijelaskan mengenai teori yang digunakan pada penelitian. 

Diantaranya adalah teori perilaku konsumen dan teori reaktansi psikologis. Adapun 

penjelasan mengenai variabel yang berhubungan dengan teori tersebut diantara 

adalah kondisi keuangan, keterbatasan pilihan, serta sikap dan niat perilaku 

konsumen dijelaskan pada bagian berikut ini. Secara keseluruhan, pemaparan ini 

digunakan untuk memperkuat landasan teori maupun tinjauan pustaka pada model 

penelitian.  

2.2.1 Perilaku Konsumen 

Setiap individu memiliki pola perilaku yang berbeda terhadap kegiatan 

konsumsinya pada suatu produk atau jasa akibat dari perbedaan kondisi pribadi, 

sosial, maupun budaya yang ada disekelilingnya. Pola perilaku ini kemudian 

dipelajari dan digolongkan sesuai faktor-faktor yang mempengaruhinya, atau 
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dikenal dengan istilah perilaku konsumen. Menurut Kotler & Keller (2016), 

perilaku konsumen merupakan studi mengenai bagaimana individu, kelompok, atau 

organisasi memilih, membeli, menggunakan, serta membuang barang, jasa, ide, 

atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan keinginan mereka.  

Sebagaimana Model Lima Tahap yang disampaikan oleh Kotler & Keller 

(2016), dalam melakukan keputusan pembelian, konsumen melalui lima tahap yaitu 

tahap pengenalan masalah, pencarian informasi, evaluasi alternatif, keputusan 

pembelian, dan perilaku pasca pembelian. Teori ini menyampaikan bahwa sebelum 

melakukan pembelian, konsumen tidak lupa untuk mencari informasi terkait produk 

atau jasa yang mereka butuhkan, dan menilai apakah pilihan tersebut sudah 

memenuhi kebutuhan atau keinginan mereka. Begitu pula dengan konsumen dari 

layanan OTT video. Konsumen akan mencari informasi terkait produk atau layanan 

yang ditawarkan, seperti kualitas, ragam konten yang dimiliki, kemudahan yang 

diberikan, atau harga yang dikenakan. Kemudian, konsumen juga akan melakukan 

evaluasi terhadap alternatif yang ada sebelum menentukan keputusan pembelian, 

dengan membandingkan satu layanan dengan layanan lain yang dianggap mampu 

memberikan manfaat terbaik.  

Perilaku konsumen kini turut berubah akibat pengaruh dari frekuensi 

paparan teknologi. Gaya hidup konsumen mulai bergeser dari sistem konvensional 

ke arah serba digital, sehingga semakin mudah dilihat rekam jejaknya. Aktivitas 

transaksi jual beli yang sah maupun aktivitas ilegal yang dilakukan dapat terpantau 

dengan mudah, dan seringkali dijadikan bahan utama bagi para pelaku ekonomi 

untuk melihat dan menganalisis selera pasar (Jawa Pos, 2018). Oleh karena itu, kini 

banyak penelitian yang mulai aktif menganalisis faktor-faktor yang dapat menjadi 

penyebab dari perubahan perilaku konsumsi pelanggan, bagaimana hubungannya, 

hingga dampak yang dapat timbul akibat dari perubahan perilaku tersebut. 

2.2.2 Teori Reaktansi Psikologis 

Menurut Brehm (1981), terdapat konsekuensi motivasi yang bisa terjadi 

setiap kali kebebasan yang dimiliki seseorang terancam atau hilang. Motivasi ini 

dapat mempengaruhi sikap seseorang, dan memiliki kecenderungan untuk 

mengarah pada reaksi negatif seperti melakukan tindakan menentang pembatasan 

atau tekanan yang diberikan demi meningkatkan kesejahteraan diri akibat 
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kebebasan yang dibatasi. Kebebasan individu sendiri dapat dipulihkan melalui cara 

langsung atau tidak langsung. Biasanya, pemulihan secara langsung hanya 

melibatkan perilaku yang menentang aturan atau terlarang (Dillard & Shen, 2005). 

Oleh karena itu, Brehm menggambarkan situasi ini sebagai keadaan motivasi 

negatif karena seorang individu dapat secara tidak langsung mengembalikan 

kebebasan mereka dengan melakukan tindakan terlarang atau dengan bergaul 

dengan orang lain yang berpartisipasi dalam tindakan terlarang (Brehm, 1981).  

Keadaan motivasi untuk bertindak melawan sumber ancaman dan untuk 

menebus kebebasan seseorang didefinisikan sebagai reaktansi psikologis. Dalam 

kata lain, teori ini menitikberatkan pada kebebasan seseorang dalam berperilaku. 

Kebebasan yang dianggap sedang terancam dapat menimbulkan adanya reaktansi 

terhadap sikap dan perilaku seseorang. Singkatnya, reaktansi psikologis merupakan 

reaksi terhadap segala sesuatu yang mengurangi kebebasan atau pilihan individu 

(Miyazaki, Rodriguez, & Langenderfer, 2009; Pueschel, Chamaret, & Parguel, 

2017), dimana individu tersebut cenderung akan berusaha memulihkan 

kebebasannya dengan melakukan sesuatu yang tidak dianjurkan. 

2.2.3 Kendala Konsumsi yang dirasakan 

Teori reaktansi psikologis secara singkat menggambarkan bahwa hambatan 

yang dirasakan dalam kebebasan individu untuk berperilaku seringkali justru 

meningkatkan keinginan individu tersebut untuk berperilaku melawan atau 

melakukan perilaku yang tidak diperbolehkan. Dalam penelitian ini, konteks 

hambatan merupakan kendala yang dirasakan konsumen untuk memperoleh produk 

digital yang diinginkan. Menurut Miyazaki et al. (2009), terdapat beberapa kondisi 

yang dapat dirasakan oleh berbagai kelompok konsumen sebagai kendala 

konsumsi. Diantaranya dapat berkaitan dengan persediaan, akses, keadaan pembeli, 

hingga adanya pembatasan pada peraturan yang berlaku. 

Literatur yang sama menjelaskan bahwa kendala berbasis persediaan terkait 

dengan kelangkaan produk yang beredar di pasar seperti keterbatasan jumlah 

produk, waktu penjualan, hingga distribusi geografis yang terbatas. Lalu. kendala 

akses yang dirasakan merupakan ketidakmampuan konsumen untuk mengakses 

saluran distribusi demi mendapatkan produk karena faktor lokasi, keterbatasan 

teknologi, keterbatasan akses, dan sebagainya. Kemudian kendala pada kondisi 
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pembeli adalah yang berkaitan dengan kurangnya sumber daya yang dimiliki 

seperti uang, waktu, transportasi, pengetahuan, atau kemampuan untuk 

memperoleh produk. Sedangkan batasan pada peraturan yang berlaku berhubungan 

erat dengan regulasi yang telah ditetapkan oleh suatu organisasi terkait maupun 

pemerintah. Contohnya seperti adanya larangan akses, pembatasan kuota, 

pengenaan tarif, serta peraturan lain dari industri yang biasanya ditujukan untuk 

menjaga keseimbangan lingkungan bisnis, sosial, hingga alam. 

Penelitian ini mendalami kendala konsumsi yang dirasakan konsumen 

dalam mengonsumsi suatu produk atau layanan. Kendala konsumsi yang digunakan 

adalah kondisi keuangan konsumen dan keterbatasan pilihan yang dimiliki. 

Keterbatasan kondisi keuangan konsumen tergolong dalam masalah kelangkaan 

sumber daya dalam tingkat individual, sedangkan keterbatasan pilihan yang 

dimiliki konsumen merupakan hambatan yang dirasakan akibat kurangnya jumlah 

pilihan atau adanya unsur pemaksaan pilihan (tidak ada pilihan lain). 

2.2.2.1 Kondisi Keuangan 

Menurut Hamilton et al. (2018), kurangnya sumber daya (resource scarcity) 

dapat mempengaruhi perilaku konsumen. Salah satunya adalah keterbatasan 

kondisi keuangan, selaku sumber daya yang dimiliki untuk dapat memenuhi 

kebutuhan atau keinginan konsumen. Secara umum, kelangkaan sebagai masalah 

ekonomi merupakan kesenjangan antara sumber daya yang terbatas dan keinginan 

individu yang secara teoritis dianggap tidak terbatas (Kenton, 2018). Ketika 

seseorang merasa kekurangan sumber daya secara nyata, maka mengharuskan 

individu tersebut membuat keputusan terkait bagaimana mengalokasikan sumber 

daya yang dimiliki secara efisien, agar dapat memenuhi kebutuhan dasar dan 

sebanyak mungkin bisa memenuhi keinginan.  

Uang, waktu, dan pengetahuan sering dikategorikan sebagai sumber daya 

dalam tingkat individual. Artinya, semua itu harus dialokasikan secara tepat oleh 

konsumen untuk memperoleh atau menggunakan barang dan jasa (Hamilton et al., 

2018). Ketika konsumen menghadapi kekurangan sumber daya, perhatian mereka 

akan tertuju pada keterbatasan jumlah dari sumber daya tersebut. Contohnya, 

perhatian seseorang terhadap uang akan lebih meningkat ketika seseorang memiliki 

dana atau penghasilan yang terbatas. Akibatnya, perhatian yang lebih besar pada 
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uang dapat mempengaruhi perilaku konsumen, seperti dalam melakukan keputusan 

pembelian suatu produk atau jasa dengan mempertimbangkan kesesuaian dan 

kelayakan harga produk atau biaya yang harus dikeluarkan. 

2.2.2.2 Keterbatasan Pilihan (Choice Restriction) 

Kendala konsumsi lainnya adalah keterbatasan pilihan yang dimiliki 

konsumen. Kendala ini membuat kemampuan konsumen dibatasi dalam melakukan 

pilihan atas berbagai produk dan layanan yang mereka inginkan (Botti et al., 2008). 

Pembatasan pada pilihan biasanya akan mendorong konsumen untuk fokus pada 

ketersediaan dari pilihan yang ada. Kendala ini cenderung dirasakan ketika 

seseorang dihadapkan pada jumlah atau jenis item produk yang terbatas, 

keterbatasan dalam pilihan, atau kurangnya akses terhadap pilihan (Hamilton et al., 

2018). Namun, keterbatasan pilihan yang dimaksud di sini berbeda dengan kondisi 

kelangkaan sumber daya. Apabila kelangkaan sumber daya berfokus pada 

terbatasnya sumber daya yang dimiliki, keterbatasan pilihan berfokus pada 

terbatasnya akses maupun pilihan yang tersedia. Oleh sebab itu, keterbatasan 

pilihan pun juga dianggap dapat mempengaruhi perilaku konsumen. 

Pada penelitian ini, keterbatasan pilihan dalam metode transaksi menjadi 

hambatan yang dirasakan oleh konsumen. Hal ini seharusnya justru menjadi 

gerbang utama untuk mengkonversi masyarakat awam menjadi konsumen suatu 

layanan atau produk. Konsumen akan terlebih dahulu mempertimbangkan nilai 

yang dirasakan dari layanan, kebermanfaatan, dan kesenangan yang ditawarkan 

sebelum akhirnya memutuskan untuk membayar suatu produk atau layanan. 

Akibatnya, konsumen berharap perusahaan memberi kemudahan dalam 

bertransaksi agar tidak merepotkan, lebih hemat, atau bahkan yang sesuai dengan 

gaya hidup mereka. 

2.2.4 Pengaruh Sikap (Attitude towards the behavior) 

Menurut Blackwell, Miniard, & Engel (2010), sikap merupakan perilaku 

tertentu yang melibatkan evaluasi karakteristik atas suatu objek, seperti saat 

membeli produk. Sedangkan menurut Perloff (2016), sikap adalah konstruk 

psikologis, entitas mental dan emosional yang mewarisi, atau mencirikan seseorang 

yang secara kompleks diperoleh melalui pengalaman. Artinya, sikap merupakan 

keadaan kecenderungan pikiran individu mengenai suatu nilai dan itu dipicu 
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melalui respon terhadap seseorang, tempat, benda, atau peristiwa. Pada akhirnya, 

sikap menempatkan konsumen dalam suatu kerangka pikiran untuk menyukai atau 

tidak menyukai suatu objek, sehingga dapat mempengaruhi pikiran, tindakan, serta 

keputusan individu terhadap objek tersebut (Kotler & Keller, 2016). Hal ini 

menyebabkan sikap memainkan peran penting dalam menentukan pilihan dan niat 

perilaku seseorang karena sikap dapat mencerminkan evaluasi terhadap suatu objek 

sehingga menimbulkan suatu keyakinan untuk memilih (Fishbein & Ajzen, 1975). 

Pada konteks penelitian ini, sikap konsumen terhadap suatu objek adalah 

bagaimana konsumen mengevaluasi karakteristik penggunaan layanan streaming 

dengan melibatkan peran psikologis masing-masing individu berdasarkan kondisi 

yang sedang terjadi. Kenyataannya, berbagai hal dapat memengaruhi proses 

evaluasi ini, baik pengaruh eksternal maupun internal dari dalam diri sendiri. 

Akibatnya, proses evaluasi terhadap suatu objek biasanya berjalan seiringan dengan 

proses evaluasi kondisi diri konsumen, yang bertujuan untuk menilai kecocokan 

objek dengan diri sendiri. 

2.2.5 Niat Perilaku (Behavioral Intention) 

Perilaku konsumen diartikan sebagai suatu proses yang terlibat ketika baik 

individu maupun sekelompok orang memilih, membeli, menggunakan, atau 

membuang produk, layanan, ide, atau pengalaman untuk memenuhi kebutuhan dan 

keinginannya (Solomon, 2017). Sedangkan niat perilaku merupakan kemungkinan 

tindakan yang akan dilakukan konsumen dengan cara tertentu di masa yang akan 

datang (Schiffman, Kanuk, & Hansen, 2008). Niat atau dorongan konsumen untuk 

melaksanakan suatu keputusan, didahului dengan proses pencarian informasi terkait 

produk atau jasa yang mereka butuhkan dan penilaian terhadap pilihan tersebut 

untuk memastikan bahwa keputusan yang dibuat dapat memenuhi kebutuhan atau 

keinginan (Kotler & Keller, 2016). Oleh sebab itu, dalam pengambilan keputusan 

pada konteks layanan streaming, konsumen perlu untuk meyakinkan pertimbangan 

dengan mengevaluasi kebutuhan atau keinginan serta kondisi yang sedang dialami. 

Dalam penelitian ini, niat perilaku konsumen diartikan sebagai 

kemungkinan konsumen untuk menggunakan layanan streaming dengan cara 

tertentu di masa depan. Setelah proses evaluasi panjang dari dalam diri, lingkungan 

konsumen, serta objek yang dikonsumsi, konsumen akhirnya akan memiliki 
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keinginan untuk mengkonsumsi suatu objek atau tidak. Tentunya keputusan ini 

setelah menimbang kecocokan antara objek dengan diri konsumen, sehingga proses 

sikap dan niat perilaku biasanya dikaitkan erat sebagai pola yang membentuk 

perilaku konsumen. 

2.3 Kajian Penelitian Terdahulu 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu terkait kondisi keuangan, 

keterbatasan pilihan, serta sikap dan minat konsumen terhadap penggunaan 

layanan. Penelitian milik Feng et al. (2018) yang mengulas pengaruh adanya 

keterpaksaan dalam penggunaan layanan terhadap perilaku konsumen digunakan 

sebagai acuan utama dalam gagasan penelitian. Kemudian penelitian Reinders, 

Dabholkar, & Frambach (2008) digunakan sebagai acuan dari metode penelitian ini 

yaitu studi eksperimental. Selanjutnya penelitian eksperimental milik Miyazaki et 

al. (2009) digunakan sebagai acuan dari permasalahan aktivitas ilegal yang sering 

terjadi pada produk karya seni maupun teknologi. Lalu variabel penelitian diambil 

dari penelitian milik Roux et al. (2015) dengan dikombinasikan bersama penelitian-

penelitian lainnya. Penelitian Liou, Hsu, & Chih (2015) digunakan sebagai acuan 

kasus pada layanan hiburan berlangganan. Penelitian lain digunakan sebagai 

referensi kasus dengan variabel yang lebih beragam seperti faktor sosial ekonomi 

dan diri sendiri. Berikut penjelasan mengenai penelitian terdahulu serta 

kesenjangan yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya (Tabel 

2.1). 
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Tabel 2.1 Kajian Penelitian Terdahulu 

Nama Peneliti Tujuan Metode Hasil 

(Feng et al., 2018) Menyelidiki dampak pemaksaan 

dalam penggunaan layanan Self-

Service Technology (SST) 

terhadap konsumen dalam 

konteks teori reaktansi 

psikologis. 

1. Survei 

2. Confirmatory Factor Analysis  

3. Structural Equation Modelling  

4. Hayes bootstrap method 

Konsumen cenderung menganggap adopsi teknologi 

secara paksa sebagai ancaman terhadap kebebasan. 

Akhirnya menyebabkan konsumen memiliki emosi dan 

persepsi negatif terhadap SST, sehingga niat adopsi 

teknologi dapat berkurang dan niat untuk beralih justru 

meningkat. 

(Reinders et al., 2008) Menyelidiki dampak dari 

pemaksaan untuk menggunakan 

Technology-Based Self-Service 

(TBSS) pada konsumen. 

1. Eksperimen 

2. ANOVA 

3. Multiple regression analysis  

4. T-test 

5. Median Split 

Penggunaan TBSS secara paksa mengarah ke sikap 

negatif penggunaan teknologi & penyedia layanan, serta 

mengarah ke efek negatif pada niat perilaku konsumen.  

Tawaran interaksi karyawan mengimbangi konsekuensi 

negatif dari penggunaan paksa. Pengalaman mengimbangi 

efek negatif penggunaan paksa pada batas tertentu. 

(Miyazaki et al., 2009) Memeriksa perubahan perilaku 

konsumen dalam konteks 

reaktansi psikologis, untuk 

mengetahui niat pada aktivitas 

pembajakan yang disebabkan 

oleh hambatan dalam 

mengakses konten. 

1. Eksperimen 

2. Median Split 

3. ANOVA 

Faktor-faktor yang dianggap membatasi konsumsi dapat 

menyebabkan penurunan ketidaksetujuan terhadap 

perilaku pembelian produk bajakan konsumen lain, 

peningkatan niat pembelian produk bajakan pribadi, dan 

peningkatan kemungkinan untuk pembelian produk 

bajakan secara aktual. 

(Roux et al., 2015) Menguji prediksi pengingat 

kelangkaan sumber daya 

mendorong orientasi kompetitif, 

yang memandu pengambilan 

keputusan konsumen yang 

bertujuan meningkatkan 

kesejahteraan diri.  

1. Eksperimen 

2. ANOVA 

3. Chi-square analysis 

4. Hayes bootstrap method 

5. Hierarchial multinomial 

logistic regression 

6. Regression analysis 

7. ANCOVA 

Asosiasi kognitif antara kelangkaan dan persaingan 

terbukti, pengingat kelangkaan sumber daya berpengaruh 

dalam pengambilan keputusan, kecenderungan perilaku 

egois terjadi pada individu khususnya dengan orientasi 

dukungan pada diri sendiri, orientasi kompetitif tidak 

secara eksklusif menghasilkan hasil yang egois.  
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Tabel 2.1 Kajian Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 

Nama Peneliti Tujuan Metode Hasil 

(Liou et al., 2015) Menyelidiki faktor yang 

mempengaruhi niat pengguna 

untuk menggunakan televisi 

broadband  berdasarkan pada 

model tricomponent attitude. 

1. Survei 

2. Confirmatory Factor Analysis  

3. Structural Equation Modelling  

Kualitas sistem yang dirasakan, kualitas konten yang 

dirasakan, kustomisasi, persepsi kemudahan penggunaan, 

dan risiko yang dirasakan mempengaruhi pendapat 

pengguna terhadap televisi broadband dan secara tidak 

langsung mempengaruhi kelanjutan niat untuk 

menggunakan. 

(Jackman & Lorde, 2014) Menentukan faktor psikologis, 

sosial dan ekonomi yang 

mempengaruhi aktivitas 

pembajakan digital. 

1. Survei 

2. Ordinary least squares multiple 

regression 

3. Tobit estimation 

4. Quantile regression 

Niat dan kesediaan untuk membayar (WTP) berpengaruh 

pada pembajakan. Sikap terhadap pembajakan, 

konsekuensi yang dirasakan, etika, tingkat pendidikan, 

dan lingkungan mempengaruhi niat. Fasilitas lingkungan 

dan persepsi pentingnya masalah pembajakan membantu 

memprediksi WTP produk digital. 

(Phau, Teah, & Liang, 

2016) 

Menyelidiki faktor-faktor sosial 

dan pribadi yang mempengaruhi 

pengunduhan film digital 

bajakan dengan memasukkan 

teori netralisasi, efek paparan 

belaka, teori kontrol diri, dan 

Theory of Planned Behavior 

(TPB) 

1. Survei 

2. CFA 

3. Regression Analysis 

4. Hierarchical moderated 

regression analysis 

Perilaku, pengaruh, dan kondisi fasilitasi kebiasaan 

berpengaruh signifikan terhadap sikap pada pembajakan. 

Self-efficacy, penilaian moral, dan faktor sosial tidak 

berpengaruh. Sikap terhadap pengunduhan film bajakan 

berpengaruh signifikan terhadap niat pembajakan. 

Penggunaan, waktu, dan kecepatan internet tidak 

memoderasi hubungan antara sikap dan niat pada 

pembajakan. 

(Pryor, Reardon, Wicks, 

McCorkle, & Dalenberg, 

2012) 

Menguji teori ekonomi  dan 

sikap untuk mengatasi perilaku 

pembajakan musik oleh 

konsumen atau pencurian 

kekayaan intelektual. 

1. Wawancara 

2. Structural Equation Modelling  

3. Exploratory Factor Analysis 

4. Regression Analysis 

5. Confirmatory Factor Analysis 

6. Post Hoc Analysis 

Tidak ada teori tunggal yang menggambarkan pilihan 

konsumen untuk membeli atau mencuri musik, sehingga 

pendekatan kumulatif diperlukan. Faktor ekonomi , 

teknologi, dan sikap memiliki pengaruh terbesar pada 

pilihan konsumen untuk membeli atau mencuri musik. 
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2.4 Research Gap 

Beberapa penelitian terkait aktivitas pembajakan pada produk digital telah 

dilakukan dengan melibatkan berbagai teori dan variabel yang diuji, namun belum 

banyak literatur akademik yang mengamati aktivitas pembajakan pada konten 

dalam layanan OTT video berlangganan dengan menggunakan teori reaktansi 

psikologis. Penelitian ini mengacu pada penelitian terdahulu milik Feng et al. 

(2018) yang telah menyelidiki dampak pemaksaan dalam penggunaan layanan Self-

Service Technology (SST) terhadap konsumen pada konteks teori reaktansi 

psikologis. Pada saran penelitian, Feng et al. (2018) menyatakan bahwa diperlukan 

penelitian yang menguji efek reaktansi psikologis dengan melibatkan faktor 

pengaruh dalam konteks konsumsi. Untuk mengisi kesenjangan tersebut, peneliti 

mengusulkan model kerangka penelitian dengan mengadopsi variabel faktor 

penghambat konsumsi sebagai bentuk ancaman terhadap kebebasan.   

Terdapat beberapa perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian-

penelitian sebelumnya. Pertama, objek yang digunakan pada penelitian ini adalah 

layanan hiburan yang sedang sangat berkembang pesat yaitu layanan OTT video, 

khususnya pada layanan berbasis langganan. Kedua, peneliti mengadopsi variabel 

faktor penghambat konsumsi yaitu keterbatasan pilihan dan kondisi keuangan dari 

penelitian terdahulu oleh Roux et al. (2015) dan Reinders et al. (2008) untuk 

mengisi kesenjangan pada keterbatasan penelitian milik Feng et al. (2018). Ketiga, 

peneliti mengadospsi metode pengumpulan data eksperimental milik Miyazaki et 

al. (2009), sehingga berbeda dengan metode yang umum digunakan pada penelitian 

lain terkait isu pembajakan, yaitu survei kuisioner. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Pada bab ini dijelaskan mengenai metode yang digunakan dalam penelitian. 

Penjelasan meliputi desain penelitian, metode penelitian, dan teknik pengambilan 

sampel, dan teknik pengolahan data yang digunakan untuk mendapatkan hasil 

dalam mencapai tujuan penelitian. 

3.1 Alur Penelitian 

Setiap penelitian memerlukan alur yang sesuai dan terstruktur dengan baik 

agar prosesnya lebih efisien, berjalan dengan baik, serta menghasilkan hasil analisis 

yang memuaskan. Oleh karena itu, dibutuhkan diagram alir yang menampilkan alur 

penelitian sebagai bentuk visual yang memudahkan pemahaman terhadap urutan 

proses penelitian. Adapun bagan berupa diagram alir kegiatan yang dilakukan pada 

penelitian ini ditampilkan (Gambar 3.1).  

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan selama rentang waktu bulan Februari - Juli 2019. 

Target responden penelitian ini adalah warga negara Indonesia berjenis kelamin 

pria dan wanita pada segala kelompok usia. Responden merupakan konsumen 

layanan video streaming yang berada di tiga wilayah besar, diantaranya Indonesia 

timur, tengah, dan barat. Hasil dari penelitian ini ditujukan kepada perusahaan OTT 

video pada umumnya, sehingga responden harus mencakup wilayah yang luas di 

Indonesia. Oleh karena itu Instrumen penelitian disebarluaskan secara online untuk 

memenuhi kebutuhan sebaran responden pada wilayah yang luas. 

3.3 Desain Penelitian 

Penelitian yang baik memerlukan desain penelitian agar bisa menunjang 

penelitian secara sistematik. Menurut Malhotra (2010), desain penelitian 

merupakan kerangka kerja yang dibangun untuk memberikan gambaran atas 

penelitian yang akan dilakukan dengan menunjukkan informasi penting di 

dalamnya. Tujuan dibuatnya sebuah ndesain penelitian adalah agar dapat 

memastikan bahwa penelitian dilakukan secara efektif dan sistematis. Desain 

penelitian dijelaskan lebih lanjut dalam sub-bab berikut. 
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Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian 
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Gambar 3.1  Diagram Alir Penelitian (Lanjutan) 
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Analisis dan Diskusi 
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3.3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang bersifat konklusif – 

kausal. Menurut Malhotra (2010), penelitian kuantitatif digunakan saat penelitian 

membutuhkan pengukuran data dan menerapkan bentuk analisis statistik dalam 

penggunaannya. Literatur yang sama menjelaskan pula bahwa tujuan dari penelitian 

yang bersifat konklusif adalah untuk melakukan uji pada hubungan antar variabel 

dan hipotesis dari penelitian. Dalam penelitian ini, variabel diuji dengan melakukan 

pengambilan data yang dapat dikuantitatifkan atau melibatkan bentuk analisis 

statistik di dalamnya, dengan tujuan untuk menguji hubungan sebab – akibat 

(kausalitas) pada variabel yang telah ditetapkan. 

3.3.2 Jenis Data 

Data diperlukan untuk menunjang penelitian terkait perilaku konsumen 

terhadap layanan OTT video. Berdasarkan sumbernya, data dibagi menjadi dua 

yaitu data primer dan sekunder. Data yang diperlukan dalam penelitian ini adalah 

data primer. Data primer merupakan data yang diperoleh secara langsung dari 

sumber datanya dan digunakan sebagai penunjang uji hipotesis atau untuk 

membantu menyelesaikan permasalahan dalam penelitian (Malhotra, 2010). 

Berikut adalah data yang dibutuhkan dalam penelitian ini (Tabel 3.1).  

Tabel 3.1  Jenis Data Penelitian 

Jenis Data Data yang Dibutuhkan Metode Perolehan Data 

Data Primer 

Data demografi dan usage 

responden  

Eksperimen menggunakan 

media kuisioner 

Data hasil pemeriksaan 

manipulasi 

Informasi terkait instrumen 

penelitian mengenai sikap dan 

niat konsumen 

3.3.3 Model dan Hipotesis Penelitian 

Metode penelitian percobaan atau eksperimen dilakukan untuk menguji 

hubungan kausal. Menurut  Malhotra (2010), eksperimen merupakan proses 

memanipulasi satu atau lebih variabel bebas (independen) dan mengukur 

pengaruhnya terhadap satu atau lebih variabel terikat (dependen), dengan menjaga 

kendali pada variabel asing lainnya. Dalam penelitian ini, dilakukan manipulasi 

pada dua faktor penyebab yang dianggap menghambat konsumsi produk digital 

video, yaitu kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan. 
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3.2.3.1 Model Penelitian 

Kedua penghambat diujikan untuk melihat akibat yang terjadi pada sikap 

konsumen terhadap layanan online streaming baik yang legal (OTT) maupun ilegal 

dan niat konsumen dalam menggunakan kedua layanan tersebut. Layanan OTT 

video yang dimaksud merupakan layanan OTT Video on Demand berbasis 

langganan atau Subscription based Video on Demand (SVOD). Sedangkan situs 

streaming ilegal dalam penelitian ini adalah situs yang tidak terdaftar secara resmi 

namun mampu menyediakan fasilitas unduh atau streaming film secara gratis akibat 

aktivitas pelanggaran HKI (pembajakan). Model penelitian ditampilkan sebagai 

berikut (Gambar 3.2). 

Gambar 3.2  Model Penelitian 

Melalui model yang telah dibangun, hipotesis kemudian dikembangkan 

oleh peneliti untuk menyimpulkan hubungan pada permasalahan penelitian. 

Hipotesis–hipotesis yang akan diuji pada penelitian dikembangkan dengan 

pertimbangan landasan teori dan penelitian terdahulu. Gambar model penelitian 

merangkum prediksi arah hubungan antar variabel seara visual yang dapat berguna 

untuk memudahkan peneliti maupun pembaca dalam menyusun kerangka berpikir 

penelitian secara keseluruhan. 

3.2.3.2 Pengembangan Hipotesis 

Empat perspektif batasan ekonomi yang bisa berdampak pada perilaku 

konsumen dirangkum oleh Hamilton et al. (2018) sebagai kendala keuangan yang 

tidak hanya meliputi kondisi keuangan tetapi juga keterbatasan pilihan. Pada 

literatur yang sama disebutkan bahwa konsumen sering dihadapkan dengan kendala 

ini dalam mengonsumsi suatu produk atau layanan. Berdasarkan teori reaktansi 

Kondisi Keuangan 

(X1) 

Keterbatasan 

Pilihan 

(X2) 

Sikap Konsumen 

Terhadap Layanan OTT 

Video Legal 

(Y1) 

Sikap Konsumen 

Terhadap Layanan 
Streaming Ilegal 

(Y2) 

Niat Penggunaan 

Layanan OTT Video 
Legal 

(Z1) 

Niat Penggunaan 

Layanan Streaming Ilegal 

(Z1) H3b 

H3a H1a 

H2b 
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psikologis, semakin besar hambatan yang dirasakan, semakin besar pula daya tarik 

produk dan motivasi konsumen untuk mendapatkan produk yang diinginkan. 

Kondisi ini berlaku ketika hambatan tersebut dianggap sebagai situasi yang tidak 

dapat diatasi (Brehm, 1981). Singkatnya, kendala konsumsi yang dirasakan 

konsumen akhirnya bertindak sebagai hambatan dalam konsumsi yang dapat 

mempengaruhi perilaku konsumen terhadap penggunaan produk atau layanan. Oleh 

karena itu, hipotesis penelitian dirangkum secara singkat dengan pembagian yaitu 

hipotesis 1 (a dan b) sebagai prediksi dari perbedaan sikap konsumen yang 

diakibatkan perbedaan kondisi keuangan, hipotesis 2 (a dan b) yang mewakili 

perbedaan sikap konsumen akibat perbedaan keterbatasan pilihan, dan hipotesis 3 

(a dan b) yang mewakili hubungan pengaruh variabel sikap konsumen terhadap niat 

penggunaan layanan (Tabel 3.2). 

Tabel 3.2  Hipotesis Penelitian 

Hipotesis Keterangan 

H1a Ketika dalam kondisi keuangan yang berlebih, sikap konsumen pada layanan OTT 

video legal lebih tinggi dibandingkan pada kondisi yang kekurangan. 

H1b Ketika dalam kondisi keuangan yang kekurangan, sikap konsumen pada layanan 

streaming ilegal lebih tinggi dibandingkan pada kondisi yang berlebih. 

H2a Ketika tidak terdapat keterbatasan pilihan, sikap konsumen pada layanan OTT video 

legal lebih tinggi dibandingkan pada kondisi terdapat keterbatasan. 

H2b Ketika terdapat keterbatasan pilihan, sikap konsumen pada layanan streaming ilegal 

lebih tinggi dibandingkan pada kondisi tidak terdapat keterbatasan. 

H3a Sikap untuk menggunakan layanan OTT legal memiliki pengaruh positif terhadap 

niat untuk menggunakan layanan OTT legal. 

H3b Sikap untuk menggunakan layanan streaming ilegal memiliki pengaruh positif 

terhadap niat untuk menggunakan layanan streaming ilegal. 

 

3.2.3.3 Pengaruh Kendala Konsumsi yang dirasakan Terhadap Sikap 

Konsumen 

Penelitian oleh Reinders et al. (2008) menyatakan bahwa keterbatasan 

pilihan dapat menimbulkan ancaman terhadap kebebasan konsumen, yang 

selanjutnya mengarah pada keadaan motivasi reaktansi psikologis. Akibatnya, efek 

reaktansi ini dapat menghasilkan sikap negatif dan niat perilaku terhadap layanan. 

Penelitian lain juga menyatakan bahwa kendala kondisi keuangan terbukti 

berpengaruh dalam pengambilan keputusan konsumen karena dianggap dapat 

memandu pengambilan keputusan konsumen untuk mementingkan kesejahteraan 

mereka sendiri, terlepas dari melakukan kegiatan yang menguntungkan maupun 

tidak menguntungkan bagi orang lain (Roux et al., 2015). Pengalaman pribadi 
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seseorang terkait kondisi keuangan buruk meningkatkan suasana hati negatif, yang 

dapat menjadi alasan atas konsekuensi perilaku berikutnya. Kedua hal ini didukung 

oleh penelitian reaktansi psikologis milik Miyazaki et al. (2009), Feng et al. (2018), 

serta kerangka integratif milik Hamilton et al. (2018). Sedangkan dalam konteks 

pembajakan produk digital, faktor yang dianggap membatasi konsumsi terbukti 

dapat mempengaruhi perilaku pembelian produk bajakan konsumen lain, niat 

pembelian produk bajakan pribadi, dan pembelian produk bajakan secara aktual 

(Miyazaki et al., 2009). 

3.2.3.4 Pengaruh Sikap Konsumen Terhadap Niat Perilaku 

Menurut Clee & Wicklund (2002), reaktansi merupakan keadaan yang 

secara teoritis mempengaruhi efek ancaman terhadap kebebasan pada berbagai hasil 

seperti sikap dan perilaku. Dillard & Shen (2005)  menambahkan hubungan sebab 

akibat dari sikap dengan niat perilaku pada penelitiannya mengenai efek reaktansi 

psikologis. Prediksi ini, diambil dari Theory of Reasoned Action dan Theory of 

Planned Behaviour (Fishbein & Ajzen, 1975), serta telah didukung dalam berbagai 

penelitian (M. Kim & Hunter, 1993a, 1993b). Hubungan sikap dan niat perilaku 

dalam penelitian ini berfungsi untuk memperluas jangkauan teori reaktansi dengan 

melihat keberlanjutan perilaku konsumen, sekaligus untuk menambah tingkat 

kerumitan pada model yang diteliti (Dillard & Shen, 2005).  

Feng et al. (2018) menyatakan bahwa reaktansi psikologis dapat memiliki 

dampak negatif pada sikap pengguna dan niat adopsi, serta dampak positif pada niat 

beralih dari suatu layanan. Reaktansi psikologis terbukti menyebabkan penurunan 

evaluasi dan niat perilaku terhadap sumber ancaman yang dirasakan (S. Y. Kim, 

Levine, & Allen, 2017; Rains, 2013; Rosenberg & Siegel, 2017). Sedangkan 

menurut Davis, Bagozzi, & Warshaw (1989), ketika sikap pengguna terhadap suatu 

sistem informasi menjadi semakin positif, niat perilaku mereka untuk menggunakan 

sistem informasi meningkat. Penelitian Liou et al. (2015) juga menyatakan bahwa 

sikap untuk menggunakan layanan hiburan berlangganan memiliki pengaruh positif 

terhadap kelanjutan niat menggunakan layanan. Kedua perspektif ini sesuai dengan 

penelitian milik Reinders et al. (2008) yang menyatakan bahwa semakin positif 

sikap terhadap penggunaan layanan, semakin besar kemungkinan bahwa konsumen 
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akan terlibat dalam memberikan pendapat positif dan semakin kecil kemungkinan 

konsumen beralih ke mode layanan lain. 

3.3.4 Desain Eksperimen 

Penelitian kausal bertujuan untuk memeriksa hubungan sebab akibat, 

dengan melakukan manipulasi pada variabel independen dalam lingkungan yang 

terkendali. Pengendalian lingkungan dilakukan dengan memeriksa maupun 

melakukan kontrol pada variabel lain yang dapat memengaruhi variabel dependen. 

Metode utama yang digunakan dalam penelitian kausal adalah metode eksperimen 

atau percobaan, dimana efek manipulasi pada variabel dependen kemudian diukur 

untuk menyimpulkan hubungan sebab akibat.  

Adapun klasifikasi desain eksperimental meliputi praeksperimental 

(preexperiment), eksperimen sejati/sesungguhnya (true-experiment), eksperimen 

semu (quasi-experiment), atau statistik (statistical) (Gambar 3.3). Pada desain 

praeksperimental, peneliti tidak melakukan pengacakan (randomization) untuk 

mengendalikan faktor-faktor asing. Uji eksperimen dalam kategori ini meliputi one-

shot case study, one-group pretest-posttest design, dan static group. Lalu, pada 

eksperimen sesungguhnya (true-experiment), peneliti dapat secara acak 

menetapkan unit uji untuk kelompok eksperimen, serta dapat pula secara acak 

menetapkan perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen. Adapun yang 

termasuk dalam eksperimen sesungguhnya meliputi desain kelompok kontrol uji 

sebelum-sesudah (pretest-posttest control group design), desain kelompok kontrol 

sesudah saja (the posttest-only control group design), dan desain empat kelompok 

Solomon (Solomon four-group design). Selanjutnya adalah desain kuasi-

eksperimental, yang menerapkan bagian dari prosedur eksperimen sesungguhnya, 

tetapi tidak memiliki kontrol eksperimental secara penuh. Desain ini meliputi 

eksperimen seri waktu tunggal (time series) dan ganda (multiple time series). 

Kemudian pada desain statistik, peneliti dapat melakukan serangkaian percobaan 

dasar dengan memanfaatkan pengendalian secara statistik dan analisis variabel 

eksternal, namun tetap dapat menggunakan desain dasar praeksperimental, 

eksperimen sesunggunya, ataupun eksperimen semu. Berdasarkan karakteristik dan 

penggunaannya, desain statistik meliputi blok acak (randomized block), Latin 

square, dan faktorial. 
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Gambar 3.3 Klasifikasi Desain Penelitian Eksperimen 

Penelitian ini menggunakan desain statistik faktorial. Desain statistik jenis 

ini terdiri dari eksperimen sederhana yang memungkinkan dilakukannya 

pengendalian statistik dan analisis variabel eksternal. Akibatnya, beberapa 

percobaan dapat dilakukan secara bersamaan sehingga dipengaruhi oleh sumber 

invaliditas yang sama dengan desain dasar (Malhotra, 2010). 

Pada desain faktorial, manipulasi pada tingkatan perlakukan dalam masing-

masing faktor penyebab dilakukan untuk memberikan perbedaan perlakuan pada 

unit uji, sehingga masing-masing faktor penyebab harus memiliki setidaknya dua 

kondisi tingkatan perlakuan. Dua variabel independen (faktor penyebab) dalam 

penelitian ini memiliki masing-masing dua tingkatan perlakuan. Oleh karena itu, 

digunakan desain faktorial 2𝑘 untuk menciptakan interaksi antar faktor, dimana k 

adalah jumlah faktor penyebab. Desain faktorial 2 x 2 digunakan untuk dapat 

melakukan manipulasi dengan kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan sebagai 

faktor penyebab. Kondisi keuangan dibagi dalam dua tingkatan perlakuan yaitu 

kondisi yang berlebih dan kekurangan, sedangkan keterbatasan pilihan dibagi 

menjadi banyak dan sedikitnya pilihan (Tabel 3.3).  

Dari hasil survei pendahuluan yang dilakukan peneliti kepada 150 

responden, terdapat empat alasan responden enggan mengeluarkan biaya untuk 

berlangganan layanan video streaming. Pertama, karena terdapat alternatif layanan 
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lain yang tidak berbayar. Kedua adalah harga. Ketiga, karena proses yang rumit 

dalam menggunakan layanan (mengharuskan pengguna untuk melakukan 

registrasi). Terakhir adalah karena metode pembayaran yang rumit. Sejalan dengan 

hal itu, terdapat survei lain yang menyatakan bahwa konsumen di Indonesia sangat 

sensitif terhadap harga dan cenderung enggan mengeluarkan biaya lebih untuk 

berlangganan layanan OTT video, serta memiliki keterbatasan akses pada 

pembayaran (Brightcove, 2018; eMarketer, 2016). Konsumen cenderung 

memerhatikan keseimbangan antara pemasukan yang didapat dan pengeluaran 

karena uang dianggap sebagai sumber daya dalam tingkat individual (Kenton, 

2018).  

Oleh sebab itu, uang dipilih untuk objek manipulasi dalam eksperimen 

sebagai cerminan dari variabel kondisi keuangan. Sedangkan, pada manipulasi 

variabel keterbatasan pilihan, jumlah pilihan metode pembayaran dalam layanan 

sebagai manipulasi dari variabel. Hal ini dikarenakan kemudahan melakukan 

pembayaran menjadi nilai tersendiri bagi konsumen dalam menikmati layanan dari 

distributor konten video online berbasis langganan (Pasopati, 2016). 

Tabel 3.3  Desain Faktorial Manipulasi 

Kondisi Keuangan Keterbatasan Pilihan 
 Banyak Pilihan Sedikit Pilihan 

Berlebih Berelebih & Banyak Berlebih & Sedikit 

Kekurangan Kekurangan & Banyak Kekurangan & Sedikit 

Manipulasi dilakukan dengan menyajikan sebuah layanan OTT video dan 

situs web streaming ilegal yang bersifat fiktif untuk menghindari adanya 

familiaritas baik dari segi tampilan, merek, atau alamat situs. Skenario diciptakan 

untuk mendukung dan memberi penekanan pada kondisi eksperimen dengan 

menampilkan asumsi serta alur cerita. Asumsi pada skenario menyampaikan bahwa 

responden belum pernah berlangganan layanan OTT video sebelumnya. Setelah itu 

dilanjutkan pada cerita skenario yang menyisipkan pernyataan manipulasi dari 

masing-masing variabel penelitian. 

Pada kondisi keuangan yang kekurangan, jumlah uang yang dimiliki 

digunakan sebagai pernyataan dengan penekanan pada kalimat “tidak memiliki 

uang tersisa”, sedangkan untuk kondisi keuangan yang berlebih akan ditekankan 

melalui pernyataan “memiliki uang berlebih”. Lalu, untuk kondisi banyak pilihan 
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akan ditekankan melalui ilustrasi metode pembayaran dengan jumlah lebih dari 

satu, sedangkan untuk kondisi sedikit pilihan digunakan hanya satu metode 

pembayaran (Lampiran 1). Pernyataan manipulasi faktor pada skenario eksperimen 

ditujukan untuk menekankan kondisi konsumen yang seakan-akan benar terjadi, 

untuk melihat dampak yang dihasilkan. Alur skenario yang digunakan dalam 

penelitian ini dibagi menjadi empat, yaitu kondisi keuangan yang berlebih dengan 

pilihan kondisi keuangan yang kekurangan dengan pilihan, kondisi keuangan yang 

berlebih tanpa pilihan, dan kondisi keuangan yang kekurangan tanpa pilihan. 

3.3.5 Skala Pengukuran 

Data dalam penelitian didapatkan melalui penyebaran kuisioner yang diisi 

oleh responden (Lampiran 1). Jenis data sendiri dibedakan menjadi empat macam 

skala pengukuran, yakni nominal, ordinal, interval, dan rasio (Malhotra, 2010), 

sebagai bentuk dari persamaan presepsi responden terhadap respon dari pernyataan 

penelitian. Berikut adalah skala (Tabel 3.4). 

Tabel 3.4 Skala Pengukuran 

Bagian Jenis Skala Skala Keterangan 

Screening Skala Nominal 

Simple 

category scale 

Jenis yang digunakan menggunakan 

jawaban “iya” atau “tidak” 

Multiple choice 

Pilihan jawaban disediakan sesuai 

dengan kondisi yang dialami 

responden dari segi usia 

Demografi Skala Nominal 

Multiple 

choice, Single 

respons 

Pilihan jawaban disediakan sesuai 

dengan kondisi yang dialami 

responden dari segi demografi 

Usage Skala Nominal 

Multiple 

Choice, Single 

Response 

Pilihan jawaban disediakan sesuai 

dengan kondisi yang dialami 

responden dari segi penggunaan 

Skenario Skala Nominal 
Simple 

category scale 

Pilihan jawaban “iya” atau “tidak” 

untuk memastikan responden 

memahami instruksi pengisian 

Pemeriksaan 

Manipulasi 
Skala Interval 

Skala Semantic 

Differential 

Pengkuran skala bipolar yang 

tersusun pada garis kontinu dengan 

rentang nilai 1-7. Nilai 1 untuk sangat 

negatif pada skenario dan nilai 7 

untuk sangat positif. 

Inti Skala Interval 
Skala Semantic 

Differential 

Pengkuran skala bipolar yang 

tersusun pada satu garis kontinu 

dengan rentang nilai 1-7. Nilai 1 

untuk sifat sangat negatif dan nilai 7 

untuk sangat positif. 

Profil 

Responden 
Skala Nominal 

Pertanyaan 

Terbuka 

Merupakan pertanyaan terkait profil 

responden seperti email, nomor 

telepon, serta kritik dan saran. 
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3.3.6 Penyusunan Kuisioner 

Variabel yang ditetapkan kemudian diberikan indikator pengukuran yang 

dijabarkan dalam butir-butir pertanyaan maupun pernyataan formal untuk 

mendapatkan informasi dari responden. Rangkaian pertanyaan atau pernyataan ini 

disebut dengan kuisioner atau instrumen penelitian  (Malhotra, 2010). Tujuannya 

adalah sebagai bentuk terjemahan dari informasi yang dibutuhkan serta 

meminimalisir kesalahan dari informasi dalam penelitian. Walaupun studi 

eksperimen faktorial dilakukan sebagai metode penelitian, dukungan instrumen 

penelitian tetap dibutuhkan sebagai media yang menghubungkan peneliti dengan 

unit uji agar variabel dapat diukur. Kuisioner sendiri sering digunakan sebagai 

instrumen pengukuran pada penelitian psikologi atau perilaku pada manusia. Oleh 

sebab itu, instrumen penelitian ini disebarkan dalam bentuk kuisioner yang diisi 

oleh responden, sehingga data yang terkumpul dapat digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian. 

Untuk menciptakan kuisioner yang baik diperlukan beberapa tahap, dimulai 

dari penyusunan kuesioner, dilanjutkan dengan pelaksanaan pilot test untuk 

menyesuaikan dan memastikan instrumen penelitian dapat dimengerti, kemudian 

baru dilakukan penyebaran kuesioner yang sesungguhnya. Menurut Malhotra 

(2010), pengujian kuesioner sebaiknya dilakukan pada sampel penelitian berukuran 

kecil, yaitu kurang dari sama dengan 30 responden. Kuisioner penelitian ini akan 

dibagi menjadi empat kuisioner mewakili setiap perbedaan ilustrasi manipulasi. 

Masing-masing kuesioner dibagi menjadi empat bagian sesuai fungsinya masing-

masing (Tabel 3.5). 

Tabel 3.5  Penyusunan Kuesioner 

Bagian Keterangan 

Bagian Pertama 

Bagian screening yang meliputi pertanyaan terkait usia, pernyataan bahwa 

sudah pernah mengakses layanan streaming pada umumnya, & pernyataan 

bahwa belum pernah berlangganan layanan OTT video sebelumnya. 

Bagian Kedua 
Pertanyaan mengenai demografi dan usage responden yang berisi jenis 

kelamin, pendapatan, domisili, dan kekerapan menggunakan layanan. 

Bagian Ketiga 

Skenario manipulasi ditampilkan disertai dengan instruksi pengerjaan. 

Kemudian dilanjutkan pada pertanyaan pemeriksaan manipulasi, dan 

pertanyaan inti kuisioner terkait sikap konsumen, dan niat konsumen. 

Bagian Keempat 

Bagian ini merupakan bagian penutup yang berisikan data diri responden 

untuk keperluan pengundian hadiah atas partisipasi penelitian, kritik dan 

saran untuk penelitian, serta ucapan terima kasih peneliti.  
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3.3.7 Pemeriksaan Manipulasi 

Skenario eksperimen yang telah diciptakan perlu melalui pemeriksaan 

manipulasi (manipulation check) terlebih dulu untuk memastikan bahwa perlakuan 

yang diberikan dalam skenario sudah efektif dan tepat sasaran (Reinders et al., 

2008). Selain itu, pemeriksaan manipulasi juga berfungsi untuk meminimalisir 

kesalahan stimuli dalam eksperimen, serta mengontrol kondisi responden sesuai 

yang dikehendaki dengan membatasi asumsi melalui ilustrasi. 

Ilustrasi manipulasi diberikan setelah responden dinyatakan memenuhi 

kriteria, dan telah lebih dulu mengisi bagian usage atau pola perilaku konsumen 

terhadap penggunaan layanan. Setelah diberi ilustrasi, responden selanjutnya 

mengisi bagian pemeriksaan manipulasi terlebih dahulu sebelum melanjutkan diri 

mengisi pertanyaan inti terkait variabel penlitian sikap konsumen dan niat 

konsumen, sehingga jawaban pertanyaan dari indikator variabel ini berdasarkan 

pada kondisi yang telah dikehendaki peneliti. Artinya, responden penelitian 

merupakan unit uji dalam eksperimen ini. Kemudian, pemeriksaan manipulasi 

dilakukan dengan memberikan pertanyaan yang bersifat memastikan dan mengukur 

seberapa paham responden terhadap ilustrasi yang diberikan.  

Pada variabel kondisi keuangan, pemeriksaan manipulasi dilakukan untuk 

mengetahui apakah responden dapat membedakan sedang berada dalam kondisi 

keuangan yang berlebih atau kekurangan dengan mengadopsi pertanyaan milik 

Griskevicius et al., (2013). Sedangkan pemeriksaan manipulasi untuk variabel 

keterbatasan pilihan berfungsi untuk mengetahui apakah responden dapat 

membedakan kondisi dimana pilihan yang dimiliki terbatas (sedikit pilihan) dan 

tidak terbatas (banyak pilihan) dengan mengadopsi pertanyaan dari penelitian milik 

Reinders et al. (2008). Pemeriksaan ini disertai dengan pertanyaan yang memeriksa 

apakah responden telah memahami dan mengingat ilustrasi manipulasi sebelum 

melanjutkan pengisian kuisioner ke bagian selanjutnya, yaitu pertanyaan inti 

variabel penelitian. Bagian ini merupakan bagian tambahan singkat menggunakan 

pernyataan ya / tidak sebagai jawaban, dan tidak digunakan dalam analisis, namun 

hanya sebagai pengingat bagi responden untuk memahami ilustrasi dengan baik. 

Indikator pemeriksaan manipulasi untuk skenario eksperimen ditampilkan dalam 

tabel (Tabel 3.6). 
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Tabel 3.6  Pemeriksaan Manipulasi 

Variabel Manipulasi Indikator Pemeriksaan Pengukuran Pemeriksaan 

Kondisi Keuangan 

(X1) 

Berdasarkan skenario, 

seberapa banyak uang 

(sumber daya) yang Anda 

miliki? 

7 Point Bipolar - Semantic 

Differential Scale 

(Berlebih-Kekurangan) 

Berdasarkan skenario, 

seberapa banyak uang 

(sumber daya) yang Anda 

miliki untuk berlangganan 

layanan streaming? 

7 Point Bipolar - Semantic 

Differential Scale 

(Berlebih-Kekurangan) 

Keterbatasan Pilihan 

(X2) 

Berdasarkan skenario, 

seberapa banyak pilihan 

yang Anda miliki? 

7 Point Bipolar - Semantic 

Differential Scale 

(Ada-Tanpa Pilihan) 

Berdasarkan skenario, 

seberapa banyak pilihan 

yang disediakan? 

7 Point Bipolar - Semantic 

Differential Scale 

(Ada-Tanpa Pilihan) 

3.3.8 Definisi Operasional Variabel 

Sugiyono (2008) menjelaskan bahwa variabel penelitian merupakan atribut, 

sifat, dan nilai dari suatu objek atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu dalam 

sebuah penelitian. Variabel dalam penelitiaan ini meliputi variabel independen, dan 

dependen. Variabel independen atau faktor penyebab dalam penelitian ini meliputi 

kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan. Kedua faktor ini memiliki masing-

masing dua indikator manipulasi untuk dilakukan pemeriksaan yang telah 

dijelaskan sebelumnya. 

Sementara itu, variabel dependen atau faktor akibat meliputi sikap 

konsumen pada masing-masing layanan, yakni layanan OTT legal dan layanan 

streaming ilegal. Variabel sikap konsumen selanjutnya menjadi variabel 

independen untuk menguji pengaruh dari variabel sikap terhadap niat konsumen 

dalam menggunakan layanan. Penelitian ini menguji dua model pengaruh antara 

sikp dan niat konsumen pada layanan OTT legal dan layanan streaming ilegal. 

Variabel-variabel ini kemudian didukung oleh empat indikator pengukuran (pada 

variabel sikap) dan tiga indikator pengukuran (pada variabel niat) yang dijabarkan 

dalam instrument penelitian. Berikut adalah operasional variabel yang digunakan 

dalam penelitian ini (Tabel 3.7). 
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Tabel 3.7  Definisi Operasional Variabel 

Variabel Definisi Variabel Variabel Indikator Definisi Variabel Indikator 

Sikap 

Terhadap 

Layanan OTT 

Video 

(Y1) 

Kerangka pikiran konsumen yang 

melibatkan proses evaluasi karakteristik, 

sehingga dapat mempengaruhi tindakan, 

serta keputusan individu (Blackwell et al., 

2010) dalam penggunaan layanan OTT 

video.  

Y1.1 Persepsi kebaikan menggunakan layanan 

OTT video 

Responden merasa menggunakan layanan 

OTT video adalah hal yang baik (Reinders et 

al., 2008). 

Y1.2 Persepsi kenyamanan penggunaan 

layanan OTT video 

Penggunaan layanan OTT video mampu 

memberikan rasa nyaman pada responden  

(Reinders et al., 2008). 

Y1.3 Persepsi kebermanfaatan menggunakan 

layanan OTT video 

Penggunaan layanan OTT video mampu 

memberikan manfaat pada responden  

(Reinders et al., 2008). 

Y1.4 Persepsi keuntungan menggunakan 

layanan OTT video 

Penggunaan layanan OTT video mampu 

memberi keuntungan pada responden  

(Reinders et al., 2008). 

Sikap 

Terhadap 

Layanan 

Streaming 

Ilegal (Y2) 

Kerangka pikiran konsumen yang 

melibatkan proses evaluasi karakteristik, 

sehingga dapat mempengaruhi tindakan, 

serta keputusan individu (Blackwell et al., 

2010) dalam penggunaan layanan streaming 

ilegal. 

Y2.1 Persepsi kebaikan menggunakan layanan 

streaming ilegal 

Responden merasa menggunakan layanan 

streaming ilegal adalah hal yang baik 

(Reinders et al., 2008). 

Y2.2 Persepsi kenyamanan penggunaan 

layanan streaming ilegal 

Penggunaan layanan streaming ilegal mampu 

memberikan rasa nyaman pada responden  

(Reinders et al., 2008). 

Y2.3 Persepsi kebermanfaatan menggunakan 

layanan streaming ilegal 

Penggunaan layanan streaming ilegal mampu 

memberikan manfaat pada responden  

(Reinders et al., 2008). 

Y2.4 Persepsi keuntungan menggunakan 

layanan streaming ilegal 

Penggunaan layanan streaming ilegal mampu 

memberi keuntungan pada responden  

(Reinders et al., 2008). 
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Tabel 3.7 Definisi Operasional Variabel (Lanjutan) 

Variabel Definisi Variabel Indikator Definisi Variabel Indikator 

Niat 

Menggunakan 

OTT Video 

(Z1) 

Kemungkinan tindakan yang akan 

dilakukan konsumen untuk 

menggunakan layanan OTT Video 

di masa yang akan datang 

(Schiffman et al., 2008). 

Z1.1 Kemungkinan penggunaan layanan 

OTT video di masa depan 

Responden merasa pasti akan menggunakan layanan OTT 

video di masa depan (Reinders et al., 2008). 

Z1.2 Frekuensi penggunaan layanan OTT 

video di masa depan 

Responden akan sebanyak mungkin menggunakan layanan 

OTT video di masa depan (Liou et al., 2015). 

Z1.3 Kemungkinan merekomendasikan 

layanan OTT video 

Responden akan merekomendasikan layanan OTT video 

kepada orang lain (Liou et al., 2015). 

Niat 

Menggunakan 

Layanan 

Streaming 

Ilegal (Z2) 

Kemungkinan tindakan yang akan 

dilakukan konsumen untuk 

menggunakan layanan streaming 

ilegal di masa yang akan datang 

(Schiffman et al., 2008). 

Z2.1 Kemungkinan penggunaan layanan 

streaming ilegal di masa depan 

Responden merasa pasti akan menggunakan layanan 

streaming ilegal di masa depan (Reinders et al., 2008).  

Z1.2 Frekuensi penggunaan layanan 

streaming ilegal di masa depan 

Responden akan sebanyak mungkin menggunakan layanan 

streaming illegal di masa depan (Liou et al., 2015). 

Z1.3 Kemungkinan merekomendasikan 

layanan streaming ilegal 

Responden akan merekomendasikan layanan streaming 

illegal kepada orang lain (Liou et al., 2015). 
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3.4 Desain Sampling 

Unit uji pada penelitian eksperimen ini didapatkan melalui teknik 

pengambilan sampel. Dalam proses ini, dibutuhkan beberapa tahap diantaranya 

adalah menentukan sasaran populasi penelitian, memilih teknik pengambilan 

sampel yang sesuai dengan tujuan serta kondisi penelitian, serta menentukan jumlah 

ukuran sampel yang sesuai agar dapat merepresentasikan seluruh populasi 

penelitian (Malhotra, 2010). 

3.4.1 Populasi 

Menurut Sugiyono (2008), populasi merupakan wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek/subjek yang memiliki karakteristik atau memenuhi syarat tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti maupun berkaitan dengan penelitian. Populasi 

ditujukan untuk dipelajari sehingga menjadi sumber pengambilan sampel 

penelitian. Layanan online streaming sendiri dapat diakses oleh seluruh pengguna 

internet dan permasalahan penelitian difokuskan pada layanan streaming 

berlangganan. Oleh sebab itu, populasi pada penelitian ini adalah pengguna internet 

di Indonesia, yang pernah menggunakan layanan streaming secara umum, dan 

belum pernah berlangganan layanan OTT video legal sebelumnya. 

3.4.2 Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang terpilih untuk berpartisipasi 

dalam penelitian (Malhotra, 2010). Artinya, sampel penelitian merupakan jumlah 

tertentu yang diambil dari populasi untuk diuji, dan dipakai untuk membuat 

kesimpulan dari populasi. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

warga negara Indonesia yang menggunakan internet, pernah menggunakan layanan 

streaming secara umum, dan belum pernah berlangganan layanan OTT video 

sebelumnya. 

Berdasarkan literatur Rules of Thumb, jumlah sampel 30-500 adalah ukuran 

yang sesuai untuk sebagian besar penelitian (Sekaran & Bougie, 2016). Apabila 

sampel dibagi menjadi subsampel atau beberapa kategori, dibutuhkan setidaknya 

30 sampel untuk setiap kategori. Dalam penelitian ini, terdapat empat kelompok 

perlakuan yang berbeda, sehingga dibutuhkan setidaknya 30 sampel pada tiap 

kelompok atau 120 sampel secara keseluruhan. Namun, karena penelitian memiliki 

jangkauan yang luas, yaitu negara Indonesia, maka dibutuhkan penghitungan 
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jumlah sampel yang dapat mewakili keseluruhan dari jumlah populasi. Rumus milik 

Lemeshow, W, Klar, & Lwanga (1990) digunakan sebagai acuan dalam 

penghitungan ukuran sampel penelitian. Rumus ini diterapkan untuk menghitung 

jumlah minimum sampel karena populasi pada penelitian ini tidak diketahui 

jumlahnya secara pasti. 

Formula dari rumus ini memperbolehkan adanya rentang error antara 1, 5, 

dan 10 persen dalam penelitian. Untuk mendapatkan nilai error yang lebih kecil, 

maka responden penelitian harus semakin banyak. Pada penelitian ini, diketahui 

proporsi pengguna layanan streaming berlangganan sebesar 32 persen. Nilai 

proporsi ini didapatkan dari data jumlah pengguna layanan berlangganan oleh 

Statista (2019), yaitu sebanyak 45 juta jiwa, dengan dibandingkan pada jumlah 

keseluruhan pengguna internet di Indonesia sebesar 143 juta jiwa (APJII, 2017). 

Derajat kepercayaan yang dipilih adalah sebesar 95 persen dengan rentang 

kesalahan sebesar 5 persen. Berdasarkan rumus Lemeshow, perhitungan responden 

minimal penelitian adalah sebagai berikut : 

𝑛 =  
𝑍²𝑝(1−𝑝)

𝑑²
 

Keterangan :  𝑛 = Jumlah sampel minimal yang diperlukan 

  p  = Proporsi populasi yang akan dilihat 

  Z  = Nilai standar dari distribusi pada derajat kepercayaan tertentu  

d  = Margin of error 

Perhitungan :  𝑛 =  
𝑍2𝑝(1−𝑝)

𝑑2
 

  𝑛 =  
1,962(0,68)(0,32)

0,052
 

𝑛 =  334.372864 

𝑛 =  334 

Sampel minimal yang dibutuhkan penelitian adalah sebesar 334 unit uji 

dengan nilai error 5 persen agar dapat mewakili seluruh populasi yang telah 

ditentukan peneliti. Perhitungan ini telah memenuhi kaidah Rules of Thumb karena 

jumlah sampel berada pada kisaran rentang angka 30-500 dan memenuhi kriteria 

minimum sampel dalam penelitian yang memiliki beberapa kategori karena 

melebihi angka 120. 
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3.4.3 Teknik Sampling 

Pada penelitian ini, digunakan teknik nonprobability sampling karena tidak 

memberikan peluang yang sama kepada seluruh anggota populasi untuk dipilih 

menjadi sampel (Malhotra, 2010). Hal ini dikarenakan oleh jumlah populasi yang 

sangat besar, sehingga tidak seluruh populasi memiliki kesempatan untuk mengisi 

kuisioner dalam kurun waktu penelitian. Convenience sampling diterapkan dalam 

teknik pengambilan sampel untuk memudahkan peneliti mengumpulkan unit uji 

dalam populasi yang besar dan tersebar luas. Teknik ini merupakan desain 

pengambilan sampel non probabilitas dimana informasi atau data untuk penelitian 

dikumpulkan dari anggota populasi yang mudah diakses oleh peneliti (Sekaran & 

Bougie, 2016), sehingga pemilihan unit pengambilan sampel berdasarkan 

keputusan pribadi peneliti (Malhotra, 2010). 

3.5 Teknik Penyebaran Kuisioner 

Kuisioner berisi instrumen penelitian disebarkan secara online melalui 

tautan yang berisi alamat Google Formulir dan diisi langsung oleh responden (Self-

Administered Questionnaire) (Lampiran 1). Metode ini dipilih untuk mendapatkan 

responden dari populasi yang tersebar luas dan berjumlah besar secara efisien. 

Setiap responden hanya mengisi satu kuisioner, yang berarti mendapatkan satu 

skenario penelitian secara acak. Tautan kuisioner tersebut disebarkan melalui 

halaman situs maupun media sosial milik suatu komunitas yang sesuai dengan 

kriteria penelitian, sehingga responden didapatkan secara acak dan tepat sasaran. 

Untuk mengurangi bias pada penelitian akibat pengumpulan data, daerah 

penyebaran kuisioner dibagi menjadi tiga wilayah besar berdasarkan geografi 

Indonesia. Tiga wilayah tersebut meliputi Indonesia bagian barat (Jawa, dan 

Sumatra), Indonesia bagian tengah (Kalimantan, Sulawesi, Bali, dan Nusa), serta 

Indonesia bagian timur (Maluku dan Irian/Papua). Jumlah minimum sampel pada 

tiap wilayah berbeda-beda dikarenakan sebaran jumlah pengguna internet yang 

berbeda pula. Oleh sebab itu, berdasarkan perhitungan melalui proporsi pengguna 

internet pada tiap wilayah dari data APJII (2017), didapatkan pembagian jumlah 

minimum sampel yang ditampilkan dalam tabel (Tabel 3.8) 

Tabel 3.8 Pembagian Jumlah Minimum Sampel 

Wilayah Proporsi (%) Jumlah Minimum Sampel (responden) 

Barat 77,17 258 



44 
 

Tengah 20,33 68 

Timur 2,5 8 

Total 100% 334 

 

3.6 Teknik Pengolahan dan Analisis Data 

Hasil kuisioner yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan alat 

analisis statistik. Pada penelitian ini, data yang digunakan dalam analisis adalah 

data primer. Menurut Malhotra (2010), data yang diperoleh dari sampel penelitian 

harus dianalisis agar dapat memberikan informasi yang terukur agar bisa menjawab 

permasalahan penelitian. Oleh karena itu, diperlukan pemilihan alat analisis data 

yang tepat disesuaikan dengan kebutuhan hasil penelitian. Teknik pengolahan dan 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut.  

3.6.1 Analisis Deskriptif 

Menurut Sugiyono (2008), analisis deskriptif merupakan salah satu metode 

uji statistik yang dapat digunakan untuk melakukan analisis data dengan cara 

mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul pada penelitian. 

Hal ini menjadikan analisis deskriptif sebagai hal pertama yang perlu dilakukan, 

dengan merangkum sekumpulan data yang telah didapat kedalam bentuk yang lebih 

informatif sehingga mudah dibaca, dan dipahami sehingga lebih cepat dalam 

memberikan informasi. Biasanya analisis deskriptif disajikan dalam bentuk tabel, 

grafik, nilai pemusatan, hingga nilai penyebaran. Tujuannya adalah untuk menilai 

karakteristik dari data pada variabel dalam penelitian agar lebih mudah dalam 

melakukan analisis. Dalam penelitian ini, analisis statistik deskriptif yang 

digunakan adalah distribusi frekuensi dengan menggunakan software IBM SPSS 

25. 

3.6.1.1 Distribusi Frekuensi  

Menurut Malhotra (2010), analisis distribusi frekuensi dilakukan dengan 

tujuan untuk menghitung jumlah respon yang terkait dengan nilai-nilai berbeda dari 

satu variabel dan ditampilkan dalam suatu persentase. Terdapat beberapa alat 

statistik yang berhubungan dengan analisis ini, diantaranya untuk melihat ukuran 

lokasi (measures of location) dan melihat ukuran keberagaman (measures of 

variability). Pada penelitian ini, distribusi frekuensi yang digunakan terdiri dari 

rata-rata (mean), nilai tengah (median), jumlah (sum), standard error, simpangan 
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baku (standard deviation), serta varian (variance). Adapun penjelasan masing-

masing kategori tersebut disajikan dalam tabel (Tabel 3.9). 

Tabel 3.9  Analisis Distribusi Frekuensi 

Distribusi 

Frekuensi 
Jenis Statistik Definisi Tujuan 

Measures of 

Location  

Mean 

Total nilai dari jumlah 

keseluruhan data yang 

dibagi dengan dengan 

jumlah sampel 

Mendapatkan nilai rata-rata 

dari sebaran data dalam 

setiap indikator variabel 

penelitian 

Median 

Nilai tengah dari 

sekelompok data yang telah 

diurutkan sesuai nilainya  

Sebagai ukuran dari pusat 

data pada data responden  

Sum 

Hasil dari penjumlahan 

seluruh data dalam 

penelitian 

Mengetahui total data atau 

jumlah data yang digunakan 

pada penelitian  

Standard Error 

Hasil nilai keakuratan 

statistik pada suatu 

perkiraan  

Menunjukkan kesesuaian 

sampel dalam mewakili 

populasi yang diteliti  

Measure of 

Variability  

Standard 

Deviation 

Nilai yang mencerminkan 

sifat pesebaran data 

(heterogen atau homogen) 

Menunjukkan tingkat 

variasi atau keseragaman 

data pada penelitian  

Variance 

Jumlah kuadrat semua 

deviasi pada nilai-nilai 

individual terhadap rata-

rata kelompok  

Menapilkan perbedaan 

antara mean dan nilai yang 

diamati  

 Skewness 

Ukuran ketidaksimetrisan 

atau kemiringan suatu 

distribusi data 

Menunjukkan grafik 

kecondongan normalitas 

data  

 Kurtosis 

Derajat keruncingan suatu 

distribusi yang diukur 

relatif terhadap distribusi 

normal  

Menunjukkan kerncingan 

bentuk kurva distribusi 

frekuensi 

Sumber : (Malhotra, 2010) 

3.6.2 Uji Asumsi 

Sebelum melakukan uji hipotesis, diperlukan adanya uji asumsi data secara 

kseluruhan serta uji asumsi yang merupakan bagian dari analisis statistik untuk 

menguji hipotesis, seperti analisis varians dan regresi linear. Tujuannya dilakukan 

uji ini adalah untuk memastikan bahwa data yang didapatkan layak digunakan 

untuk analisis statistik, sehingga persamaan yang didapatkan memiliki ketepatan 

atau keakuratan (Hair et al., 2013). Dalam penelitian ini, uji asumsi yang digunakan 

meliputi missing value, uji outlier, uji normalitas, uji linearitas, uji 

heteroskedastisitas, dan uji homogenitas. 

 

3.6.2.1 Missing Value 
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Uji ini merupakan uji pada data yang hilang atau tidak tersedia mengenai 

subjek penelitian pada variabel tertentu, sehingga data tidak dapat dianalisis (Hair 

et al., 2013). Apabila terjadi missing value, maka peneliti harus menentukan jenis 

missing value, menentukan jumlah banyaknya missing value, melihat keacakan 

proses missing value, dan menentukan solusi terbaik untuk mengatasi missing 

value. Lalu, cara untuk mengatasi missing value adalah melalui pendekatan listwise, 

pairwise, dan mean substitution. Peneliti dapat menghapus satu hingga dua data 

pada kasus atau variabel yang tidak ada jawabannya apabila terdapat missing value, 

dengan konsekuensi pengurangan pada ukuran sampel penelitian. Namun, 

penghapusan data tidak boleh dilakukan apabila jumlahnya melebihi 50 persen, 

karena diharuskan untuk melakukan konfirmasi ulang kepada responden. 

3.6.2.2 Uji Outliers 

Outliers merupakan kombinasi unik yang teridentifikasi sebagai sesuatu 

yang berbeda dalam sebuah penelitian (Hair et al., 2013). Akibatnya, uji outlier 

bertujuan untuk mengeliminasi data-data dengan nilai ekstrim yang jauh pada hasil 

pengamatan. Data yang bersifat outliers ini tidak akan digunakan dalam penelitian 

karena bisa menimbulkan kesalahan dalam interpretasi data. Namun, data ini 

bukanlah sebuah kesalahan, melainkan sebuah perbedaan. Tiga metode dapat 

dilakukan untuk mengidentifikasi adanya data yang outliers dalam sebuah 

penelitian, yakni univariate detection, bivariate detection, dan multivariate 

detection (Hair et al., 2013). Metode univariate detection merupakan metode yang 

digunakan dalam penelitian ini karena ditujukan untuk penelitian dengan sampel 

sebanyak lebih dari 80 unit, sehingga cocok untuk digunakan pada penelitian ini. 

Metode univariate detection memiliki nilai z-score ±4, sehingga apabila terdapat 

nilai z yang tidak sesuai menandakan bahwa terdapat outlier dalam data tersebut.  

3.6.2.3 Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan uji statistik yang digunakan untuk mengukur data 

penelitian demi mengetahui bahwa data tersebut terdistribusi dengan baik (Hair et 

al., 2013). Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan memanfaatkan nilai 

dari derajat kemiringan (skewness) dan derajat keruncingan (kurtosis). Selain itu, 

grafik Q-Q Plots digunakan untuk menguji normalitas dari data apabila variabel 



47 
 

independen lebih dari satu. Sedangkan, P-P Plots digunakan untuk menguji 

normalitas apabila variabel independen tidak lebih dari satu. 

3.6.2.4 Uji Linearitas 

Uji linearitas merupakan uji asumsi yang digunakan untuk mengetahui 

hubungan antara variabel dependen dan variabel independen dalam sebuah 

penelitian. Uji ini dilakukan sebagai syarat sebelum meakukan analisis korelasi atau 

regresi linear. Untuk menguji linearitas, salah satu uji yang dapat dilakukan adalah 

dengan mengidentifikai pola nonlinear dalam data melalui scatter plot. Apabila 

tingkat linearitas data yang didapatkan semakin tinggi, maka korelasi antar variabel 

dependen dan independen juga semakin tinggi. 

3.6.2.5 Uji Heteroskedastisitas 

Menurut Ghozali (2016), model regresi yang baik adalah model yang tidak 

terjadi heteroskedastisitas. Heteroskedasitas merupakan salah satu faktor yang 

menyebabakan model regresi linear sederhana menjadi tidak efisien atau akurat 

karena data membentuk suatu pola tertentu (bergelombang, melebar). Grafik scatter 

plot digunakan untuk mendeteksi adanya heteroskedasitas. Apabila tidak ada pola 

yang jelas pada grafik scatter plot, serta titik menyebar di atas dan di bawah angka 

0 pada sumbu Y, maka tidak terjadi heteroskedastisitas. 

3.6.2.6 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan bagian dari uji asumsi untuk analisis yang 

bersifat komparatif sebeperti analisis varians. Karena memiliki tujuan untuk 

membandingkan data antar kelompok, maka data yang digunakan dalam analisis 

varians harus bersifat homogen atau berasal dari populasi yang sama (Malhotra, 

2010). Data yang homogen ditandai dengan nilai varians yang sama atau minimal 

tidak jauh berbeda antara satu dengan lainnya. 

3.6.3 Uji Reliabilitas dan Validitas 

Uji validitas dan reliabilitas diperlukan untuk mengetahui tingkat 

keakuratan variabel indikator yang dimiliki dalam penelitian. Variabel indikator 

yang baik akan menjadi alat ukur variabel komposit yang akurat, sehingga data 

yang dimiliki akan menghasilkan hasil analisis yang akurat pula. Indikator maupun 

variabel yang tidak sesuai, dapat dihapus dari analisis statistik sehingga tidak 

mengganggu keakuratan variabel yang lainnya.  
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3.6.3.1 Uji Reliabilitas 

Uji realibilitas diperlukan untuk menguji sejauh mana pengukuran atau 

pertanyaan dalam kuesioner akan konsisten terhadap variabelnya jika pengukuran 

dilakukan berulang kali. Menurut (Malhotra, 2010), uji reliabilitas bertujuan untuk 

mengukur keandalan pengukuran ketika responden dalam cakupan skala dan 

kondisi yang sama, namun pada waktu yang berbeda (Malhotra, 2010). Dalam 

pengujian realibilitas, peneliti dapat menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha 

pada rentang 0-1. Tetapi, pertanyaan dalam kuesioner akan dianggap reliable dan 

konsisten terhadap variabelnya ketika uji Cronbach’s Alpha menunjukkan angka 

lebih besar dan sama dengan 0,6 (Malhotra, 2010). Semakin nilai tersebut 

mendekati 1, maka konsistensi reliabilitas pertanyaan yang diukur juga semakin 

baik. 

3.6.3.2 Uji Validitas  

Suatu indikator yang mengukur variabel perlu diuji ketepatannya, sehingga 

data yang didapatkan bisa dianggap valid untuk kemudian diolah pada analisis 

selanjutnya. Menurut Malhotra (2010), uji validitas merupakan suatu pengujian 

yang menggunakan analisis faktor berdasarkan masing-masing variabel pada 

penelitian. Penelitian ini menggunakan uji Pearson Product Moment dengan 

melihat nilai r hitung, yaitu nilai korelasi Pearson dan dibandingkan dengan nilai r 

tabel. Uji ini dapat membuktikan ketepatan indikator yang digunakan dalam 

penelitian dengan syarat bahwa nilai r hitung harus lebih besar dibandingkan r tabel. 

Apabila hasil nilai tidak memenuhi syarat, indikator pada variabel tersebut 

dianggap bukan pengukuran yang tepat. 

3.6.4 Uji Hipotesis 

Analisis varians dan regresi linear sederhana digunakan untuk menguji 

hipotesis pada penelitian. Uji hipotesis dijalankan dengan memisahkan model 

penelitian agar memudahkan penghitungan, dan tidak menimbulkan persepsi bias 

pada pembaca. Analisis variasn atau ANOVA digunakan untuk menguji 

keberhasilan manipulasi eksperimen serta melihat perbedaan pada tiap kelompok 

eksperimen demi menguji hipotesis penelitian H1a, H1b, H2a, dan H2b. Kemudian 

analisis regresi linear sederhana digunakan untuk menguji model pada hipotesis 

H3a dan H3b. 
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3.5.4.1 Analisis Varians (ANOVA) 

Uji hipotesis yang umum digunakan untuk penelitian eksperimen adalah 

analisis varian (ANOVA). Analisis varian atau ANOVA merupakan teknik analisis 

statistik yang digunakan untuk melihat perbedaan pada dua atau lebih kelompok 

penelitian yang berasal dari populasi yang sama (Malhotra, 2010).  Analisis ini 

terbagi menjadi dua kategori yaitu analisis varian one-way dan N-way. Analisis 

varian one-way merupakan jenis analisis yang menguji ekualitas dari rata-rata 

populasi dengan hanya satu faktor. Sedangkan analisis N-way merupakan teknik 

analisis untuk menguji rata-rata populasi yang diklasifikasikan, dimana terdapat 

dua atau lebih faktor yang terlibat (Malhotra, 2010). Kedua jenis analisis ini 

digunakan dalam penelitian ini. 

Dalam bentuk yang paling sederhana, ANOVA menyediakan uji statistik 

untuk melihat perbedaan rata-rata dari beberapa kelompok yang ada. Apabila nilai 

rata-rata yang dibandingkan sama, maka tidak ada perbedaan efek dari intervensi 

yang dilakukan dalam eksperimen. Namun, bila terjadi perbedaan efek dari 

intervensi penelitian, nilai rata-rata akan berbeda. Selain itu, variabel independen 

harus berskala data kategorik dan variabel terikat berskala data kuantitatif/numerik 

(interval atau rasio). Oleh karena itu, pengujian hipotesis dari ANOVA secara 

statistik adalah sebagai berikut : 

H0: μ1 = μ2 = μ3 = … = μn 

H1: μ1 ≠ μ2 ≠ μ3 ≠ … ≠ μn 

Keterangan : 

μ = rata-rata 

μn = rata-rata n kelompok 

Pertama, metode one-way ANOVA digunakan dalam penelitian ini untuk 

memastikan bahwa konsumen mampu membedakan skenario manipulasi yang telah 

diciptakan atau untuk melakukan pemeriksaan manipulasi. Responden dianggap 

mampu membedakan skenario manipulasi yang telah diciptakan apabila memiliki 

perbedaan rata-rata, namun masih dinyatakan bahwa berasal dari populasi yang 

sama (homogen). Uji ini dilakukan dua kali untuk melihat respon kelompok pada 

dua faktor, yaitu kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan. Skala kategorik pada 

uji ANOVA ini adalah ‘berlebih’ dan ‘kekurangan’, serta ‘banyak’ dan ‘sedikit’ 
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pilihan. Adapun hipotesis untuk uji one-way ANOVA untuk melihat perbedaan 

respon pada skenario manipulasi ditampilkan dalam tabel (Tabel 3.10). 

Tabel 3.10 Hipotesis Uji Analisis Varian Manipulasi Eksperimen 

Hipotesis Keterangan 

H0X1 
Tidak ada perbedaan antar kelompok ‘berlebih’ dan ‘kurang’ terhadap skenario 

manipulasi kondisi keuangan. 

H1X1 
Terdapat perbedaan antar kelompok ‘berlebih’ dan ‘kurang’ terhadap skenario 

manipulasi kondisi keuangan. 

H0X2 
Tidak ada perbedaan antar kelompok ‘banyak’ dan ‘sedikit’ terhadap skenario 

manipulasi keterbatasan pilihan. 

H1X2 
Terdapat perbedaan antar kelompok ‘banyak’ dan ‘sedikit’ terhadap skenario 

manipulasi kondisi keuangan. 

Metode two-way ANOVA digunakan untuk melakukan uji hipotesis H1a, 

H1b, H2a, dan H2b. Hipotesis ini diuji dengan melakukan interaksi pada dua faktor 

yaitu kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan terhadap sikap konsumen pada 

masing-masing layanan. Oleh karena itu, uji ini dilakukan dua kali, karena memiliki 

dua objek amatan yang berbeda. Berikut ini merupakan model penelitian uji two-

way ANOVA pada layanan legal (Gambar 3.4). 

 

Gambar 3.4  Model Penelitian Uji Two-Way ANOVA Layanan Legal 

Hipotesis two-way ANOVA untuk melihat perbedaan respon pada skenario 

manipulasi layanan OTT legal ditampilkan dalam tabel (Tabel 3.11). 

Tabel 3.11 Hipotesis Analisis Varians pada Model Layanan OTT Video 

Hipotesis Keterangan 

H0X1 
Tidak terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori kondisi keuangan. 

terhadap sikap konsumen pada layanan OTT video legal. 

H1X1 
Terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori kondisi keuangan. terhadap 

sikap konsumen pada layanan OTT video legal. 

H0X2 
Tidak terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori keterbatasan pilihan 

terhadap sikap konsumen pada layanan OTT video legal. 

H1X2 
Terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori keterbatasan pilihan terhadap 

sikap konsumen pada layanan OTT video legal. 

 

Kondisi Keuangan 

(X1) 

Keterbatasan Pilihan 

(X2) 

Sikap Konsumen Terhadap 

Layanan OTT Video 

(Y1) 

Y2 Y3 Y4 Y1 
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Uji ini juga dilakukan pada model layanan streaming ilegal. Berikut ini 

merupakan model uji two-way ANOVA pada layanan ilegal (Gambar 3.5). 

 

Gambar 3.5 Model Penelitian Uji Two-Way ANOVA Layanan Ilegal 

Model tersebut kemudian dinyatakan dalam hipotesis uji statistik. Hipotesis 

two-way ANOVA untuk melihat perbedaan respon pada skenario manipulasi 

layanan streaming ilegal ditampilkan dalam tabel (Tabel 3.12). 

Tabel 3.12 Hipotesis Analisis Varians pada Model Layanan Streaming Ilegal 

Hipotesis Keterangan 

H0X1 
Tidak terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori kondisi keuangan. 

terhadap sikap konsumen pada layanan streaming ilegal. 

H1X1 
Terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori kondisi keuangan. terhadap 

sikap konsumen pada layanan streaming ilegal. 

H0X2 
Tidak terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori kondisi keuangan. 

terhadap sikap konsumen pada layanan streaming ilegal. 

H0X2 
Terdapat perbedaan antara kelompok dalam kategori keterbatasan pilihan terhadap 

sikap konsumen pada layanan streaming ilegal. 

Hipotesis statistik ANOVA digunakan untuk melihat adanya perbedaan 

pada tiap kelompok yang ada. Sedangkan, untuk menguji hipotesis penelitian, 

dilakukan dengan membandingkan nilai rata-rata antar kelompok untuk melihat 

manakah rata-rata paling besar, sehingga diketahui kelompok manakah yang 

memiliki nilai rata-rata sikap lebih tinggi pada masing-masing layanan.  

3.5.4.2 Analisis Regresi Linear 

Analisis regresi merupakan alat statistik yang dapat digunakan untuk 

menganalisis hubungan antara variabel dependen dan satu atau lebih variabel 

independen (Malhotra, 2010). Dalam analisis regresi, terdapat dua jenis analisis 

yaitu regresi linear sederhana dan regresi linear berganda. Pada penelitian ini 

digunakan regresi linear sederhana. Adapun persamaan yang ada pada analisis 

regresi sederhana adalah sebagai berikut. 

Y1 

Kondisi Keuangan 

(X1) 

Keterbatasan Pilihan 

(X2) 

Sikap Konsumen Terhadap 

Layanan Streaming Ilegal 

(Y2) 

Y1 Y2 Y3 
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𝑌 = 𝑎 + 𝑏𝑋 

Keterangan: 

b = koefisien prediktor variabel sikap konsumen (X) 

a = bilangan konstan 

Analisis regresi linear sederhana digunakan untuk menguji hubungan antara 

variabel, utamanya pada variabel sikap konsumen terhadap perilaku konsumen 

pada layanan streaming. Analisis ini dilakukan terpisah menjadi dua model 

penelitian berbeda, yaitu model layanan legal dan model layanan ilegal. Hal ini 

menyebabkan variabel sikap konsumen memiliki dua peran, yakni sebagai variabel 

dependen pada uji ANOVA, dan sebagai variabel independen pada regresi linear 

sederhana. Untuk itu peneliti mengusulkan gambar model analisis regresi pada uji 

hipotesis sikap dan niat konsumen terhadap penggunaan layanan OTT video legal. 

Model sikap dan niat konsumen pada layanan OTT legal dinyatakan dalam 

hipotesis H3a (Gambar 3.6).  

 

Gambar 3.6  Model Penelitian Regresi Sederhana Layanan Legal 

  

Gambar 3.7 Model Penelitian Regresi Sederhana Layanan Ilegal 

 Model sikap dan niat konsumen pada layanan streaming ilegal yang 

dinyatakan dalam hipotesis H3b (Gambar 3.7). Kedua model ini dipisahkan karena 

peneliti tidak mengukur korelasi hubungan antara satu dengan lainnya. Tetapi, 

proses analisis yang dilakukan tetap sama antara model layanan legal dan ilegal. 
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BAB IV 

ANALISIS DAN DISKUSI 

 

Bab ini menjelaskan proses analisis dan diskusi dari penelitian yang 

dilakukan. Proses tersebut meliputi pengumpulan data dari sampel penelitian, dan 

pengolahan data beserta analisis yang dilakukan sesuai dengan metode penelitian. 

Pada bagian akhir, dibahas juga implikasi manajerial dari hasil analisis penelitian 

yang telah dilakukan. 

4.1 Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data dilakukan pada bulan Mei – Juli 2019 dengan 

menyebarkan kuisioner secara online melalui satu tautan bit.ly/StreamingFilm yang 

terhubung kepada empat kuisioner penelitian, namun secara otomatis mampu 

menyajikan satu kuisioner secara acak kepada satu responden. Terdapat empat 

kuisioner yang masing-masing berisikan pertanyaan penelitian yang sama, namun 

memiliki ilustrasi manipulasi yang berbeda. Keempat ilustrasi tersebut antara lain 

adalah manipulasi kondisi keuangan berlebih dengan banyak pilihan metode 

pembayaran, kondisi keuangan berlebih dengan sedikit pilihan metode 

pembayaran, kondisi keuangan kurang dengan banyak pilihan metode pembayaran, 

dan kondisi keuangan kurang dengan sedikit pilihan metode pembayaran. 

Penyebaran kuisioner online dilakukan melalui layanan iklan milik 

Facebook yang dikenal dengan Facebook Ads Manager (Lampiran 4). Layanan ini 

mampu menyebarkan iklan dengan terhubung kepada dua media sosial yaitu 

Facebook dan Instagram (Lampiran 3). Iklan yang disebarkan berbentuk gambar 

berupa digital banner yang secara otomatis muncul dalam fitur yang dimiliki oleh 

kedua media sosial tersebut (Lampiran 2), dan dapat dihubungkan secara langsung 

menuju tautan berisi kuisioner penelitian. Tujuan penggunaan layanan ini adalah 

untuk memudahkan penyebaran kuisioner ke seluruh Indonesia secara random atau 

acak, memudahkan pendataan kuisioner yang tersebar, serta memudahkan 

penentuan target sampling melalui logaritma sistem dari Facebook dan Instagram 

sehingga meminimalisir kemungkinan adanya bias dari peneliti akibat pilihan 

pribadi atau subjektif. Target audience dari iklan yang disebarkan meliputi 

pengguna dengan minat pada aktivitas streaming video pada khususnya untuk 
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memenuhi kriteria responden yang pernah melakukan aktivitas streaming video. 

Target audience ditentukan dengan menggunakan kata kunci pilihan yang 

disediakan oleh Ads Manager seperti ‘streaming video’, ‘streaming film’, dan 

‘movies’, dengan batas usia 13-65 tahun baik pada pria maupun wanita. 

Sebelum penyebaran secara online, telah dilakukan pilot test kepada 30 

responden berbeda di masing-masing kuisioner, sehingga dihasilkan perbaikan 

pada keseluruhan instrumen penelitian baik dari pemilihan tata bahasa, item 

pertanyaan, maupun ilustrasi dari manipulasi yang diberikan peneliti. Pada akhir 

penelitian, dilakukan pengundian hadiah berupa Tokopedia Gift Card senilai Rp 

25.000,- untuk sepuluh orang responden yang beruntung. Namun hadiah tidak 

ditampilkan secara langsung pada digital banner yang dipasang sebagai iklan, 

namun hanya pada keterangan dalam kuisioner, dengan tujuan agar meminimalisir 

adanya pengaruh dari hadiah yang diberikan terhadap pengisian kuisioner, namun 

tetap memotivasi responden untuk menyelesaikan kuisioner hingga akhir. 

Proses pengumpulan data ini memeroleh hasil total sebanyak 456 

responden, dengan data valid sebanyak 335 responden atau sebesar 73 persen. 

Jumlah ini telah memenuhi kriteria minimum sampel berdasarkan rumus 

Lemeshow, yaitu sebanyak 334 responden, serta memenuhi kriteria minimum 

sampel pada tiap wilayah perwakilan di Indonesia yaitu wilayah bagian barat 

(Sumatera dan Jawa), wilayah bagian timur tengah (Sulawesi, Kalimantan, Bali, 

Nusa), serta wilayah bagian timur (Maluku dan Papua) (Tabel 4.1). 

Tabel 4.1 Jumlah Responden Penelitian 

Wilayah Jumlah Responden Persentase (%) 

Barat 258 77.01 

Tengah 69 20.60 

Timur 8 2.39 

Total 335 100 

Data dari 121 responden yang tersisa atau 27 persen yang tidak valid 

disebabkan karena responden tersebut tidak lolos pada seleksi kriteria, sehingga 

data tidak digunakan dalam analisis statistik penelitian. Data yang terkumpul terdiri 

dari empat kuisioner berbeda sesuai dengan kelompok perlakuannya masing-

masing. Adapun data jumlah responden setiap kelompok perilaku eksperimen 

ditampilkan dalam tabel (Tabel 4.2). 
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Tabel 4.2 Jumlah Responden Kelompok Uji 

Kelompok Jumlah 

Berlebih 
Banyak 87 166 

Sedikit 79 

Kekurangan 
Banyak 95 169 

Sedikit 74 

Total 335 335 

Nilai response rates dari penelitian ini adalah 24,99 persen (Tabel 4.3Tabel 

4.3). Nilai ini didapatkan dengan menghitung persentasi pembagian dari total post 

engagement iklan Facebook Ads sebagai total kuisioner yang di sebarkan dan 

diketahui secara nyata, serta jumlah unique link clicks yang diasumsikan sebagai 

jumlah kuisioner yang kembali. 

Tabel 4.3 Data Facebook Ads Manager 

Jenis Data Respon Jumlah Response Rate (%) 

Post Engagement 1897 
24,99 

Unique Link Clicks 474 

Kendala dan keterbatasan dialami oleh peneliti selama proses ini. Tahap 

pilot test memakan waktu yang cukup lama karena jumlah kuisioner yang cukup 

banyak untuk diuji, serta adanya tes pada ilustrasi manipulasi yang diberikan 

kepada responden. Banyak responden yang tidak memahami konsep eksperimen ini 

sehingga merasa ada kejanggalan dalam kuisioner karena berbeda dengan 

kebanyakan kuisioner yang sering dikerjakan, sehingga penjelasan mengenai 

instruksi pengerjaan kuisioner menjadi hal yang sangat penting untuk ditampilkan 

secara jelas dan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh responden pada 

semua kalangan umur dan jenis kelamin. Kendala lain dirasakan dalam penggunaan 

layanan iklan milik Facebook Ads Manager karena proses iklan dilakukan secara 

manual, sehingga peneliti merasa kesulitan untuk mengoperasikan fitur pada situs 

tersebut. 

Proses iklan juga sempat terhambat karena akun milik peneliti terdeteksi 

melakukan pelanggaran pada aturan beriklan, sehingga akun tidak dapat diakses 

sementara waktu (disable account) dan iklan tidak ditampilkan lagi. Hal ini terjadi 

karena sistem pemeriksaan Facebook yang cukup ketat. Rupanya hal ini memang 

kerap terjadi pada pengguna Ads Manager, dan memerlukan waktu beberapa hari 

untuk mengembalikan akun tersebut dengan menghubungi kontak bantuan milik 

Facebook. Hal-hal yang dijelaskan ini berakibat pada keterbatasan waktu 
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penelitian, sehingga proses pengumpulan data memakan waktu yang cukup lama. 

Penghitungan response rate secara melalui penyebaran kuisioner secara online juga 

menjadi kesulitan tersendiri karena peneliti tidak memiliki kontrol teknis terhadap 

sebaran kuisioner, serta data yang didapatkan dari layanan iklan merupakan data 

asumsi yang dihitung berdasar sampel statistik dan logaritma sistem. Oleh karena 

itu, asumsi nilai response rate dihitung dengan menggunakan data yang dianggap 

paling mendekati kenyataan. 

4.2 Analisis Deskriptif 

Data yang telah terkumpul dianalisis menggunakan software Ms. Excel dan 

SPSS 25. Analisis secara deskriptif dilakukan untuk menjelaskan profil responden 

berupa demografi dan penggunaan layanan streaming video pada umumnya. 

Analisis ini digunakan untuk mengetahui pola konsumen layanan streaming video. 

4.2.1 Analisis Demografi 

Analisis demografi dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui profil 

responden yang terlibat dalam penelitian, diantaranya dengan data demografi 

berupa usia, jenis kelamin, pekerjaan, domisili saat ini, dan rata-rata pendapatan 

(Tabel 4.4). Berikut ini adalah data responden secara keseluruhan. 

Tabel 4.4 Demografi Responden 

Demografi Responden Jumlah Responden Persentase (%) 

Jenis Kelamin   

Laki-laki 144 42,99 

Perempuan 191 57,01 

Total 335 100 

Usia   

<17 31 9,25 

17-22 208 62,09 

23-28 81 24,18 

29-34 12 3,58 

35-40 2 0,60 

>40 1 0,30 

Total 335 100 

Pendidikan Terakhir  

Sekolah Dasar (SD)/Sederajat 1 0,30 

Sekolah Menengah Pertama (SMP/SLTP)/Sederajat 14 4,18 

Sekolah Menengah Atas (SMA)/Sederajat 173 51,64 

Diploma 20 5,97 

Sarjana 118 35,22 

Pascasarjana 9 2,69 

Total 335 100 
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Tabel 4.4 Demografi Responden (Lanjutan) 

Demografi responden Jumlah Responden Persentase (%) 

Status Pekerjaan  

Pelajar/Mahasiswa 224 66.87 

Pengajar/Guru/Dosen 6 1.79 

PNS/ASN 11 3.28 

TNI/Polisi 1 0.30 

Pegawai Swasta 51 15.22 

Wirausaha 25 7.46 

Ibu Rumah Tangga 3 0.90 

Lainnya 14 4.18 

Total 335 100 

Domisili   

Sumatera 72 21,49 

Jawa 186 55.52 

Kalimantan 22 6.57 

Sulawesi 23 6.87 

Nusa, Bali 24 7.16 

Papua, Maluku 8 2.39 

Total 335 100 

Rata-rata Pendapatan Per Bulan 

<Rp 1.000.000 159 47.46 

Rp 1.000.000 - Rp 5.000.000 133 39.70 

Rp 5.000.001 - Rp 10.000.000 30 8.96 

Rp 10.000.001 - Rp 15.000.000 8 2.39 

> Rp 15.000.000 5 1.49 

Total 335 100 

4.2.1.1 Jenis Kelamin 

Responden kuisioner memiliki proporsi yang tidak terlalu berbeda, namun 

tetap didominasi oleh wanita, dengan jumlah sebesar 57,01 persen, dan pria sebesar 

42,99 persen (Gambar 4.1). Hal ini dikarenakan layanan streaming umumnya 

memiliki konten yang bervariasi sehingga dapat dinikmati oleh semua kalangan 

baik pria maupun wanita. Sedangkan dominasi wanita, bisa disebabkan oleh adanya 

tren tayangan serial televisi Korea yang kini sangat digemari wanita. 

 
Gambar 4.1 Diagram Jenis Kelamin Responden 

Pria, 144, 

42.99%

Wanita, 191, 
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4.2.1.2 Usia 

Responden terbanyak berada dalam golongan usia 17-22 tahun yaitu sebesar 

62,09 persen dari keseluruhan responden (Gambar 4.2). Posisi berikutnya berada 

pada kelompok usia 23-28 tahun yaitu sebanyak 24,18 persen, dilanjutkan oleh usia 

di bawah 17 tahun sebanyak 9,25 persen, lalu kelompok usia 29-34 tahun sebesar 

3,58 persen, kelompok usia 35-40 sebesar 0,6 persen, dan sisanya adalah responden 

berusia di atas 40 tahun tahun sebanyak 0,3 (Gambar 4.2).  

 
Gambar 4.2 Usia Responden 

Hasil ini sesuai dengan data milik APJII (2017) yang menyebutkan bahwa 

pengguna aktif internet berasal dari golongan usia 19-34 tahun, sehingga mayoritas 

responden dalam penelitian bisa dianggap mewakili sampel untuk kelompok umur 

dewasa muda. Hal ini dapat terjadi karena frekuensi paparan teknologi yang 

berbeda pada tiap generasi, sehingga baik penggunaan internet, pengisian kuisioner 

secara online, serta pengguna layanan streaming pun jumlahnya akan mengikuti 

proporsi yang ada di suatu wilayah atau negara seperti di Indonesia ini. Hal ini pula 

yang menyebabkan responden diatas usia 40 tahun sangat rendah, karena walaupun 

mereka pengguna aktif internet, namun seringkali tidak familiar dengan aktivitas 

streaming video, khususnya dalam konteks memiliki dorongan pribadi untuk 

menggunakan layanan streaming tersebut. Responden dengan umur yang semakin 

tua, mendapatkan lebih sedikit paparan teknologi, sehingga berakibat pada 

kurangnya kemampuan dalam memahami konteks dari instrumen penelitian. 
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4.2.1.3 Pendidikan Terakhir 

Pendidikan terakhir paling banyak berada pada kelompok responden 

Sekolah Menengah Atas (SMA) / Sederajat, yaitu sebanyak 51,64 persen dan diikuti 

oleh kelompok responden dengan pendidikan terakhir Sarjana, yaitu sebesar 35,22 

persen. Situasi ini sesuai dengan usia mayoritas responden yang berada pada 

kisaran 17-22 tahun dan status pekerjaan sebagai mahasiswa. Kemudian posisi 

selanjutnya adalah kelompok responden yang memiliki pendidikan terakhir 

Diploma dengan persentase sebesar 5,97 persen, Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) / Sederajat sebesar 4,18 persen, Pascasarjana sebesar 2,69 persen, Sekolah 

Dasar (SD) / Sederajat sebesar 0,3 persen (Gambar 4.3). 

 
Gambar 4.3 Pendidikan Terakhir Responden 

Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas pengguna layanan streaming adalah 

mereka yang sudah cukup umur, berpendidikan, serta memiliki lingkungan sosial 

yang luas. Biasanya para pelajar seringkali mengikuti tren yang sedang marak, serta 

melakukan kegiatan demi menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial. Menonton 

video secara online seringkali menjadi salah satu hal yang membantu mereka 

mengikuti pola pergaulan sosial, dan biaisanya karena konten video dapat menjadi 

bahan obrolan yang menarik serta pengisi waktu senggang yang menyenangkan. 

4.2.1.4 Status Pekerjaan 

 Berdasarkan hasil dari kuisioner, status pekerjaan tertinggi berada pada 

kelompok responden pelajar/mahasiswa yaitu dengan persentase sebesar 66,87 

persen, diikuti oleh pegawai swasta dengan persentase sebesar 15,22 persen, 
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status ini mendominasi karena merupakan kelompok responden yang memang lebih 

aktif dalam menggunakan internet, baik untuk membuka Facebook atau Instagram 

dan melakukan pengisian kuisioner ini maupun untuk melakukan aktivitas 

streaming video. Hal ini bisa dikarenakan oleh waktu dan tempat kerja yang lebih 

fleksibel, pengaruh lingkungan sosial, adanya keharusan untuk menggunakan 

sarana internet untuk bekerja, sehingga menimbulkan adanya dorongan pribadi 

untuk mencari sarana hiburan praktis akibat padatnya aktivitas dengan melakukan 

streaming video. 

 
Gambar 4.4 Status Pekerjaan Responden 

Adapun responden dengan status pekerjaan lainnya meliputi Pegawai 

Negeri Sipil atau Aparatur Sipil Negara dengan persentase sebesar 3,28 persen, ibu 

rumah tangga sebesar 0,9 persen, TNI/polisi sebesar 0,3 persen, dan lainnya 

meliputi freelancer dan sebagian lain yang belum berstatus apapun sebesar 4,18 

persen. Keadaan ini mencerminkan kondisi dari PNS/ASN, TNI/Polri, dan ibu 

rumah tangga bahwa lingkungan sehari-harinya memang tidak aktif dalam 

menggunakan internet, sehingga tidak terlalu gemar menjadikan internet atau 

aktivitas streaming video sebagai hiburan sehari-hari. Hal ini dapat disebabkan 

karena padatnya aktivitas, maupun karena sedikitnya aktivitas kerja yang 

memanfaatkan penggunaan media sosial. 
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pulau Sumatera yaitu sebanyak 21.49 persen, Bali dan Nusa sebanyak 7,16 persen, 

lalu Sulawesi sebanyak 6,87, Kalimantan sebanyak 6,57, serta Maluku dan Papua 

sebanyak 2,39 persen. Proporsi domisili responden sesuai dengan proporsi data 

sampel pengguna internet dari APJII (2017) yang mengurutkan mayoritas pengguna 

internet Indonesia berdasarkan wilayah di pulau-pulau besar. 

Pulau Jawa memang wilayah yang paling dominan karena merupakan 

wilayah yang paling moderen, sehingga aktivitas menonton streaming sudah 

menjadi kegiatan yang dilakuan setiap hari. Berbeda dengan wilayah Papua atau 

Maluku yang bukan hanya memiliki jumlah penduduk tercatat lebih sedikit, namun 

juga banyak wilayahnya yang belum tersentuh oleh peradaban moderen khususnya 

suku-suku asli daerah. Akibatnya, penggunaan internet di wilayah itu sangat 

rendah, dan termasuk dalam pengguna internet terendah di Indonesia. Hal ini juga 

didorong oleh tingginya harga kuota lokal serta sedikitnya ketersediaan wifi di area 

publik. 

 

Gambar 4.5 Domisili Responden 

4.2.1.6 Rata-rata Pendapatan 

Responden pada penelitian ini mayoritas memiliki rata-rata pendapatan per 
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Rp 5.000.001 – Rp 10.000.000 per bulan yaitu 8,96 persen, pendapatan Rp 

10.000.001 – Rp 15.000.000 sebesar 2,39 persen, dan pendapatan di atas Rp 

15.000.000 sebesar 1,49 persen. 

Berdasarkan data ini, pengguna layanan streaming secara mayoritas adalah 

masyarakat yang berpenghasilan menengah kebawah, sehingga sangat wajar apabila 

sensitif terhadap biaya, sesuai dengan variabel yang diujikan pada penelitian ini. 

Masyarakat dengan penghasilan mengah keatas biasanya sudah cukup berumur 

sehingga aktivitas streaming bukan hal yang akan menjadi prioritas untuk mengisi 

waktu luang, sedangkan konsumen yang masih muda dan aktif melakukan streaming 

biasanya belum memiliki penghasilan tinggi sehingga masih sensitive terhadap harga 

atau biaya yang harus dikeluarkan. 

 
Gambar 4.6 Rata-rata Pendapatan Responden 

4.2.2 Analisis Usage 

Analisis deskriptif penggunaan (usage) juga dilakukan pada penelitian ini. 

Analisis ini secara garis besar mencerminkan pola kebiasaan konsumen dalam 

menggunakan layanan. Tujuannya untuk mengetahui perilaku konsumen pada 

penggunaan layanan streaming video pada umumnya, baik layanan gratis yang 

legal maupun layanan streaming ilegal. Adapun kategori data usage dalam penelitian 

ini meliputi jenis/genre favorit, rentang waktu menonton, durasi menonton, alasan 

pemilihan layanan streaming, serta rata-rata nominal yang rela dikeluarkan untuk 

aktivitas hiburan secara online (Tabel 4.5).  
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Comedy, Variety 201 60,00 

Drama, Romance 198 59,10 

Sports, E-sports 70 20,90 

Fantasy, Science Fiction 166 49,55 

Horror, Mystery, Thriller 152 45,37 

Lifestyle (Fashion, Culinary, Music, etc) 131 39,10 

News 42 12,54 

Reality 39 11,64 

Total 335  

Rentang Waktu Menonton 

06.00-12.00 13 3,88 

12.00-18.00 55 16,42 

18.00-24.00 239 71,34 

00.00-06.00 28 8,36 

Total 335 100 

Durasi Menonton  

<1 jam 31 9,25 

1-3 jam 246 73,43 

3-6 jam 47 14,03 

>6 jam 11 3,28 

Total 335 100 

Alasan Pemilihan Layanan 

Reputasi layanan/platform 16 4,78 

Kualitas website/aplikasi (UI/UX) 26 7,76 

Metode pembayaran yang tersedia 5 1,49 

Ragam konten video yang ditawarkan 122 36,42 

Kualitas video (visual & audio) 108 32,24 

Harga yang ditawarkan 20 5,97 

Diskon atau penawaran spesial 14 4,18 

Pengalaman pengguna lain (ulasan pengguna) 24 7,16 

Total 335 100 

Nomimal yang Rela Dikeluarkan 

<Rp 50.000 196 58,51 

Rp 50.000 - Rp 100.000 108 32,24 

Rp 100.001 - Rp 150.000 18 5,37 

>Rp 150.000 13 3,88 

Total 335 100 

4.2.2.1 Genre Video 

Pada instrumen penelitian bagian usage terdapat kategori jenis konten yang 

paling disukai oleh responden. Responden dapat memberikan pendapatnya dengan 

menjawab lebih dari satu jenis kategori. Hasilnya menyatakan bahwa kategori 

action, adventure, crime menduduki peringkat pertama sebagai jenis video favorit 

responden dengan jumlah persentase sebesar 65,37 persen. Kemudian peringkat 

kedua dan ketiga adalah kategori comedy, variety serta drama, romance yang 

masing-masing memiliki persentase sebesar 60 persen dan 59,10 persen (Gambar 

4.7). Ketiga jenis konten video ini memang tergolong sebagai konten yang banyak 

digemari oleh berbagai kalangan khususnya di Indonesia (Santoso, 2014). Untuk 

kategori action, adventure, crime memang seringkali menarik perhatian penonton 
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karena jalan ceritanya yang bisa membuat penasaran, dan seringkali diikuti dengan 

banyak adegan menegangkan yang terasa nyata. Kategori komedi serta drama juga 

menjadi jenis favorit penonton di Indonesia khususnya generasi muda karena 

kontennya yang ringan dan menyegarkan. 

 
Gambar 4.7 Genre Video Favorit Responden 

Selanjutnya urutan kategori konten video yang paling digemari adalah 

fantasy & science fiction,horror, mystery,& thriller,serta lifestyle dengan perolehan 

sebesar 49,55 persen, 45,37 persen, serta 39,10 persen. Jenis kategori ini banyak 

digemari karena terus aktif berkembang membawa konsep yang menegangkan dan 

diluar imajinasi penonton, namun tetap terasa dekat dengan konflik sehari-hari 

dalam kehidupan. Kemudian, kategori animation memiliki persentase sebesar 36,12 

persen, diikuti dengan biography, documentary, education sebesar 24,48 persen, 

sports, e-sports sebesar 20,90 persen, news sebesar 12,54 persen, serta reality 

sebesar 11,64 persen. Kondisi ini sesuai dengan fakta dari usage responden yang 

menyatakan bahwa penonton paling menyukai konten video yang memiliki jalan 

cerita menarik namun ringan dan mudah dipahami, sehingga jenis konten dengan 

konsep terlalu serius serta membutuhkan upaya untuk berpikir menjadi kurang 

diminati oleh penonton Indonesia. 
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muda aktif sehingga biasanya memiliki waktu senggang pada malam hari, dan tidak 

terlalu gemar menonton pada waktu yang terlalu larut atau dini hari karena harus 

kembali bekerja maupun sekolah dan kuliah pada keesokan paginya. 

Kemudian rentang waktu favorit responden berikutnya adalah pada pukul 

12.00 – 18.00 yaitu dengan persentase sebesar 16,42 persen. Waktu ini adalah 

waktu ideal seseorang melakukan aktivitas sehari-hari sehingga hal yang wajar 

bahwa rentang ini menduduki peringkat kedua. Sedangkan rentang waktu yang 

kurang digemari adalah pada pukul 00.00 - 06.00 dan 06.00- 12.00 dengan 

perolehan persentase sebesar 8,36 persen dan 3,88 persen. Hal ini dikarenakan pada 

waktu dini hari bukan waktu ideal untuk melakukan aktivitas, dan masyarakat akan 

lebih memilih untuk tidur atau beristirahat. Pada pagi hingga siang hari merupakan 

waktu yang terlalu padat dengan kegiatan sehari-hari sehingga banyak masyarakat 

yang aktif beraktivitas seperti sekolah atau bekerja.  

 

Gambar 4.8 Rentang Waktu Menonton 

4.2.2.3 Durasi Menonton 

Diketahui bahwa responden kuisioner gemar menonton video dengan lama 
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digital seperti telepon genggam, tv pintar, atau laptop) hingga setidaknya satu 

hingga empat jam dalam sehari (Jamaludin, 2015).  

 
Gambar 4.9 Durasi Menonton Responden 

Responden kuisioner mayoritas memiliki pekerjaan atau seorang pelajar 

aktif. Oleh karena itu, kategori dengan durasi lebih panjang memiliki persentase 

lebih sedikit karena biasanya seseorang yang memiliki aktivitas lebih padat 

cenderung memilih durasi menonton lebih singkat. 

4.2.2.4 Alasan Pemilihan Layanan 

Hasil kuisioner menunjukkan bahwa alasan yang paling utama bagi 

pengguna untuk memilih suatu layanan streaming adalah ragam konten yang 

ditawarkan dan kualitas dari video yang ada. Kondisi ini dibuktikan dengan 

perolehan persentase sebesar 36,42 persen dan 32,24 persen (Gambar 4.10). 

Tentunya ini adalah hal yang wajar mengingat ragam konten yang dimiliki suatu 

layanan harus tergolong lengkap agar dapat mencakup banyak kalangan. 
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layanan lain adalah hal yang akan mungkin mereka lakukan. 

Alasan lain yang mendasari pemilihan layanan adalah kualitas UI/UX dari 
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dengan persentase sebesar 5,97 persen, lalu reputasi layanan dengan persentase 

sebesar 4,78 persen, penawaran harga special dengan persentase sebesar 4,18 
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persen, dan metode pembayaran yang tersedia dengan persentase sebesar 1,49 

persen (Gambar 4.10).  

 

Gambar 4.10 Alasan Utama Pemilihan Layanan 

Alasan-alasan dengan persentase yang rendah ini biasanya melekat pada 

layanan streaming berbayar, namun responden mayoritas merupakan golongan 

dengan kriteria yang tidak menggunakan layanan berbayar melainkan 

menggunakan layanan gratis dengan iklan maupun ilegal sehingga mereka tidak 

khawatir akan alasan mengenai harga atau pembayaran. 

Walaupun begitu, hal ini dapat menjadi validasi dari hasil survei 

pendahuluan peneliti yang dilakukan diawal penelitian. Survei tersebut menyatakan 

bahwa hal-hal seperti metode pembayaran yang disediakan oleh penyedia layanan, 

reputasi layanan, atau harga yang ditawarkan adalah alasan-alasan seseorang 

memilih untuk tidak menggunakan layanan berbayar. Oleh karena itu, ketika 

dihadapkan oleh layanan tidak berbayar atau layanan streaming secara umum, hal-

hal yang melekat pada layanan berbayar menjadi terabaikan dan penonton fokus 

pada kenyamanan dalam menonton video. 
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belakang masalah penelitian yang diangkat oleh peneliti menyatakan bahwa 

mayoritas konsumen sangat sensitif terhadap harga dan menganggap bahwa 

pengeluaran biaya untuk kepentingan sejenis ini merupakan suatu pemborosan 

karena masih bebasnya akses terhadap layanan ilegal atau gratis (dengan iklan) 

untuk memenuhi kebutuhan hiburan mereka secara online. 

 

Gambar 4.11 Kerelaan Nominal Pembayaran Responden 

Adapun nominal lain yang rela dikeluarkan oleh konsumen adalah senilai 

Rp 50.000 – Rp 100.000 yaitu dengan persentase sebesar 32,24 persen. Nominal ini 

merupakan biaya yang banyak dimanfaatkan oleh berbagai penyedia layanan 

hiburan hiburan online khususnya layanan streaming pada umunya. Harga pada 

kisaran ini merupakan harga yang tidak terlalu rendah ataupun terlalu tinggi 

sehingga masih berada pada batas daya beli per bulan mayoritas responden yang 

merupakan pelajar dan pekerja muda. Sedangkan rentang biaya Rp 100.001 – Rp 

150.000 dan di atas 150.000 menduduki peringkat terendah dengan persentase 

sebesar 5,37 persen dan 3,88 persen. Hal ini menunjukkan bahwa batas Rp 

100.000,- merupakan batas daya beli mayoritas responden, sehingga biaya diatas 

nominal tersebut sudah dianggap terlalu tinggi untuk memenuhi kebutuhan hiburan 

secara online. 

4.2.3 Analisis Deskriptif Variabel Indikator 

Analisis deskriptif statistik dilakukan pada seluruh variabel yang digunakan 

pada penelitian ini. Studi eksperimental ini memiliki dua faktor atau variabel X 

yaitu Kondisi Keuangan (KK) dan Keterbatasan Pilihan (KP). Terdapat pula dua 

variabel Y serta dua variabel Z yaitu Sikap pada Layanan Legal (SL), Sikap pada 

Layanan Ilegal (SI), Niat Penggunaan Layanan Legal (NL), dan Niat Penggunaan 

58.51

32.24

5.37

3.88

0 10 20 30 40 50 60 70

<Rp 50.000

Rp 50.000 - Rp 100.000

Rp 100.001 - Rp 150.000

>Rp 150.000

Persentase (%)

N
o

m
in

al
 B

ia
y
a



69 
 

Layanan Ilegal (NI). Berikut merupakan hasil analisis deskriptif statistik pada 

penelitian (Gambar 4.6). 

Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi Variabel Indikator 

Variabel Indikator Mean Median Modus 
Standar 

Deviasi 

Kondisi 

Keuangan 

(KK) 

KK1 3,97 4.00 4 1,97 

KK2 4,01 4.00 6 2,14 

Overall 3,99    

Keterbatasan 

Pilihan (KP) 

KP1 4.07 4.00 6 2,13 

KP2 4.09 4.00 2 2,17 

Overall 4.08    

Sikap pada 

Layanan 

Legal (SL) 

SL1 4.79 5.00 7 1,94 

SL2 4.35 4.00 7 2,01 

SL3 4.27 4.00 6 1,80 

SL4 4.10 4.00 4 1,86 

Overall 4,38    

Sikap pada 

Layanan 

Ilegal (SI) 

SI1 3.64 4.00 4 1.81 

SI2 3.80 4.00 4 1,87 

SI3 3.88 4.00 4 1,83 

SI4 4.22 4.00 4 1,88 

Overall 3,88    

Niat 

Penggunaan 

Layanan 

Legal (NL) 

NL1 4.64 5.00 7 1,96 

NL2 4.56 5.00 5 1,66 

NL3 4.68 5.00 6 1,73 

Overall 4,63    

Niat 

Penggunaan 

Layanan 

Ilegal (NI) 

NI1 3.92 4.00 4 1,73 

NI2 3.45 3.00 3 1,77 

NI3 3.76 4.00 3 1,62 

Overall 3,71    

Enam variabel penelitian secara keseluruhan memiliki 18 indikator. 

Variabel KK memiliki 2 indikator, variabel KP memiliki 2 indikator, variabel SL 

dan SI masing-masing memiliki 4 indikator, serta variabel NL dan NI dimana 

masing-masing memiliki tiga indikator (Lampiran 6). Variabel KK dan KP 

merupakan faktor manipulasi, sehingga indikatornya merupakan indikator untuk 

melakukan pemeriksaan manipulasi. 

4.2.4 Analisis Variabel Komposit 

Analisis variabel komposit dilakukan dengan menggabungkan variabel 

indikator menjadi satu variabel. Seluruh variabel indikator berjumlah 18 variabel 

mewakili enam variabel komposit. Adapun keenam variabel komposit meliputi Kondisi 

Keuangan (KK), Keterbatasan Pilihan (KP), Sikap pada Layanan Legal (SL), Sikap 

pada Layanan Ilegal (SI), Niat Penggunaan Layanan Legal (NL), dan Niat Penggunaan 

Layanan Ilegal (NI). Seluruh variabel komposit tersebut dianalisis berdasarkan nilai 
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sum, mean, standard error, standard deviasi, varians, skewness, serta kurtosis (Tabel 

4.7). 

Tabel 4.7 Distribusi Frekuensi Variabel Komposit 

Variabel 

Komposit 

Jumlah 

Item 
Sum Mean 

Std. 

Error 

Std. 

Dev 
Varians Skewness Kurtosis 

KK 2 1336,0 3,99 0,11 1,96 3,84 -0,01 -1,44 

KP 2 1366,50 4,08 0,11 2,01 4,05 -0,10 -1,62 

SL 4 1466,00 4,38 0,09 1,67 2,80 -0,24 -0,83 

SI 4 1301,25 3,88 0,09 1,65 2,74 -0,12 -0,82 

NL 3 1550,33 4,63 0,09 1,61 2,60 -0,61 -0,86 

NI 3 1242,33 3,71 0,08 1,50 2,24 0,09 -1,16 

 

Berdasarkan hasil analisis, nilai sum terendah berada pada variabel Niat 

Penggunaan Layanan Ilegal (NI) dengan nilai sebesar 1242,33 sedangkan nilai sum 

tertinggi berada pada variabel Niat Penggunaan Layanan Legal (NL) dengan nilai 

sebesar 1550,33. Nilai rata-rata dari kelompok data atau mean pada penelitian ini 

digunakan untuk melihat perwakilan data dari setiap variabel yang sudah 

dikumpulkan. Nilai mean terendah berada pada variabel Niat Penggunaan Layanan 

Ilegal (NI) dengan nilai sebesar 3,71, sedangkan nilai tertinggi dimiliki oleh 

variabel Niat Penggunaan Layanan Legal (NL) yaitu sebesar 4,63. Nilai standard 

error pada data penelitian ini tidak ada yang melebihi 1. Standard error sendiri 

menunjukkan tingkat akurasi sampel dari populasi yang digunakan pada penelitian 

ini. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa seluruh sampel yang digunakan 

dalam penelitian dapat mewakili keseluruhan populasi secara akurat.  

Nilai skewness dan kurtosis digunakan untuk melihat persebaran data 

penelitian. Nilai skewness mewakilkan tingkat kemiringan data. Pada penelitian ini, 

nilai skewness berada pada rentang -0,61 hingga 0,09. Nilai kurtosis menyatakan 

tingkat keruncingan dari kurva data pada penelitian. Adapun nilai kurtosis pada 

variabel penelitian ini berada pada rentang -1,62 hingga -0,82. Kedua hal tersebut  

mengindikasikan bahwa data pada penelitian ini berdistribusi normal karena tidak ada 

nilai yang berada di luar batas toleransi yaitu rentang -2 hingga 2. 

4.3 Uji Asumsi Data 

Sebelum melakukan pengujian hipotesis, data perlu diuji kelayakannya. Uji 

ini disebut dengan uji asumsi. Uji asumsi dilakukan dengan tujuan untuk 

menyeleksi data yang memenuhi syarat kelayakan untuk dianalisis lebih lanjut 

secara statistik, sehingga uji asumsi ini juga merupakan uji persyaratan yang harus 
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dilalui seluruh data penelitian (Hair et. al., 2010). Uji asumsi yang dilakukan pada 

penelitian ini meliputi uji asumsi untuk hipotesis dengan analisis regresi linear serta 

hipotesis yang menggunakan analisis varians (ANOVA), diantaranya adalah uji 

missing data, outliers, uji normalitas, uji linearitas, uji heterokedastisitas, serta uji 

homogenitas. 

4.3.1 Missing Data 

Pemeriksaan data dilakukan pada 335 data yang diterima oleh peneliti. 

Proses pengumpulan data sebelumnya dilakukan secara online dengan 

menggunakan bantuan Google Form, sehingga kuisioner yang di kumpulkan hanya 

kuisioner yang diisi secara penuh dari awal hingga selesai. Kuisioner milik 

responden yang tidak memenuhi kriteria, dapat secara langsung dipisahkan, 

sedangkan kuisioner yang tidak selesai diisi atau tidak lengkap tidak dapat 

dikumpulkan. Oleh karena itu dapat dipastikan tidak ada missing data pada data 

penelitian ini. Selain itu, uji missing data dilakukan melalui uji distribusi frekuensi 

pada software SPSS, dan didapatkan hasil bahwa tidak terdapat missing data atau 

missing value berjumlah nol. 

4.3.2 Uji Outliers 

Uji outliers merupakan uji yang menyeleksi adanya nilai ekstrim pada data 

penelitian. Outliers dapat diketahui melalui nilai z-score yang didapatkan dari analisis 

deskriptif menggunakan SPSS. Batas toleransi outliers atau nilai z-score adalah kurang 

dari -4 dan diatas +4. Pada jumlah sampel sebanyak 335 responden, tidak ditemukan 

adanya data outlier karena tidak terdapat nilai z-score yang melebihi toleransi 

(Lampiran 5). Oleh karena itu, data penelitian dinyatakan layak untuk diuji pada tahap 

statistik selanjutnya. 

4.3.3 Uji Normalitas 

Uji asumsi selanjutnya adalah uji normalitas. Uji ini bertujuan untuk 

mengetahui persebaran data penelitian. Hasil dari uji normalitas pada kedua model 

(layanan legal dan ilegal) dapat dilihat berdasarkan gambar grafik P-P Plot, Q-Q Plot 

serta nilai skewness dan kurtosis dari data penelitian. Berdasarkan penjelasan pada 

analisis deskriptif sebelumnya, nilai skewness yang didapatkan pada penelitian ini 

berada di antara -2 hingga +2 , sedangkan nilai kurtosis berada dibawah tiga, sehingga 

dapat dikatakan bahwa data penelitian berdistribusi normal (Hair et al., 2013). Pada 
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grafik P-P Plot, terlihat bahwa sebaran data pada analisis regresi berada pada sekitar 

garis normal. Sedangkan uji normalitas yang digambarkan pada grafik Q-Q Plot 

menunjukkan bahwa persebaran data pada setiap variabel atau titik-titiknya masih 

berada di sekitar garis normal (Lampiran 7). 

Selain itu, uji Kolmogorov-Smirnov juga dilakukan pada penelitian ini karena 

jumlah sampel yang besar yaitu lebih dari 200 sampel. Tujuannya untuk 

membandingkan distribusi data yang akan diuji normalitasnya dengan data nilai 

residual dari model regresi linear. Apabila nilai signifikansinya di atas 0,05 maka 

distribusi data dinyatakan memenuhi asumsi normalitas. Hasil uji Kolmogorov-

Smirnov pada kedua model regresi linear adalah lebih besar dari 0,05, yaitu 0,20, 

sehingga model dinyatakan berdistribusi normal. 

4.3.4 Uji Linearitas 

Uji linearitas digunakan untuk mengetahi hubungan linear antara variabel 

dependen dengan independen pada uji regresi dalam penelitian (Hair et al., 2013). 

Uji ini dilakukan dengan melihat grafik scatter plot untuk mengetahui ada atau 

tidaknya hubungan. Pada penelitian ini, didapatkan hasil hubungan yang linear 

antara variabel dependen dan independen berdasarkan persebaran titik pada scatter 

plot yang membentuk pola linear dari kiri bawah ke kanan atas (Lampiran 8). 

4.3.5 Uji Heterokedastisitas 

Uji heterokedastisitas merupakan uji asumsi terakhir yang dilakukan sebelum uji 

hipotesis regresi. Tujuannya adalah untuk melihat penyebaran data dari waktu ke 

waktu. Model regresi yang baik adalah yang sebaran datanya konsisten dari waktu 

ke waktu atau tidak terjadi heterokedasisitas.  Penelitian ini menggunakan uji 

Breusch–Pagan serta pemeriksaan grafik scatter plot. Hasilnya diketahui bahwa p-

value dari model regresi adalah sebesar 0.1259 untuk model layanan legal, dan 

sebesar 0,0880 pada model layanan ilegal. Kedua nilai ini lebih besar dari batas 

signifikansi 0,05, sehingga dapat dikatakan bahwa model regresi tersebut bebas dari 

gejala heterokesdatisitas, dan data dianggap layak untuk dilanjutkan pada uji 

regresi. Grafik Scatter plot menampilkan titik-titik data yang menyebar di atas dan 

di bawah angka nol pada sumbu Y, tanpa menciptakan suatu pola tertentu, sehingga 

model ini dinyatakan bebas dari heterokedastisitas (Lampiran 9). 
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4.4 Uji Validitas dan Reliabilitas 

Uji validitas dan uji reliabilitas merupakan satu tahap pemerikasaan terakhir 

yang harus dilewati sebelum uji regresi dan sesudah uji asumsi klasik. Kedua uji ini 

ditujukan untuk memastikan bahwa setiap indikator pertanyaan pada instrumen 

penelitian adalah indikator yang valid dan reliabel atau dalam kata lain sesuai dan 

cocok untuk mewakili masing-masing variabel. 

Uji validitas untuk menguji validitas konstruk dilakukan dengan cara 

mengkorelasikan antara skor butir pertanyaan dengan skor totalnya (Sugiyono, 

2008). Pada penelitian ini dilakukan uji Pearson Product Moment dengan melihat 

nilai r hitung, yaitu nilai korelasi Pearson dan dibandingkan dengan nilai r tabel. 

Hasil nilai r hitung pada seluruh indikator variabel adalah valid karena berada diatas 

batas toleransi atau lebih besar dari nilai r tabel, yaitu 0,148 (Lampiran 10). 

Pengujian reliabilitas pada indikator variabel dilakukan dengan melihat nilai 

cronbach’s alpha. Nilai cronbach’s alpha yang diharapkan adalah nilai r hitung 

yang melebihi batas toleransi nilai r tabel. Adapun syarat minimum koefisien 

korelasi adalah sebesar 0,6 karena dianggap memiliki titik aman dalam penentuan 

reliabilitas instrumen dan juga secara umum banyak digunakan dalam penelitian. 

Hasilnya menyatakan bahwa semua variabel sudah reliabel karena melebihi batas 

minimum nilai cronbach’s alpha, yaitu 0,6 (Lampiran 11). Berdasarkan hasil 

tersebut disimpulkan bahwa data dapat dilanjutkan ke tahap pengujian selanjutnya, 

yaitu pemeriksaan manipulasi dan hipotesis.  

4.5 Pemeriksaan Manipulasi 

Proses manipulasi dari eksperimen harus diuji keberasilannya. Pengujian 

tersebut dilakukan dengan memanfaatkan uji komparatif analisis varians (ANOVA) 

untuk melihat adanya perbedaan sikap pada masing-masing kelompok eksperimen 

yang ada. Peneliti harus memastikan bahwa responden telah memahami ilustrasi 

yang diberikan, dengan ditandai oleh adanya perbedaan hasil jawaban pada 

indikator manipulasi. 

Manipulasi dilakukan dengan membedakan empat kelompok uji ke dalam 

ilustrasi yang berbeda mengenai layanan streaming. Responden dihadapkan dengan 

kondisi yang menyatakan bahwa salah satu serial terbaik sedang dirilis pada satu 

layanan streaming milik perusahaan OTT video legal bernama OOVID dimana 
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nama tersbut dimanipulasi untuk menghindari familiaritas merek. Kemudian 

responden diminta membayangkan apabila terdapat keinginan yang sangat besar 

untuk menonton tayangan tersebut, namun layanan OOVID membebankan tarif 

kepada pengguna. Pada saat yang sama, tayangan tersebut juga disiarkan oleh 

layanan streaming ilegal yang tidak berbayar. Responden kemudian dihadapkan 

pada ilustrasi dari variabel penelitian yang dibuat dengan empat kondisi berbeda 

(Lampiran 1). 

Oleh karena itu, uji One-way ANOVA digunakan untuk melihat perbedaan 

kondisi pada variabel manipulasi yaitu kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan. 

Uji ini dilakukan satu kali pada masing-masing variabel, dengan membedakan 

kelompok uji berdasarkan kelompok “berlebih” dan  “kekurangan” serta “banyak” 

dan “sedikit”. Sebelumnya perlu dilakukan uji homogenitas untuk memastikan 

bahwa responden tiap kelompok berasal dari populasi yang sama. 

4.5.1 Uji Homogenitas Variabel Manipulasi 

Uji homogenitas varians dilakukan pada dua kelompok uji dalam masing-

masing variabel manipulasi. Uji homogenitas yang digunakan adalah uji Levene. 

Hasilnya menampilkan bahwa uji Levene pada kedua variabel manipulasi memiliki 

nilai signifikansi diatas batas toleransi yaitu 0,71 > 0,05 pada variabel manipulasi 

Kondisi Keuangan dan 0,10 > 0,05 pada variabel Keterbatasan Pilihan (Lampiran 

13). Hal ini menunjukkan bahwa varians dari kedua kelompok dalam variabel 

adalah sama atau homogen, sehingga data dapat dianalisis lebih lanjut 

menggunakan uji hipotesis One-way ANOVA. 

4.5.2 Uji Hipotesis One-way ANOVA 

Penerimaan hipotesis yang diharapkan pada pemeriksaan manipulasi adalah 

adanya perbedaan yang signifikan diantara kelompok uji, sehingga manipulasi 

dapat dikatakan berhasil. Uji ini dilakukan pada dua variabel manipulasi, dengan 

hasil signifikansi sebesar 0,00 < 0,05 pada keduanya (Tabel 4.8) (Lampiran 14). 

Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara dua 

kelompok pada masing-masing variabel manipulasi. 

Tabel 4.8 Hasil Analisis Varians Pemeriksaan Manipulasi 

Kelompok Mean F Sig. 

Kondisi 

Keuangan (KK) 

Berlebih 5,71 
1044,61 0,00 

Kekurangan 2,30 

Banyak 5,79 2125,12 0,00 
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Keterbatasan 

Pilihan (KP) 

Sedikit 2,04 

Perhitungan nilai mean digunakan dalam memeriksa keberhasilan dari 

manipulasi eksperimen (Lampiran 14). Hasilnya menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan nilai mean pada masing-masing kelompok yang diujikan. Adapun nilai 

mean pada kelompok dengan kondisi keuangan yang berlebih adalah sebesar 5,71 

dan kelompok yang kekurangan sebesar 2,30. Kemudian pada kelompok yang 

memiliki banyak pilihan metode pembayaran memiliki nilai mean sebesar 5,79 dan 

kelompok yang memiliki sedikit pilihan metode pembayaran memiliki nilai mean 

sebesar 2,04 (Tabel 4.8). Hasil ini membuktikan bahwa ilustrasi manipulasi berhasil 

pada mayoritas responden karena nilai rata-rata yang dihasilkan sesuai dengan nilai 

pada skala interval yang diberikan dalam instrumen penelitian. 

4.6 Uji Analisis Varians 

Pada penelitian ini terdapat empat hipotesis yang diujikan dengan 

menggunakan analisis varians, yaitu hipotesis 1 dan 2 (masing-masing terdiri dari 

dua poin hipotesis) mengenai perbedaan variabel sikap pada sampel eksperimen. 

Analisis varians ini ditujukan untuk menguji perbedaan mean pada dua atau lebih 

kelompok sampel uji. Uji asumsi yang dibutuhkan sebelum melakukan analisis 

varians adalah memastikan bahwa data yang digunakan terdistribusi normal serta 

memenuhi asumsi homogenitas yang berarti memiliki varian yang sama pada 

masing-masing kelompok. Berdasarkan hasil, data penelitian telah lolos pada kedua 

uji tersebut. 

4.6.1 Uji Homogenitas 

Dua variabel sikap yang di uji adalah Sikap pada Layanan Legal (SL) dan 

Sikap pada Layanan Ilegal (SI). Variabel ini kemudian menjadi variabel dependen 

dengan variabel faktor manipulasi Keterbatasan Pilihan (KP) dan Kondisi 

Keuangan (KK) sebagai variabel independen yang menggunakan data nominal. 

Berdasarkan uji Lavene, dua variabel sikap memiliki nilai signifikansi diatas batas 

toleransi 0,05. Adapun nilai dari kedua variabel tersebut adalah 0,217 (SL) dan 

0,605 (SI) (Lampiran 15). Oleh karena itu, kedua variabel ini dianggap memiliki 

model yang telah memenuhi uji asumsi, dengan makna bahwa data berasal dari 

sampel yang homogen atau memiliki varians yang sama. 
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4.6.2 Analisis Varians pada Variabel Penelitian 

Setelah melalui uji asumsi analisis varians, pengujian hipotesis dilakukan 

dengan melihat nilai signifikansi pada hasil penghitungan data. Adapun nilai 

signifikansi analisis varians pada variabel sikap dalam model layanan legal dan 

ilegal berada di bawah batas toleransi 0,05 atau lebih kecil dari 0,05 baik pada 

analisis kelompok baris maupun kolom (KK dan KP) (Lampiran 15). Hal ini 

merujuk pada penerimaan hipotesis analisis varians bahwa terdapat perbedaan pada 

semua kelompok dalam pengujian variabel SL dan SI.   

4.6.2.1 Hubungan Kondisi Keuangan dan Sikap pada Layanan Legal 

Hipotesis analisis varians yang pertama pada model layanan legal 

menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada sikap konsumen 

terhadap layanan legal dalam kondisi keuangan berlebih dan kekurangan. 

Berdasarkan hasilnya, hipotesis tersebut diterima karena model memiliki nilai 

signifikansi di bawah batas toleransi 0,05 yaitu 0,00 dan diikuti oleh perbedaan rata-

rata yaitu 5,14 pada kondisi berlebih dan 3,54 pada kondisi kekurangan (Tabel 4.9). 

Tabel 4.9 ANOVA Kondisi Keuangan dan Sikap pada Layanan Legal 

Kondisi Keuangan Mean F Sig 

Berlebih 5,14 
107,82 0,00 

Kurang 3,54 

4.6.2.2 Hubungan Keterbatasan Pilihan dan Sikap pada Layanan Legal 

Pada hipotesis analisis varians kedua yang menyatakan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada sikap konsumen terhadap layanan legal dalam 

kondisi memiliki banyak pilihan maupun sedikit pilihan metode pembayaran. 

Berdasarkan hasilnya, hipotesis tersebut diterima karena model memiliki nilai 

signifikansi di bawah batas toleransi 0,05 yaitu 0,00 dan diikuti oleh perbedaan rata-

rata yaitu 4,83 pada situasi banyak pilihan dan 3,84 pada situasi sedikit pilihan 

(Tabel 4.10). 

Tabel 4.10 ANOVA Keterbatasan Pilihan dan Sikap pada Layanan Legal 

Keterbatasan 

Pilihan 
Mean F Sig 

Banyak 4,83 
41,34 0,00 

Sedikit 3,84 

 



77 
 

4.6.2.3 Hubungan Kondisi Keuangan dan Sikap pada Layanan Ilegal 

Hipotesis analisis varians pertama pada model layanan ilegal menyatakan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada sikap konsumen terhadap layanan 

ilegal dalam kondisi keuangan berlebih dan kekurangan. Berdasarkan hasilnya, 

hipotesis tersebut diterima karena model memiliki nilai signifikansi di bawah batas 

toleransi 0,05 yaitu 0,00 dan diikuti oleh perbedaan rata-rata yaitu 3,31 pada kondisi 

keuangan berlebih dan 4,48 pada kondisi kekurangan. 

Tabel 4.11 ANOVA Kondisi Keuangan dan Sikap pada Layanan Ilegal 

Kondisi Keuangan Mean F Sig 

Berlebih 3,31 
17.44 0,00 

Kurang 4,48 

4.6.2.4 Hubungan Keterbatasan Pilihan dan Sikap pada Layanan Ilegal 

Berdasarkan nilai yang tertera pada tabel, hipotesis analisis varians kedua 

yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada sikap konsumen 

terhadap layanan ilegal dalam situasi memiliki banyak pilihan metode pembayaran 

maupun sedikit diterima. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi model yang 

berada di bawah batas toleransi 0,05 yaitu 0,00 dan diikuti oleh perbedaan rata-rata 

kelompok yaitu 3,71 pada kondisi banyak pilihan dan 4,08 pada kondisi sedikit 

pilihan. 

Tabel 4.12 ANOVA Keterbatasan Pilihan dan Sikap pada Layanan Ilegal 

Keterbatasan 

Pilihan 
Mean F Sig 

Banyak 3,71 
41,34 0,00 

Sedikit 4,08 

4.6.3 Uji Hipotesis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain eksperimen faktorial sederhana untuk 

menciptakan kelompok-kelompok percobaan yang diberi stimuli pada ilustrasi 

manipulasi, dengan memanfaatkan dua faktor atau dua variabel independen. Uji 

analisis varians (ANOVA) merupakan uji komparatif yang digunakan untuk 

memeriksa adanya perbedaan mean data antara dua atau lebih kelompok dengan 

menggunakan lebih dari satu faktor. Uji ini tidak hanya membandingkan kelompok 

yang berbeda pada satu variabel, namun juga memperlihatkan hasil pada 

penyilangan faktor-faktor yang digunakan sehingga dapat mempertimbangkan 
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adanya interaksi antar faktor. Oleh karena itu, uji analisis varians dua arah (Two-

way ANOVA) adalah uji yang tepat untuk mendukung hipotesis penelitian. 

Berdasarkan hasil mean, kelompok responden yang dihadapkan pada 

skenario manipulasi dengan kondisi keuangan berlebih memiliki sikap pada 

layanan OTT legal yang lebih tinggi dibandingkan bila dihadapkan dengan kondisi 

kekurangan. Hal ini terjadi karena mean dari kondisi keuangan berlebih pada model 

layanan legal lebih besar dibandingkan mean dari kondisi keuangan yang kurang, 

yaitu 5,14 > 3,54 (Tabel 4.13). Sebaliknya, kelompok responden yang dihadapkan 

pada kondisi keuangan yang kekurangan, memiliki sikap yang lebih tinggi pada 

layanan streaming ilegal. Hal ini dibuktikan oleh nilai mean dari kondisi keuangan 

yang kekurangan pada model ilegal lebih besar dibandingkan nilai mean dari 

kondisi kekuangan yang berlebih, yaitu 4,48 > 3,31 (Tabel 4.13). Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa hipotesis 1 (a dan b) diterima. 

Tabel 4.13 Perbandingan Mean Kondisi Keuangan 

Kondisi Keuangan 

(KK) 

Sikap pada Layanan Legal 

(SL) 

Sikap pada Layanan Ilegal 

(SI) 

Berlebih 5,14 3,31 

Kurang 3,54 4,48 

Hasil mean juga menampilkan bahwa kelompok responden yang 

dihadapkan pada skenario manipulasi dengan situasi tidak terdapat keterbatasan 

atau dengan banyak pilihan metode pembayaran memiliki sikap pada layanan OTT 

legal yang lebih tinggi dibandingkan bila dihadapkan dengan situasi yang terdapat 

keterbatasan atau memiliki jumlah pilihan metode pembayaran yang sedikit. Hal ini 

terjadi karena mean dari kondisi memiliki banyak pilihan metode pembayaran lebih 

besar dibandingkan mean dari situasi yang memiliki lebih sedikit pilihan, yaitu 4,83 

> 3,84 (Tabel 4.14). 

Sebaliknya, kelompok responden yang dihadapkan pada situasi terdapat 

keterbatasan pilihan memiliki sikap konsumen yang lebih tinggi pada layanan 

streaming ilegal dibandingkan dengan kelompok responden yang dihadapkan pada 

situasi tanpa keterbatasan atau memiliki banyak pilihan metode pembayaran. Hal 

ini dibuktikan oleh nilai mean yang lebih besar pada kelompok responden yang 

dihadapkan pada situasi terdapat keterbatasan pilihan, yaitu 4,08 > 3,71 (Tabel 

4.14). Maka, dapat disimpulkan bahwa hipotesis 2 (a dan b) diterima. 
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Tabel 4.14 Perbandingan Mean Keterbatasan Pilihan 

Keterbatasan Pilihan 

(KP) 

Sikap pada Layanan Legal 

(SL) 

Sikap pada Layanan Ilegal 

(SI) 

Banyak 4,83 3,71 

Sedikit 3,84 4,08 

4.6.4 Interaksi Faktor Eksperimen 

Hasil analisis varians dua arah juga menampilkan nilai mean dari interaksi 

antar faktor atau variabel independen dari eksperimen penelitian. Untuk melihat 

adanya pengaruh interaksi antara kedua faktor, maka perlu melihat hasil nilai 

signifikansi pada model. Hasil perhitungan menyatakan bahwa nilai signifikansi 

model variabel interaksi adalah sebesar 0,52 pada model layanan legal dan 0,90 

pada model layanan ilegal. Kedua nilai signifikansi model interaksi ini melebihi 

batas toleransi 0,05 (Lampiran 16). Oleh karena itu, tidak terdapat adanya interaksi 

yang signifikan antar variabel, atau dalam kata lain tidak ada pengaruh dari 

hubungan interaksi antar faktor terhadap variabel sikap. 

Berdasarkan hasil nilai mean pada interaksi variabel, diketahui bahwa sikap 

konsumen pada layanan OTT legal paling tinggi ketika dihadapkan pada situasi 

dengan kondisi keuangan berlebih dan banyak pilihan metode pembayaran. Hal ini 

terbukti melalui nilai mean kelompok interaksi yang memiliki nilai terbesar 

diantara kelompok lainnya yaitu sebesar 5,68. Sedangkan nilai mean interaksi 

terendah dimiliki oleh kelompok yang dihadapkan pada kondisi keuangan yang 

kekurangan dan sedikit pilihan metode pembayaran, yaitu sebesar 3,10 (Tabel 

4.15). Hasil ini menunjukkan bahwa sikap konsumen pada layanan OTT legal lebih 

rendah ketika dihadapkan pada situasi dengan kondisi kekurangan uang yang 

disertai dengan sedikit pilihan metode pembayaran. 

Tabel 4.15 Mean Interaksi Variabel KK dan KP Model Layanan Legal 

Kondisi Keuangan (KK) Keterbatasan Pilihan (KP) Mean 

Berlebih 
Banyak 5,68 

Sedikit 4,60 

Kekurangan 
Banyak 3,98 

Sedikit 3,10 

Hasil mean interaksi ini sesuai dengan hipotesis penelitian 1 (a) yang 

menyatakan bahwa sikap konsumen pada layanan OTT legal akan lebih tinggi saat 

berada dalam kondisi keuangan yang baik atau berlebih. Hal ini  dikarenakan sikap 

konsumen pada layanan OTT video legal saat berada dalam kondisi keuangan yang 
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baik atau berlebih memiliki nilai rata-rata yang lebih besar dibandingkan dengan 

kondisi keuangan yang buruk atau kekurangan, baik pada situasi yang memiliki 

banyak pilihan metode pembayaran (5,68 > 4,60) atau berada pada situasi sedikit 

pilihan metode pembayaran (3,98 > 3,10) (Tabel 4.15). 

Tabel 4.16 Mean Interaksi Variabel KP dan KK Model Layanan Legal 

Keterbatasan Pilihan (KP) Kondisi Keuangan (KK) Mean 

Banyak 
Berlebih 5,68 

Kekurangan 3,98 

Sedikit 
Berlebih 4,60 

Kekurangan 3,10 

Nilai mean tersebut juga mendukung hipotesis penelitian 2 (a) yang 

menyatakan bahwa sikap konsumen pada layanan OTT video legal akan lebih tinggi 

saat berada dalam kondisi tidak terdapat keterbatasan pilihan atau banyak pilihan 

metode pembayaran. Hal ini dikarenakan kelompok ini memiliki nilai rata-rata yang 

lebih besar dibandingkan dengan kondisi terdapat keterbatasan atau berada dalam 

situasi sedikit pilihan metode pembayaran, baik pada kondisi keuangan yang baik 

atau berlebih (5,68 > 4,60) maupun kekurangan (3,98 > 3,10) (Tabel 4.16). 

Pada model layanan ilegal, hasil nilai mean pada interaksi variabel terbesar 

justru dimiliki oleh kelompok yang dihadapkan pada adanya kendala konsumsi, 

yaitu kondisi keuangan yang buruk atau kekurangan serta sedikit pilihan metode 

pembayaran. Nilai ini menunjukkan bahwa sikap konsumen pada layanan 

streaming ilegal paling tinggi terjadi ketika kelompok uji dihadapkan pada situasi 

tersebut, yaitu 4,66 (Tabel 4.17). Sedangkan nilai mean interaksi variabel yang 

terendah dimiliki oleh kelompok yang dihadapkan pada kondisi keuangan yang 

baik atau berlebih dan memiliki banyak pilihan metode pembayaran, yaitu sebesar 

3,11 (Tabel 4.17). Hasil ini menunjukkan bahwa sikap konsumen pada layanan 

streaming ilegal lebih rendah ketika dihadapkan pada situasi tanpa adanya kendala 

dalam mengonsumsi layanan OTT video legal. 

Tabel 4.17 Mean Interaksi Variabel KK dan KP Model Layanan Ilegal 

Kondisi Keuangan (KK) Keterbatasan Pilihan (KP) Mean 

Berlebih 
Banyak 3,11 

Sedikit 3,51 

Kekurangan 
Banyak 4,31 

Sedikit 4,66 
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Hasil mean interaksi pada model ini juga sesuai dengan hipotesis penelitian 

1 (b) yang menyatakan bahwa sikap konsumen pada layanan streaming ilegal akan 

lebih tinggi saat berada dalam kondisi keuangan yang buruk atau kekurangan. Hal 

ini dikarenakan responden pada kelompok ini memiliki nilai rata-rata yang lebih 

besar dibandingkan dengan kondisi berlebih, baik pada situasi memiliki banyak 

(4,31 > 3,11) atau sedikit pilihan metode pembayaran (4,66 > 3,51) (Tabel 4.17). 

Tabel 4.18 Mean Interaksi Variabel KP dan KK Model Layanan Ilegal 

Keterbatasan Pilihan (KP) Kondisi Keuangan (KK) Mean 

Banyak 
Berlebih 3,11 

Kekurangan 4,31 

Sedikit 
Berlebih 3,51 

Kekurangan 4,66 

Nilai mean tersebut juga mendukung hipotesis penelitian 2 (b) yang 

menyatakan bahwa sikap konsumen pada layanan streaming ilegal akan lebih tinggi 

saat berada dalam kondisi terdapat keterbatasan pilihan atau sedikit meteode 

pembayaran. Hal ini dikarenakan kelompok ini memiliki nilai rata-rata yang lebih 

besar dibandingkan dengan kondisi tidak terdapat keterbatasan, baik pada kondisi 

keuangan yang berlebih (3,51 > 3,11)  maupun kekurangan (4,66 > 4,31) (Tabel 

4.18). 

4.6.5 Pengaruh Kendala Konsumsi yang Dirasakan terhadap Sikap 

Konsumen 

Hipotesis pertama pada penelitian memprediksi bahwa perbedaan kondisi 

keuangan konsumen dapat menyebabkan perbedaan pada sikap konsumen terhadap 

layanan streaming video. Melalui hasil dari analisis varians, peneliti menerima 

hipotesis pertama baik pada model layanan OTT legal (hipotesis 1 dan 2 a) maupun 

pada model layanan streaming ilegal (hipotesis 1 dan 2 b). Pernyataan ini didukung 

oleh temuan penelitian yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan sikap 

konsumen pada masing-masing kelompok dengan perilaku eksperimen berbeda 

yaitu kondisi keuangan yang berlebih dan kekurangan, serta kondisi terdapat 

keterbatasan pilihan dan tanpa keterbatasan. 

Kondisi ini sesuai dengan teori reaktansi psikologis yang menyatakan 

bahwa kendala konsumsi yang dirasakan konsumen menimbulkan ancaman 

terhadap kebebasan dalam mengonsumsi suatu produk atau layanan, sehingga pada 

akhirnya hal ini mengarah pada kondisi yang mendorong motivasi reaktansi 
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psikologis konsumen terhadap layanan streaming. Efek dari reaktansi inilah yang 

akhirnya dapat menyebabkan tumbuhnya sikap negatif konsumen.   

4.6.5.1 H1(a) : Ketika dalam kondisi keuangan yang berlebih, sikap 

konsumen pada layanan OTT video legal lebih tinggi dibandingkan 

pada kondisi yang kekurangan  

Hipotesis analisis varians pada model layanan legal menyatakan bahwa 

terdapat perbedaan signifikan pada sikap konsumen terhadap layanan OTT legal, 

melihat dari kelompok sampel yang dihadapkan dengan kondisi keuangan berbeda. 

Kondisi ini menjadikan hipotesis penelitian H1(a) diterima. Pada model layanan 

OTT legal, konsumen yang dihadapkan pada kondisi keuangan berlebih memiliki 

nilai rata-rata sikap yang lebih tinggi, yaitu 5,14 dibandingkan pada kelompok 

dengan kondisi kekurangan, yaitu dengan nilai rata-rata sikap 3,54 (Tabel 4.13). 

Begitupun dengan hasil interaksi yang menyatakan bahwa konsumen dengan 

kondisi keuangan yang baik cenderung memiliki nilai rata-rata sikap pada layanan 

OTT legal yang lebih tinggi, baik saat terdapat banyak pilihan (5,68 > 4,60) atau 

berada pada situasi sedikit pilihan metode pembayaran (3,98 > 3,10) (Tabel 4.15). 

Hasil ini memvalidasi survei yang menyatakan bahwa konsumen di wilayah Asia, 

khususnya di Indonesia, merupakan konsumen yang sensitif terhadap harga dan 

pengeluaran biaya, dikarenakan tingkat kondisi finansial yang secara umum berada 

di golongan kelas menengah ke bawah (Brightcove, 2018). 

Hal ini kemudian berdampak pada kemampuan atau daya beli konsumen 

yang cenderung rendah. Pada akhirnya, konsumen yang memiliki kondisi keuangan 

lebih baik akan cenderung memiliki daya beli yang lebih tinggi. Kebiasaan 

konsumen di Indonesia untuk melakukan pertimbangan yang matang dalam konteks 

pengeluaran biaya untuk kebutuhan hiburan juga berkaitan erat dengan kondisi 

finansial. Konsumen yang memiliki kondisi finansial lebih buruk cenderung 

memiliki pertimbangan yang lebih ketat terhadap biaya, namun seiring dengan 

peningkatan kondisi finansial, konsumen memiliki kecenderungan untuk 

menginginkan kualitas hidup yang lebih baik. 

Akibatnya, pertumbuhan kondisi finansial mendorong konsumen untuk 

memiliki gaya hidup yang lebih tinggi dan mengikuti perkembangan lingkungan, 

baik dari sisi sosial maupun teknologi. Khususnya pada tren konsumsi media yang 
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kini bergeser dari cara konvensional menjadi serba online, seperti melakukan 

aktivitas streaming untuk mengonsumsi media, mendorong konsumen untuk 

memiliki gaya hidup serba online pula. Hasil analisis pada hipotesis ini juga 

mencerminkan bahwa penawaran dari penyedia layanan seperti fleksibilitas tempat 

dan waktu, kepraktisan penggunaan layanan, serta kualitas streaming yang baik 

sebenarnya mampu menarik sangat banyak calon konsumen, karena konsumen 

yang memiliki cukup uang akan lebih rela mengeluarkan biaya untuk menikmati 

layanan streaming.    

4.6.5.2 H1(b) : Ketika dalam kondisi keuangan yang kekurangan, sikap 

konsumen pada layanan streaming ilegal lebih tinggi dibandingkan 

pada kondisi yang berlebih 

Analisis varians pada model layanan ilegal yang dijelaskan sebelumnya 

menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada sikap konsumen 

terhadap layanan streaming ilegal pada kedua kelompok eksperimen, yaitu kondisi 

keuangan berlebih dan kekurangan. Kondisi ini menjadikan hipotesis penelitian 

H1(b) diterima. Responden yang dihadapkan pada kondisi keuangan yang lebih 

buruk memiliki nilai rata-rata sikap terhadap layanan streaming ilegal yang lebih 

tinggi yaitu 4,48 dibandingkan dengan responden yang memiliki kondisi keuangan 

berlebih yaitu 3,31 (Tabel 4.13). Begitupun pada kelompok interaksi, dimana juga 

memiliki nilai rata-rata sikap terhadap layanan ilegal yang relatif lebih tinggi dalam 

situasi kondisi keuangan yang kekurangan baik pada kondisi memiliki banyak 

pilihan (4,31 > 3,11) atau sedikit pilihan metode pembayaran (4,66 > 3,51) (Tabel 

4.17). 

Hal ini sesuai dengan penelitian terkait reaktansi psikologis yang telah 

menjadi rujukan pada penelitian ini, khususnya penelitian mengenai efek reaktansi 

dari keterbatasan sumber daya finansial pada level individu oleh Hamilton et al., 

(2018) dan Roux et al. (2015). Kedua penelitian tersebut membahas mengenai efek 

reaktansi yang terjadi akibat adanya keterbatasan kondisi finansial konsumen, 

sehingga mengakibatkan adanya dorongan untuk mengambil keputusan yang 

bersifat negatif demi kesejahteraan pribadi. Ketika konsumen merasakan adanya 

kendala dalam mengonsumsi suatu produk atau layanan, maka akan tercipta sikap 

yang negatif terhadap suatu layanan atau produk yang hendak dikonsumsi. 
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Akhirnya, konsumen akan cenderung mencari alternatif lain agar kebutuhannya 

tetap terpenuhi. Seringkali alternatif lain yang tesedia dan mampu dikerjakan atau 

diperoleh dengan mudah adalah alternatif yang sifatnya negatif, baik dari produk 

atau layanannya, atau cara mendapatkannya. 

Pada konteks penelitian mengenai layanan streaming, konsumen yang 

memiliki kondisi finansial lebih buruk akan memiliki sikap yang lebih rendah 

terhadap layanan OTT legal, dan lebih tinggi pada layanan streaming ilegal, 

sehingga mendorong mereka untuk mencari alternatif lain demi memenuhi 

kebutuhannya akan hiburan tanpa menggunakan layanan yang mengharuskannya 

untuk mengeluarkan biaya. Alih-alih puas dengan layanan legal gratis yang sudah 

ada, konsumen seringkali lebih memilih untuk memanfaatkan fasilitas ilegal berupa 

layanan streaming yang tidak memiliki izin resmi. Hal ini disebabkan karena 

layanan streaming gratis yang bersifat legal memiliki banyak syarat dalam 

penggunaannya, seperti adanya iklan yang mengganggu sela-sela tayangan, 

keharusan untuk melakukan registrasi, hingga keharusan untuk membayar setelah 

penggunaan gratis (biasanya pada model free trial). Sedangkan pada layanan 

streaming ilegal biasanya mampu menyediakan konten tanpa meminta pengunjung 

situs untuk melakukan transaksi atau persyaratan lainnya, sehingga konsumen akan 

merasa lebih diuntungkan karena dapat mengakses konten yang mereka inginkan 

secara gratis dan mudah tanpa adanya komitmen apapun. 

Menurut pendapat peneliti, kondisi finansial yang buruk merupakan akar 

dari banyak permasalahan terkait pemilihan alternatif ilegal oleh konsumen. Saat 

ini alternatif yang bersifat negatif seperti menonton karya bajakan, merupakan hal 

yang telah biasa terjadi ditengah masyarakat. Bukan hanya pada level individu, 

namun kondisi finansial yang buruk pada populasi di suatu wilayah negara juga 

berperan dalam maraknya masalah ini, seperti terbatasnya akses pendidikan, 

kecilnya lingkungan dengan gaya hidup yang baik, hingga minimnya kesadaran 

untuk berperilaku sesuai dengan aturan yang berlaku. 

Dahulu, ketidakmampuan konsumen untuk mendapatkan taraf hidup yang 

layak menyebabkan perilaku menikmati karya secara ilegal masih mendapat 

toleransi dari masyarakat. Tetapi, dengan seiring berjalannya waktu, kondisi 

finansial tidak dapat dijadikan alasan atas perilaku yang melanggar peraturan, 
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karena saat ini akses pendidikan telah jauh lebih mudah, informasi dapat menyebar 

lebih cepat, teknologi meringankan beban pekerjaan, dan semua ini tersedia untuk 

memenuhi kesejahteraan berbagai kalangan masyarakat. Oleh karena itu, tidak ada 

lagi alasan bagi konsumen untuk tidak mengetahui mana yang salah dan benar 

untuk dilakukan, sehingga aktivitas pelanggaran harusnya dapat diredakan dengan 

menciptakan alternatif legal yang mampu menguntungkan kedua pihak baik 

konsumen maupun penyedia layanan. 

4.6.5.3 H2(a) : Ketika tidak terdapat keterbatasan pilihan, sikap konsumen 

pada layanan OTT video legal lebih tinggi dibandingkan pada kondisi 

terdapat keterbatasan 

Pada hipotesis analisis varians model layanan legal juga menyatakan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan pada sikap konsumen terhadap layanan OTT 

legal dalam kondisi memiliki banyak pilihan maupun sedikit pilihan metode 

pembayaran. Kondisi ini menjadikan hipotesis penelitian H2(a) diterima. Hal ini 

terbukti dengan nilai rata-rata sikap konsumen yang lebih tinggi pada kelompok 

eksperimen dengan kondisi memiliki banyak pilihan metode pembayaran yaitu 4,83 

dibandingkan dengan kelompok yang memiliki lebih sedikit pilihan metode 

pembayaran yaitu 3,84 (Tabel 4.14), serta pada kelompok interaksi yang juga 

memiliki nilai rata-rata relatif lebih tinggi baik pada kondisi memiliki keuangan 

berlebih  (5,68 > 4,60) maupun kekurangan (3,98 > 3,10) (Tabel 4.16). Kondisi ini 

sesuai dengan dengan penelitian milik Reinders et al. (2008) yang menyatakan 

bahwa adanya batasan terhadap pilihan konsumen akan menyebabkan ancaman 

terhadap kebebasan, sedangkan rentang kebebasan yang lebih luas akan 

memberikan sikap lebih positif hingga nantinya akan berakhir pada dorongan untuk 

menciptakan niat konsumen yang positif juga pada suatu layanan yang ditawarkan. 

Pada kasus ini, konsumen yang dihadapkan pada kondisi lebih banyak 

pilihan metode pembayaran memiliki kebasan dalam menentukan cara pembayaran 

yang paling nyaman dan menguntungkan bagi dirinya. Akibatnya, sikap yang 

tercipta pada layanan OTT legal menjadi lebih positif dibandingkan dengan 

konsumen yang memiliki keterbatasan pilihan. Situasi ini dapat terjadi karena bank, 

fintech, atau layanan e-commerce yang saat ini banyak berkembang terus berlomba-

lomba memberikan layanan terbaik seperti kemudahan pembayaran, potongan 
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biaya transaksi, hingga voucher potongan harga untuk membayar biaya streaming 

berlangganan. Konsumen dimanjakan dengan fleksibilitas dan keuntungan finansial 

sehingga seluruh industri dapat berjalan beriringan saling menguntungkan untuk 

menciptakan kompetisi yang sehat.  

4.6.5.4 H2(b) : Ketika terdapat keterbatasan pilihan, sikap konsumen pada 

layanan streaming ilegal lebih tinggi dibandingkan pada kondisi tidak 

terdapat keterbatasan 

Berdasarkan hipotesis analisis varians model layanan ilegal, diketahui 

bahwa terdapat perbedaan signifikan pada sikap konsumen terhadap layanan 

streaming ilegal dalam situasi memiliki banyak pilihan metode pembayaran 

maupun sedikit. Kondisi ini menjadikan hipotesis penelitian H2(b) diterima. Hal ini 

dibuktikan dengan nilai perbedaan rata-rata kelompok yaitu 3,71 pada kondisi 

banyak pilihan dan 4,08 pada kondisi sedikit pilihan metode pembayaran (Tabel 

4.14). Selain itu, hasil interaksi variabel juga menunjukkan hal serupa dimana sikap 

konsumen pada layanan streaming ilegal akan lebih tinggi saat berada dalam 

kondisi terdapat keterbatasan pilihan dibandingkan dengan kondisi tidak terdapat 

keterbatasan, baik pada kondisi keuangan yang berlebih (3,51 > 3,11)  maupun 

kekurangan (4,66 > 4,31) (Tabel 4.18). Eksperimen ini memberikan gambaran 

ketika konsumen dibatasi pilihannya dengan mengharuskan mereka untuk 

melakukan pembayaran hanya melalui kartu kredit agar bisa berlangganan layanan 

OTT legal. 

Kondisi ini tentu hanya akan menguntungkan bagi pemilik kartu kredit, 

namun tidak menguntungkan bagi orang lain yang tidak memilikinya. Akibatnya, 

konsumen akan merasakan adanya paksaan secara tidak langsung untuk melakukan 

sesuatu dengan cara yang ditentukan, padahal cara tersebut bisa jadi merupakan 

cara yang tidak diinginkan karena berbagai alasan pribadi konsumen. Konsumen 

bisa saja merasa lebih nyaman bertransaksi cukup dengan kartu debit, atau 

memanfaatkan layanan pembayaran (payment gateway) lain seperti Jenius atau 

PayPal. 

Membatasi pilihan metode pembayaran yang dimiliki konsumen ternyata 

mampu menghasilkan perbedaan pada sikap konsumen secara nyata. Pemaksaan 

secara tidak langsung ini akhirnya dapat berakibat pada pencarian alternatif ilegal 
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lain seperti pada kasus eksperimen dengan kondisi keuangan yang berbeda, 

sehingga sikap pada layanan streaming ilegal menjadi lebih tinggi. Kebebasan 

konsumen pada aspek konsumsi sendiri dapat meliputi banyak hal, baik dari 

pembayaran, pilihan varian produk atau layanan, hingga kebebasan cara konsumsi 

dan keputusan setelah konsumsi. Oleh karena itu, sebaiknya keterbatasan atau 

kebebasan tidak diartikan dalam lingkup yang sempit saja, agar konsumen dapat 

lebih memahami nilai dari produk atau layanan yang ditawarkan. Jadi, walaupun 

terdapat batasan dalam aspek konsumsi yang berasal dari pemerintah maupun 

penyedia, konsumen tidak beralih mencari alternatif ilegal lain yang nantinya akan 

lebih merugikan baik konsumen maupun penyedia layanan. 

4.7 Uji Regresi Linear Sederhana 

Penelitian ini menggunakan analisis regresi linear sederhana untuk menguji 

hipotesis 3 (a dan b). Hipotesis 3 adalah prediksi mengenai adanya pengaruh 

variabel sikap konsumen terhadap variabel niat konsumen, baik pada model layanan 

legal maupun ilegal. Analisis regresi linear sederhana merupakan salah satu metode 

regresi yang digunakan untuk melihat adanya pengaruh satu variabel independen 

terhadap variabel dependen. Sebelumnya telah dilakukan uji asumsi regresi sebagai 

persyaratan dilakukannya uji hipotesis, dan seluruh data penelitian telah lolos 

semua uji asumsi, sehingga uji regresi dapat dilakukan. 

4.7.1 Uji Hipotesis Regresi 

Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan bahwa signifikansi 

bernilai 0,00 atau kurang dari 0,05 pada kedua model yaitu layanan legal dan 

layanan ilegal (Tabel 4.19). Berdasarkan hasil tersebut diketahui bahwa variabel 

sikap konsumen pada kedua model penelitian dinyatakan berpengaruh positif 

terhadap variabel niat konsumen, sehingga hipotesis 3 (a dan b) diterima. 

Koefisien regresi dan nilai standarisasi beta pada model layanan legal 

adalah sebesar 1,576 dan 0,698 (Tabel 4.19), artinya adalah sikap konsumen 

mempunyai arah hubungan positif terhadap niat konsumen pada penggunaan 

layanan OTT legal. Hal ini dapat dinyatakan dengan persamaan regresi Y = 1,576 

+ 0,698x. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa semakin tinggi sikap konsumen 

terhadap layanan OTT legal, maka niat konsumen untuk menggunakan layanan 

OTT legal juga akan semakin besar. Pada model layanan ilegal, nilai koefisien 
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regresi dan nilai standarisasi beta yang diperoleh adalah sebesar 1,846 dan 0,479 

(Tabel 4.19). Hal ini dapat dinyatakan dengan persamaan regresi Y = 1,846 + 

0,479x. Masih sama seperti pada model layanan legal, pada model layanan ilegal, 

variabel sikap konsumen juga memiliki arah hubungan linear yang positif terhadap 

niat konsumen. Artinya, semakin tinggi sikap konsumen terhadap layanan 

streaming ilegal, maka semakin besar pula niat konsumen untuk menggunakan 

layanan streaming ilegal. 

Tabel 4.19 Hasil Analisis Regresi Linear Sederhana 

Model Regresi 

Layanan 

B 
t Sig. 

Constant Variabel Sikap 

OTT Legal 1,576 0,698 19,188 0,00 

Streaming Ilegal 1,846 0,479 11,388 0,00 

Nilai R kuadrat juga dapat diinterpretasikan pada uji regresi ini. Model 

layanan legal memiliki nilai R kuadrat yang lebih besar dibandingkan dengan nilai 

pada model layanan ilegal, yaitu sebesar 0,525 dan 0,280 (Lampiran 17). Nilai ini 

mencerminkan seberapa besar pengaruh variabel sikap konsumen terhadap niat 

penggunaan layanan. Pada model layanan legal, dapat dikatakan bahwa pengaruh 

sikap konsumen terhadap niat konsumen adalah sebesar 52,5 persen dan sisanya 

sebesar 47,5 persen dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti. Lalu, variabel 

sikap konsumen pada model layanan ilegal berpengaruh hanya sebesar 28 persen 

terhadap niat konsumen, sedangkan 72 persen sisanya menandakan bahwa model 

dapat dipengaruhi oleh berbagai variabel lain yang tidak diujikan.  

4.7.2 Pengaruh Sikap Konsumen terhadap Niat Konsumen 

Reaktansi psikologis secara teoritis mampu memengaruhi sikap dan 

perilaku konsumen (Clee & Wicklund, 2002). Dillard & Shen (2005) juga memiliki 

pendapat serupa, dan menyatakan bahwa efek dari reaktansi psikologis mampu 

menjadi dasar dari hubungan sebab akibat pada sikap dengan niat perilaku 

konsumen. Hal ini sesuai dengan Theory of Reasones Action dan Theory of Planned 

Behaviour oleh Fishbein & Ajzen (1975) yang menyatakan bahwa terdapat 

hubungan pada sikap dan niat perilaku konsumen. Teori ini digunakan untuk 

memprediksi lebih jauh dari adanya efek reaktansi psikologis agar dapat melihat 

pola niat perilaku yang mungkin terjadi akibat dari adanya kendala konsumsi yang 

dirasakan konsumen. 
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4.7.2.1 H3(a) : Sikap untuk menggunakan layanan OTT legal memiliki 

pengaruh positif terhadap niat untuk menggunakan layanan OTT 

legal. 

Hasil dari analisis regresi pada model layanan legal menyatakan bahwa 

sikap konsumen mempunyai arah hubungan positif terhadap niat konsumen pada 

penggunaan layanan OTT legal. Oleh karena itu, hipotesis 3 (a) diterima, dan dapat 

dikatakan bahwa semakin tinggi sikap konsumen terhadap layanan OTT legal, 

maka niat konsumen untuk menggunakan layanan OTT legal juga akan semakin 

besar. Hal ini sesuai dengan penelitian milik Liou et al., (2015) yang menyatakan 

bahwa sikap untuk menggunakan layanan hiburan digital berlangganan memiliki 

pengaruh positif terhadap kelanjutan dari niat penggunaan layanan. Selain itu, pada 

model layanan OTT legal diketahui bahwa pengaruh sikap konsumen terhadap niat 

konsumen adalah sebesar 52,5 persen. Hal ini mencerminkan bahwa model ini 

masih dapat dapat dipengaruhi sebanyak 47,5 persen oleh variabel lain yang tidak 

diteliti. 

Kondisi ini merupakan gambaran yang dapat dirasakan dalam kehidupan 

sehari-hari. Ketika sebuah perusahaan mampu menciptakan sikap konsumen yang 

positif terhadap layanan, maka akan besar kemungkinan bagi konsumen untuk 

memiliki niat perilaku yang baik juga. Seperti pada konteks layanan streaming. 

Ketika konsumen sudah merasa bahwa dengan menggunakan layanan streaming 

legal adalah hal yang baik dan menguntungkan bagi dirinya, maka besar 

kemungkinan akan timbul niat perilaku yang baik untuk menggunakan layanan, 

menyarankan layanan kepada orang lain, atau menggunakan kembali layanan yang 

disukai. Sikap konsumen terhadap layanan sendiri dapat timbul melalui banyak hal, 

seperti merasakan manfaat dari penggunaan layanan, memiliki kepercayaan dan 

persepsi baik terhadap performa layanan, hingga merasakan kenyamanan dalam 

penggunaan layanan.  

Diketahui sebelumnya bahwa terdapat kemungkinan adanya variabel lain 

yang bisa memengaruhi niat penggunaan konsumen pada layanan OTT legal. 

Pernyataan ini harus diantisipasi dengan terus melakukan evaluasi secara 

menyeluruh untuk melihat kekurangan yang dapat diperbaiki ataupun kelebihan 

yang dapat ditonjolkan oleh suatu layanan, baik dari sisi konsumen maupun dari 
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sisi penyedia. Karena pada akhirnya, menambah jumlah pengguna dan 

mempertahankan pengguna lama merupakan tujuan perusahaan agar dapat terus 

bertahan di dalam pasar. Dengan niat yang positif terhadap suatu layanan maka 

akan semakin besar kemungkinan untuk menciptakan perilaku yang positif seperti 

melakukan transaksi secara nyata. Hal ini yang kemudian menjadi harapan para 

penyedia layanan, yaitu mampu mengkonversi calon pengguna menjadi pengguna 

nyata, dengan mendorong penciptaan sikap positif yang kemudian dapat berakibat 

pada timbulnya niat positif dan berakhir dengan perilaku pembelian atau transaksi 

secara nyata. 

4.7.2.2 H3(b) : Sikap untuk menggunakan layanan streaming ilegal memiliki 

pengaruh positif terhadap niat untuk menggunakan layanan 

streaming ilegal 

Pada model layanan ilegal, variabel sikap konsumen juga memiliki arah 

hubungan linear yang positif terhadap niat konsumen pada penggunaan layanan 

streaming ilegal. Artinya, semakin tinggi sikap konsumen terhadap layanan 

streaming ilegal, maka semakin besar pula niat konsumen untuk menggunakan 

layanan streaming ilegal. Oleh karena itu, hipotesis 3 (b) diterima. Berdasarkan 

eksperimen penelitian, kondisi yang dirasakan konsumen sebagai penghambat 

dalam mengonsumsi layanan mampu menciptakan perbedaan pada sikap konsumen 

terhadap layanan. Konsumen dengan sikap yang lebih tinggi pada layanan ilegal 

disebabkan karena tingginya kendala konsumsi untuk menggunakan layanan OTT 

video legal, dimana hal ini dirasakan pada kondisi hasil interaksi variabel. Oleh 

karena itu, pada akhirnya kecenderungan untuk memiliki persepsi positif terhadap 

alternatif layanan yang lain berupa layanan streaming ilegal menjadi lebih tinggi. 

Hal ini merupakan sesuatu yang harus diwaspadai oleh penyedia layanan, 

karena berakibat pada kerugian baik secara finansial maupun intelektual. Penyedia 

layanan akan terhambat pertumbuhannya, seperti yang sedang terjadi saat ini pada 

berbagai layanan online streaming,baik musik maupun video, padahal hadirnya 

layanan streaming media merupakan salah satu upaya untuk mengurangi 

pembajakan atau aktivitas ilegal lainnya. Selain itu, adanya layanan ini juga 

diharapkan dapat mempermudah konsumen dalam mengkonsumsi karya seni 

berupa video, audio, maupun keduanya secara bersamaan. Tetapi model bisnis yang 
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diterapkan justru dianggap sebagai hambatan bagi konsumen untuk mendapatkan 

konten atau menikmati media digital yang mereka inginkan. 

Kemudian, variabel sikap konsumen pada model layanan ilegal diketahui 

berpengaruh hanya sebesar 28 persen terhadap niat konsumen, sedangkan 72 persen 

sisanya menandakan bahwa model dapat dipengaruhi oleh berbagai variabel lain 

yang tidak diujikan. Persentase ini menunjukkan bahwa pengaruh sikap konsumen 

terhadap niat konsumen tergolong lemah. Peneliti memiliki anggapan bahwa sikap 

konsumen terhadap layanan ilegal bisa saja rendah, namun sebaliknya konsumen 

memiliki nilai niat yang tinggi karena adanya paksaan kondisi. 

Konsumen bisa saja memiliki persepsi yang buruk dan merasa tidak nyaman 

dalam menggunakan layanan streaming ilegal. Bahkan, sebagian konsumen 

mengerti nilai etika yang berlaku untuk penggunaan layanan ilegal, sehingga rata-

rata sikap konsumen terhadap layanan ilegal rendah. Tetapi, keterpaksaan membuat 

mereka ingin tetap menggunakan layanan ilegal tersebut atau bahkan menyarankan 

orang lain untuk menggunakannya. Misalnya seperti kondisi dimana konten video 

yang diinginkan tidak tersedia pada platform layanan OTT legal, maka secara 

terpaksa konsumen harus beralih mencari alternatif lain dimana konten yang 

diinginkan tersebut dapat dikonsumsi walaupun harus menggunakan layanan ilegal.  

Kejadian serupa seringkali terjadi dan dekat dengan kehidupan sehari-hari dalam 

banyak alasan yang berbeda. Hal seperti inilah yang menjadikan pengaruh variabel 

sikap dalam model layanan ilegal ini lemah, dan diharapkan ada penelitian lain yang 

menguji variabel berbeda dan melihat efeknya pada niat penggunaan maupun 

perilaku konsumen.  

Berdasarkan alasan penerimaan hipotesis, terdapat beberapa hal yang 

menjadi sorotan peneliti terkait penyebab konsumen memiliki niat untuk 

menggunakan layanan streaming ilegal. Pertama, karena dorongan dari permintaan 

konsumen akan variasi konten yang sangat beragam menyebabkan tidak ada 

layanan OTT legal yang mampu menyediakan fasilitas tanpa membebankan tarif 

kepada konsumen. Hal ini tentunya juga berkaitan dengan aturan atas Hak 

Kekayaan Intelektual untuk seluruh karya seni maupun produk dan layanan, 

sehingga proses penyediaan konten video memerlukan rangkaian berkas legalitas 

dan juga biaya yang besar.  
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Kedua, mudahnya akses pada alternatif ilegal. Pada kasus ini, kemudahan 

seseorang untuk mengakses layanan streaming video ilegal mendorong tingginya 

angka pembajakan sehingga merugikan berbagai pihak dalam industri ini, 

khususnya penyedia layanan streaming. Kemudahan akses ini kemudian berkaitan 

erat dengan alasan ketiga, yaitu rendahnya pengawasan pemerintah dan tindakan 

hukum yang tegas bagi pelaku pelanggaran Hak Kekayaan Intelektual. Pemerintah 

Indonesia belum mampu memberikan pengawasan ketat bagi seluruh masyarakat 

yang melakukan pelanggaran, walaupun tidak mungkin pengawasan dapat 

dilakukan dengan menyentuh tingkat individu secara langsung, namun perbaikan 

sistem pengawasan perlu dilakukan, seperti pembatasan akses ilegal dengan aturan 

serta konsekuensi yang jelas dan memastikan seluruh lapisan masyarakat 

memahami aturan ini. Seringkali aturan terkait pelanggaran Hak Kekayaan 

Intelektual hanya mengikat pada industri atau kalangan pada tingkat yang tinggi 

seperti lembaga atau instansi, karena pengawasan lebih mudah pada golongan ini, 

sedangkan pengawasan pada tingkat individu masih rendah. 

Keempat, kurangnya kesadaran konsumen akan nilai etika dari pelanggaran 

yang dilakukan. Aktivitas ilegal yang dilakukan oleh konsumen ini seringkali 

dianggap sebagai hal yang lumrah dan diabaikan nilai etikanya karena sudah terlalu 

lama mengakar sebagai kebiasaan pada masyarakat (Miyazaki et al., 2009). Hal ini 

juga menjadi tantangan bagi banyak penyedia layanan streaming asal luar negeri 

yang masuk ke Indonesia, karena karakter konsumen pada wilayah Asia khususnya 

di Indonesia dengan wilayah negara lain yang lebih maju seperti Amerika dan Eropa 

cukup berbeda, seperti pada masalah pandangan etis yang dimiliki konsumen 

terhadap layanan. Pada wilayah negara maju seperti Eropa dan Amerika, 

pemerintah mampu menyediakan fasilitas pendidikan yang lebih baik, 

meningkatkan taraf hidup masyarakatnya sehingga tercipta lingkungan dengan 

kesadaran akan aturan hukum, dan memiliki sistem yang lebih ketat dalam 

membatasi akses terhadap aktivitas ilegal. Akibatnya, konsumen menjadi lebih 

selektif dalam menggunakan media karena memahami konsekuensi positif maupun 

negatif dari setiap perbuatan yang dilakukannya. Penyedia layanan streaming harus 

menghadapi konsumen di Indonesia yang cenderung sering menggunakan layanan 

ilegal untuk melakukan streaming konten hiburan, terlepas bagaimana kondisi 
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finansialnya maupun kondisi lain yang dapat memengaruhinya akibat dari 

rendahnya kesadaran akan etika dalam menghargai karya. 

Kelima, pengalaman tidak menyenangkan yang dimiliki oleh konsumen 

maupun orang lain terhadap penggunaan teknologi serta layanan streaming video, 

menyebabkan konsumen beralih mencari alternatif lain yang dirasa lebih mudah 

dan menguntungkan walaupun bersifat negatif. Pengalaman penggunaan 

merupakan hal yang dapat memengaruhi proses adopsi terhadap suatu produk atau 

layanan, khususnya pada konteks penggunaan teknologi (Meuter, Bitner, Ostrom, 

& Brown, 2005). Konsumen bisa saja memiliki pengalaman pribadi atau 

mendengar pengalaman milik orang lain yang kurang menyenangkan pada 

penggunaan layanan streaming OTT legal. Penyebaran informasi yang cepat, dan 

tren mengulas suatu produk maupun layanan di internet juga turut menambah 

kegelisahan konsumen terhadap layanan. Akibatnya, alih-alih berusaha selektif 

dalam memilih layanan, konsumen justru beralih menggunakan layanan yang ilegal 

karena merasa tidak ingin dirugikan atau mengeluarkan upaya lebih untuk 

menyeleksi. 

Selain kelima alasan tersebut, tentu saja masih banyak faktor lain yang bisa 

menyebabkan hal ini terjadi. Penyedia layanan harus mewaspadai efek tidak 

menyenangkan yang diakibatkan oleh adanya aturan atau batasan yang tercipta 

demi kebaikan suatu model bisnis maupun perkembangan teknologi. Oleh karena 

itu, proses evaluasi yang menyeluruh dan sistematis harus diperhatikan benar demi 

memperoleh hasil keuntungan maksimal. 

4.8 Hasil Analisis Hipotesis Penelitian 

Terdapat enam hipotesis penelitian yang berlandaskan pada teori reaktansi 

psikologis, serta teori mengenai sikap dan niat konsumen dimana semuanya 

dinyatakan diterima oleh hasil dari analisis statistik. Adapun diantaranya mengenai 

hal yang dianggap konsumen sebagai penghambat dalam mengkonsumsi suatu 

layanan dapat memengaruhi sikap mereka terhadap produk atau layanan tersebut. 

Ini telah disimpulkan pada hipotesis satu dan dua (a dan b) dengan metode analisis 

varians, serta pengaruh dari sikap konsumen terhadap niat penggunaan konsumen 

atas layanan juga disimpulkan pada hipotesis tiga (a dan b) dengan menggunakan 

metode regresi linear (Tabel 4.20). 



94 
 

Tabel 4.20 Hasil Hipotesis Penelitian 

Hipotesis Metode Hasil 

1a 

Ketika dalam kondisi keuangan yang berlebih, sikap 

konsumen pada layanan OTT video legal lebih tinggi 

dibandingkan pada kondisi yang kekurangan 

Anova Diterima 

1b 

Ketika dalam kondisi keuangan yang kekurangan, sikap 

konsumen pada layanan streaming ilegal lebih tinggi 

dibandingkan pada kondisi yang berlebih 

Anova Diterima 

2a 

Ketika tidak terdapat keterbatasan pilihan, sikap 

konsumen pada layanan OTT video legal lebih tinggi 

dibandingkan pada kondisi terdapat keterbatasan 

Anova Diterima 

2b 

Ketika terdapat keterbatasan pilihan, sikap konsumen 

pada layanan streaming ilegal lebih tinggi dibandingkan 

pada kondisi tidak terdapat keterbatasan 

Anova Diterima 

3a 

Sikap untuk menggunakan layanan OTT legal memiliki 

pengaruh positif terhadap niat untuk menggunakan 

layanan OTT legal 

Regresi Diterima 

3b 

Sikap untuk menggunakan layanan streaming ilegal 

memiliki pengaruh positif terhadap niat untuk 

menggunakan layanan streaming ilegal 

Regresi Diterima 

4.9 Analisis Layanan Video Streaming 

Pelaku bisnis pada industri video streaming memanjakan konsumen dengan 

sejumlah layanan unggulan yang memudahkan dalam menonton beragam tayangan 

pada berbagai perangkat. Layanan ini merupakan senjata andalan masing-masing 

OTT untuk memenangkan hati konsumen. Khususnya para pemain streaming film 

global, seperti Netflix, Amazon, HBO Go, iFlix, Catchplay, hingga Viu, dan 

HOOQ, kini menyediakan beragam fitur serta metode pembayaran. Adapun 

karakteristik serta kelebihan dan kekurangan dari masing-masing layanan 

streaming video dirangkum dalam tabel (Tabel 4.21). 
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Tabel 4.21 Perbandingan Layanan Streaming OTT Video Legal di Indonesia 

Layanan Netflix 
Amazon 

Prime 
HBO Go iFlix HOOQ Viu Catchplay Genflix 

Fitur unik 

Banyak konten 

original 

berkualitas 

Biaya 

berlangganan 

termasuk 

Twitch Prime 

Gratis biaya 

berlangganan 

bagi pelanggan 

sejumlah IPTV 

Gratis biaya 

berlangganan 

bagi pelanggan 

sejumlah 

layanan selular 

Banyak konten 

lokal 

Hanya berisi 

konten asal 

Asia 

Banyak konten 

film Mandarin 

Banyak konten 

anime 

Film serial 

eksklusif 
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak 

Film / Serial 

TV Barat 
Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak Ya 

Film / Serial 

TV Asia 
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak 

Film / Serial 

TV Indonesia 
Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

Anime Ya Ya Tidak Ya Tidak Tidak Tidak Ya 

Sports Tidak Tidak Tidak Ya Ya Tidak Tidak Tidak 

E-sports Tidak Tidak Tidak Tidak Ya Tidak Tidak Tidak 

Dokumenter Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak Tidak Tidak 

Sewa Film Tidak Tidak Tidak Tidak Ya Tidak Ya Tidak 

Bebas Iklan Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya 

Jaringan 

Tidak dapat 

diakses dengan 

Telkom 

Tidak dapat 

diakses dengan 

Telkom 

Bebas Bebas Bebas Bebas Bebas Bebas 
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4.21 Perbandingan Layanan Streaming OTT Video Legal di Indonesia (Lanjutan) 

Layanan Netflix 
Amazon 

Prime 
HBO Go iFlix HOOQ Viu Catchplay Genflix 

Jumlah 

Maksimal 

Perangkat 

Terhubung 

4 3 5 5 5 5 3 3 

Platform 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Browser, 

Android, iOS 

Browser, 

Android, iOS 

Browser, Smart 

TV, Windows, 

Android, iOS 

Metode 

Pembayaran 

Kartu kredit, 

paket 

streaming 

provider XL 

dan Tri 

Kartu Kredit 

Paket 

langganan 

IndieHome & 

FirstMedia 

Kartu 

kredit/debit, 

voucher 

elektronik, 

pulsa 

Kartu 

kredit/debit, 

voucher 

elektronik, 

pulsa, OVO 

Voucher 

elektronik, 

potong pulsa, 

Mandiri Line 

Pay 

Kartu 

kredit/debit, 

voucher 

elektronik, 

transfer bank, 

pulsa 

Kartu kredit, 

voucher 

elektronik, 

transfer bank, 

Doku Wallet, 

outlet fisik 

(kantor pos) 

Biaya per 

bulan (mulai 

dari) 

Rp 109.000 Rp 85.000 Rp 75.000 Rp 39.000 Rp 49.500 Rp 30.000 Rp 60.000 Rp 49.000 
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Berdasarkan kesimpulan pada tabel perbandingan antar layanan, diketahui 

bahwa masing-masing layanan memiliki keunggulan dan diferensiasi layanan 

sendiri. Seperti Netflix yang memiliki konten original berkualitas, Amazon Prime 

Video yang memiliki lini berbeda yaitu Twitch Prime untuk segmen pemain gim 

online, HBO Go yang memiliki kerjasama dengan saluran Internet Protocol 

Television (IPTV), kemudian iFlix yang bekerjasama dengan penyedia layanan 

telekomunikasi lokal, HOOQ yang fokus memperkaya konten lokal, Viu dan 

Catchplay yang fokus memperkaya konten asal Asia, hingga Genflik yang 

merupakan layanan streaming asal Indonesia yang memiliki beragam konten 

Anime.  

Layanan-layanan asing yang berekspansi ke Indonesia terlihat memperkaya 

koleksi video yang dimiliki dengan adanya lokalisasi konten untuk mengambil hati 

para konsumen. Hal ini terlihat dari konten lokal yang ditawarkan oleh hampir 

seemua layanan OTT.  Layanan unik lain yang ditawarkan adalah layanan sewa 

film, dimana konsumen bisa menyewa film dengan membayar biaya yang lebih 

rendah, seperti layanan bawaan HOOQ dan Catchplay. Kemudian, jumlah 

maksimal perangkat yang terhubung juga menjadi layanan yang diunggulkan pada 

konsep dari layanan OTT video legal. Beberapa layanan memiliki jumlah maksimal 

sebanyak lima perangkat, sedangkan sebagian lainnya hanya tiga perangkan. 

Netflix berada di tengah-tengah dengan menyediakan jumlah maksimal sebanyak 

empat perangkat. Untuk platform yang dimiliki, masing-masing layanan dapat 

diakses pada browser web, Smart TV, aplikasi pada Windowsn, Android, dan iOS, 

kecuali pada layanan Viu dan Catchplay yang tidak dapat diakses pada perangkat 

Smart TV. 

Metode pembayaran paling banyak dimiliki oleh layanan HOOQ, 

Catchplay, dan Genflix yaitu sebanyak lima metode mulai dari kartu kredit, debit, 

voucher elektronik, hingga pembayaran langsung via outlet fisik. Harga terendah 

yang ditawarkan oleh layanan iFlix, HOOQ, Viu, dan Genflix per bulannya mulai 

nominal di bawah Rp 50.000,- sedangkan Amazone Prime, HBO Go, dan Catchplay 

menawarkan harga di atas Rp 50.000,- namun di bawah Rp 100.000,-, dan Netflix 

menawarkan harga  tertinggi yaitu mulai Rp 109.000,-. Adapun kekurangan dari 
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layanan Netflix dan Amazon Prime adalah tidak dapat diakses melalui jaringan 

internet BUMN yaitu Telkom Indonesia dan Telkomsel. 

Walaupun Netflix unggul dengan kualitas yang sangat baik, dan koleksi 

konten original yang sangat beragam, serta telah menjadi salah satu merek layanan 

yang terkenal di Indonesia, namun secara keseluruhan, iFlix tergolong layanan yang 

unggul pada berbagai kategori. Adapun kategori tersebut meliputi ragam konten 

yang paling lengkap, bebas iklan dan jaringan, memiliki jumlah maksimal 

perangkat terhubung sebanyak lima perangkat, dapat diakses pada berbagai 

platform, memiliki lebih dari dua metode pembayaran, serta harga yang terjangkau 

yaitu di bawah Rp 40.000,-. 

4.10 Implikasi Manajerial 

Pada penelitian ini telah dilakukan beberapa analisis untuk meneliti 

pengaruh kondisi keuangan dan keterbatasan pilihan terhadap sikap dan niat 

konsumen pada penggunaan layanan streaming video di Indonesia. Data responden 

juga telah terkumpul baik demografi atau usage, sehingga melalui hasil penelitian 

tersebut dihasilkan kesimpulan yang dapat ditarik untuk kemudian diusulkan 

rangkaian implikasi manajerial yang ditujukan kepada penyedia layanan streaming 

khususnya pada kategori video. Tujuannya agar dapat menjadi masukan strategi 

pemasaran perusahaan demi meningkatkan pendapatan serta jumlah pengguna 

layanan. 

Secara umum, implikasi manajerial usulan peneliti merupakan penerapan 

dari Integrated Marketing Communication (IMC) pada layanan yang ditawarkan 

perusahaan OTT penyedia layanan streaming legal. IMC sendiri merupakan strategi 

pemasaran yang meliputi konsep perencanaan komunikasi pemasaran yang 

memanfaatkan peran strategis dari berbagai elemen komunikasi pemasaran. 

Menurut Kotler & Keller (2016), terdapat empat hal utama yang mendukung 

komunikasi pemasaran untuk membangun citra merek yang baik, diantaranya 

adalah iklan dan promosi, pemasaran interaktif, events dan pengalaman konsumen, 

serta mobile marketing. Perusahaan harus melakukan seluruhnya dengan membawa 

satu pesan yang sama untuk disampaikan. 

Pada konteks penelitian ini, pesan terpenting yang harus disampaikan 

perusahaan melalui strategi pemasarannya adalah nilai dari layanan yang 
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ditawarkan, yaitu layanan streaming legal sebagai solusi yang mempermudah 

konsumen dalam mengakses konten hiburan secara online dengan mengedepankan 

kualitas, serta fleksibilitas. Pesan lain yang harus disampaikan adalah edukasi 

terkait pandangan etis yang perlu dipahami oleh masyarakat pada umumnya. 

Implikasi manajerial dari IMC ini kemudian dikaitkan dengan implikasi manajerial 

hasil dari analisis penelitian (Tabel 4.22).   

4.10.1 Implikasi Manajerial Berdasarkan Target Konsumen   

Analisis kondisi pasar merupakan hal yang penting untuk dilakukan, salah 

satunya agar bisa menentukan target konsumen yang tepat dan sesuai dengan citra 

dari produk atau layanan yang ditawarkan. Tujuannya untuk memudahkan upaya 

pemasaran agar lebih efektif dalam pelaksanaan, hemat biaya, dan maksimal dalam 

memperoleh keuntungan. Terdapat banyak jenis layanan online streaming yang 

berkembang di tengah masyarakat, sehingga persaingan semakin ketat seiring 

dengan berjalannya waktu.  

4.10.1.1 Konsumen Golongan Remaja dan Dewasa Muda yang Mendominasi 

Berdasarkan hasil analisis demografi dan usage, terdapat beberapa hal yang 

bisa dijadikan sorotan utama. Demografi responden menunjukkan bahwa responden 

didominasi oleh golongan pelajar dan pekerja muda yang berusia 17-22 tahun, 

dengan proporsi yang hampir seimbang antara pria dan wanita. Golongan ini 

merupakan generasi yang turut mengikuti perkembangan teknologi secara pesat 

sekaligus mendapat paparan teknologi paling banyak dibandingkan dengan 

golongan usia lain. Hal tersebut sesuai dengan survei APJII (2017) yang 

menyatakan bahwa pengguna internet terbanyak merupakan kelompok usia yang 

termasuk pada usia produktif belajar atau bekerja. Kelompok usia ini merupakan 

kelompok yang aktif dalam kegiatan online seperti menggunakan media sosial, 

berbelanja online, dan melakukan transaksi secara online. Selain itu, kelompok usia 

ini juga tergolong aktif dalam kegiatan offline khususnya yang bersifat sosial, 

seperti mengikuti organisasi sekolah atau kampus, aktif dalam komunitas hobi, 

mengikuti kompetisi akademik maupun non akademik, pergi berlibur atau 

menonton acara olahraga. 
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Tabel 4.22 Implikasi Manajerial 

Tujuan Alat Analisis Temuan Kode Implikasi Manajerial 

Menyusun strategi 

pemasaran berdasarkan 

target konsumen  

 

Analisis 

Demografi 

Mayoritas konsumen berusia 17-

22 tahun dengan status sebagai 

pelajar dan pekerja muda 
1 

Melakukan pemasaran melalui saluran digital dengan menerapkan 

aktivitas pada sosial media. 

Tingkat pendapatan rata-rata 

konsumen di bawah Rp 

1.000.000,- per bulan 

2 
Melakukan strategi penentuan harga odd-even pricing serta bundling 

price 

3 
Mempertimbangkan kerjasama dengan layanan fintech sebagai alternatif 

payment gateway 

Mayoritas konsumen berdomisili 

di Pulau Jawa 
4 

Membuat program acara, baik secara pribadi maupun dengan menjadi 

sponsor kegiatan di luar kota 

5 Membentuk komunitas dan mencetak brand ambassador skala regional 

Menyusun strategi 

pemasaran berdasarkan 

pola perilaku konsumen 

Analisis 

Usage 

Mayoritas konsumen menyukai 

konten dengan genre action, 

adventure, crime 

6 

Melakukan kolaborasi bersama komunitas film dan teater, atau membuat 

open competition untuk menciptakan konten bersama demi menghasilkan 

konten original berbiaya rendah 

7 Membuat mini series dengan konsep user generated content 

Mayoritas konsumen menikmati 

konten video pada rentang waktu 

pukul 18.00 – 24.00 dengan durasi 

lama menonton sepanjang 1-3 jam 

8 Melakukan eksekusi pemasaran digital pada jam-jam kritis tersebut 

9 
Menayangkan lebih banyak video berdurasi 20 menit hingga satu jam per 

video 

Ragam konten yang ditawarkan 

menjadi alasan utama pemilihan 

layanan streaming 

10 Melengkapi database film dalam layanan 

11 
Mengembangkan situs web atau aplikasi yang mampu memberikan 

rekomendasi tayangan sesuai dengan logaritma minat konsumen 

12 
Memberikan informasi konten terbaru pada layanan yang diunggah 

melalui saluran pemasaran digital perusahaan 

Mayoritas konsumen rela 

mengeluarkan biaya apabila di 

bawah Rp 50.000,- 

13 

Membuat e-wallet yang terintegerasi sehingga konsumen memiliki saldo 

yang dapat sewaktu-waktu digunakan 

 
14 

Merubah atau menambahkan model bisnis pay-per-view atau aktivasi 

harian sehingga bisa memberikan biaya di bawah Rp 50.000,- 

 
15 

Memberikan reward berupa streaming gratis, hadiah ulang tahun, dan 

sejenisnya 
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Tabel 4.21 Implikasi Manajerial (Lanjutan) 

Tujuan Alat Analisis Temuan Kode Implikasi Manajerial 

Menyusun strategi 

untuk meningkatkan 

sikap konsumen 

pada layanan legal 

dan menurunkan 

sikap konsumen 

pada layanan ilegal 

ANOVA 

Konsumen tanpa kendala konsumsi 

memiliki nilai rata-rata sikap yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelompok yang dihadapkan pada 

kendala konsumsi  dalam semua 

model layanan 

16 
Bekerjasama dengan media atau menggandeng portal berita online untuk 

membantu menyebarkan positif e-WOM 

17 Menggunakan Search Engine Optimization dengan Google Adwords 

18 

Melakukan kerjasama dengan pemerintah dan penyedia jasa internet 

untuk bersama-sama membatasi akses terhadap layanan ilegal dan 

memerangi pembajakan 

Menyusun strategi 

pemasaran untuk 

meningkatkan niat 

penggunaan layanan 

OTT legal dan 

menurunkan niat 

penggunaan layanan 

streaming 

Regresi 

Sikap konsumen terhadap layanan 

streaming memengaruhi niat 

penggunaan konsumen pada layanan 

streaming 

18 
Menggelar kegiatan sosial, workshop softskill,dan exhibition dalam 

rangka mengedukasi nilai etika kepada masyarakat 

19 Memberikan percobaan gratis dalam kurun waktu tertentu 

20 
Pemberian poin reward bagi konsumen yang merekomendasikan 

layanan kepada teman atau keluarga 

21 
Melakukan pengawasan secara menyeluruh dan berkala pada aktivitas 

pemasaran untuk menjaga kualitas IMC 

22 

Mengadakan workshop secara berkala mengenai pemasaran digital untuk 

menambah pengetahuan terbaru karyawan dan keterampilan staff 

pemasaran. 
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 Layanan streaming sendiri merupakan layanan berbasis teknologi dan 

internet, sehingga ada baiknya bila penyedia layanan streaming aktif melakukan 

kampanye pemasaran menggunakan saluran digital. Menggunakan saluran digital 

sebagai  media untuk memasarkan produk, telah menjadi tren yang mampu 

mendorong pertumbuhan industri pada bidang media dan hiburan. Saluran digital 

dapat dimanfaatkan secara maksimal dengan teknologi internet yang sudah ada 

serta lebih efektif, efisien, dan hemat biaya. 

Khususnya pada bidang media dan hiburan, teknologi dan digitalisasi 

memudahkan perusahaan dalam menyampaikan konten sebagai metode pemasaran 

modern (PWC, 2018).  Demi menunjang aktivitas online konsumen yang tinggi, 

perusahaan penyedia layanan streaming dapat memanfaatkan saluran pemasaran 

digital berupa situs jejaring sosial seperti Facebook, Twitter, Instagram. Adapun 

aktivitas yang dapat dilakukan dalam menggunakan media sosial adalah menjaga 

akun dengan mengunggah konten secara rutin, melakukan interaksi dengan 

pengguna melalui kolom komentar, serta aktif dalam memperbarui informasi yang 

berkaitan dengan perusahaan maupun layanan yang ditawarkan. Perusahaan dapat 

membentuk tim khusus sebagai penanggungjawab atas konten yang diunggah 

maupun aktivitas online pada akun resmi perusahaan guna menjaga citra 

perusahaan dan layanan. Kemudian, melakukan kerjasama dengan public figure 

dengan basis massa yang besar dan kuat merupakan hal penting yang harus 

dilakukan oleh perusahaan. Dengan menggandeng public figure yang memiliki 

basis massa yang besar, akan memperbesar peluang perusahaan untuk mengenalkan 

layanan pada skala yang lebih luas. Public figure yang memiliki citra sesusai 

dengan layanan atau nilai perusahaan, dan mampu memberikan dukungan terhadap 

media sosial yang dimiliki perusahaan adalah kriteria penting yang harus 

dipertimbangkan. 

Lalu, aktivitas berikutnya adalah membuat program yang unik sesuai 

dengan citra merek layanan atau perusahaan, sehingga dapat menciptakan 

Electronic Word of Mouth (e-WoM) dikalangan masyarakat khususnya golongan 

yang aktif mengunakan internet. Harapannya, e-WoM mampu meningkatkan 

kesadaran calon pelanggan maupun pelanggan terhadap produk perusahaan secara 

signifikan. Program unik yang diciptakan dapat berupa kuis berhadiah, sharing 
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session bersama atau tanya jawab, segmen khusus untuk menyampaikan informasi 

seputar konten video yang dimiliki baik video yang sudah ada, atau video yang akan 

ditayangkan dalam waktu dekat, live streaming dengan aktor atau aktris Indonesia, 

dsb. 

4.10.1.2 Rendahnya Daya Beli Konsumen 

Berikutnya adalah analisis pendapatan responden yang menyatakan bahwa 

mayoritas responden berada pada kelompok dengan pendapatan perbulan dibawah 

Rp 1.000.000,-. Pendapatan yang rendah ini mencerminkan daya beli yang rendah 

pula, sehingga perusahaan OTT video harus cerdik dalam mengatur pricing 

strategy. Strategi penentuan harga yang dapat digunakan adalah penggunaan odd-

even pricing serta bundling price. Penggunaan odd-even pricing merupakan cara 

penentuan harga dengan menggunakan angka ganjil dengan sedikit di bawah harga 

yang telah ditentukan, tujuannya untuk memanipulasi psikologis pembeli dengan 

memberikan kesan harga yang lebih rendah. Contohnya adalah dibandingkan 

menggunakan angka Rp 150.000 lebih baik menggunakan angka Rp 149.999, 

sehingga harapannya dapat menciptakan kesan harga yang lebih murah dibanding 

harga asli. 

Kemudian, strategi penentuan harga secara bundling juga dapat digunakan 

dengan mempertimbangkan pola sosial dan daya beli konsumen. Perusahaan OTT 

video dapat membuat program bundling seperti membuat paket promosi yang 

berisikan beberapa konten pilihan, sehingga konsumen dapat membayar dengan 

biaya yang lebih rendah dengan memiliki akses terhadap konten yang diinginkan 

saja. Penerapan harga bundling juga bisa diimplementasikan secara beragam, 

misalnya paket satu kali bayar dengan biaya lebih rendah untuk berlangganan 

selama beberapa periode tertentu secara langsung seperti tiga bulan, enam bulan, 

atau tahunan. 

Hal yang sama dapat pula diterapkan dengan menyasar konsumen yang 

memiliki aktivitas sosial beragam atau memilih melakukan pembayaran bersama 

untuk keluarga. Contohnya seperti biaya yang lebih murah saat registrasi pertama 

kali dengan mengajak beberapa orang teman untuk bergabung, atau pendaftaran 

beberapa akun secara langsung yang dikategorikan sebagai Family Package. 

Perusahaan juga harus mempertimbangkan kerjasama dengan layanan fintech 
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sebagai alternatif payment gateway untuk memudahkan konsumen dengan 

penghasilan rendah mendapatkan fleksibilitas metode pembayaran. Kemudian 

pemberian diskon pada periode-periode tertentu seperti libur sekolah, tahun baru, 

hari raya, tahun ajaran baru sekolah, dan hari-hari perayaan lainnya juga harus 

diperhatikan sebagai bentuk promosi secara terus menerus. 

4.10.1.3 Persebaran Konsumen yang Belum Merata 

Pulau Jawa merupakan domisili responden yang mendominasi. Hal ini 

dikarenakan proporsi pengguna internet pada wilayah ini merupakan yang paling 

besar. Perusahaan OTT legal dapat membuat program yang mengadakan acara baik 

secara pribadi maupun dengan menjadi sponsor. Misalnya seperti acara nonton 

bersama, bazaar kreatif, kumpul komunitas film dan teater, hingga roadshow 

bersama aktor atau aktris ke berbagai kota di luar pulau Jawa. Tujuan dari program 

ini tentunya meningkatkan brand awareness dari layanan yang dimiliki ke wilayah 

Indonesia yang lebih luas, sehingga tidak ada wilayah yang merasa di anak tirikan 

oleh perusahaan karena kurangnya kegiatan interaktif yang menjangkau konsumen 

di luar pulau Jawa. Perusahaan juga dapat menciptakan komunitas dan mencetak 

brand ambassador berskala regional pada daerah-daerah tertentu dengan 

menggandeng komunitas pecinta film, teater, maupun masyarakat umum. Kegiatan 

komunitas ini dapat meliputi sharing session, kegiatan pengembangan soft skill, 

atau kegiatan tahunan berupa exhibition dengan tema yang disesuaikan. 

4.10.2 Implikasi Manajerial Berdasarkan Pola Perilaku Konsumen 

Pola perilaku konsumen mencerminkan kebiasaan yang dapat diamati oleh 

perusahaan OTT legal untuk meningkatkan kualitas layanannya. Di Indonesia 

sendiri, terdapat beberapa layanan OTT video streaming yang dikenal baik oleh 

masyarakat, diantaranya adalah Netflix, Amazon Prime Video, HOOQ, Viu, iFlix, 

Catchplay,  Genflix, HBO Go, dan sebagainya. Ketatnya persaingan membuat para 

pemain bisnis pada industri ini terus melakukan perbaikan dan melakukan 

diferensiasi melalui konten yang disajikan. Masing-masing layanan saling berebut 

dalam membeli hak siar atas konten lokal yang diproduksi oleh suatu negara, dan 

bereksperimen dalam menyajikan konten asli milik layanan dengan ciri khasnya 

sendiri. Contohnya seperti Netflix yang berinvestasi besar dengan memproduksi 

sendiri film atau serial eksklusif yang diberi label nama Netflix Original, Viu yang 



105 
 

berfokus pada hak siar atas tayangan drama asal Korea, hingga HOOQ dan iFlix 

yang bersaing ketat dalam memenangkan pasar lokal dengan menyajikan konten 

berupa film atau serial asli Indonesia. 

4.10.2.1 Konten Ringan sebagai Konten Favorit Konsumen 

Pada penelitian ini, konsumen telah terlihat memiliki preferensi masing-

masing terhadap jenis konten video yang disukai. Jenis konten yang menjadi favorit 

mayoritas responden adalah yang memiliki jalan cerita menarik namun tetap ringan 

dan mudah dipahami, yaitu kategori action, adventure, crime, serta comedy, variety 

dan drama, romance. Perusahaan OTT video legal harus berupaya untuk 

menciptakan konten bawaan dari layanan untuk memberikan diferensiasi serta 

mengikat konsumen untuk berlangganan. Namun, konten original ini tidak harus 

megah dan mengeluarkan banyak biaya. Perusahaan dapat melakukan lokalisasi 

konten asal Indonesia seperti cerita rakyat, kisah pahlawan, hingga melakukan 

kolaborasi bersama komunitas-komunitas film atau teater, atau membuat open 

competition untuk menciptakan konten bersama dengan tetap berada dibawah 

naungan perusahaan. Konsep ini mengusung ide atas user generated content 

sebagai bentuk dari video content marketing namun dalam skala yang lebih besar 

seperti mini series, atau video lain yang berdurasi pendek dan memiliki cerita yang 

ringan. 

Harapannya, selain membantu menciptakan konten orisinil bagi 

perusahaan, namun juga turut serta berperan aktif mendorong masyarakat awam 

dan komunitas film untuk berkarya bersama dan menggunakan layanan yang legal 

sebagai pilihan satu-satunya sumber hiburan. Akhirnya, konsumen akan turut 

penasaran dengan project dari teman-teman komunitas atau ingin turut 

memamerkan rangkaian karya sehingga memutuskan untuk berlangganan. 

4.10.2.2 Kebiasaan Menonton pada Malam Hari 

Pola perilaku konsumen selanjutnya adalah rentang waktu menonton dan 

lama durasi menonton. Mayoritas responden menikmati konten video pada rentang 

waktu pukul 18.00 – 24.00 dengan durasi lama menonton sepanjang 1-3 jam. Upaya 

pemasaran yang dilakukan dapat disesuaikan dengan pola ini sebagai waktu-waktu 

kritis untuk melakukan eksekusi, seperti mengunggah konten media sosial agar 

mendapatkan perhatian di waktu yang tepat. Perusahaan juga dapat berfokus dalam 
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menyajikan konten ringan dalam durasi yang tidak terlalu panjang yaitu 20 menit 

hingga satu jam untuk satu tayangan. Hal ini menjaga agar konten yang dihasilkan 

tetap beragam, namun tidak membosankan dan butuh komitmen untuk 

menyelesaikan tayangan. Terkadang, durasi tayangan yang terlalu panjang sering 

dihindari penonton karena merasa dibutuhkan komitmen waktu untuk 

menyelesaikan tontonan tersebut. Seperti film yang memiliki durasi lebih dari dua 

jam, atau serial yang terus bersambung dengan akhir menggantung pada tiap 

episode. 

4.10.2.3 Orientasi pada Variasi Konten  

Alasan utama konsumen dalam memilih suatu layanan streaming adalah 

kelengkapan dari ragam konten yang disajikan. Konten yang disajikan memang 

sangat berperan penting dalam memengaruhi keputusan konsumen untuk 

berlangganan. Perusahaan OTT legal harus berkomitmen untuk memberikan konten 

selengkap mungkin, sesuai dengan ranahnya masing-masing. Apabila perusahaan 

fokus pada penyajian konten film barat, maka database film barat yang dimiliki 

harus beragam dan mampu mencakup keinginan konsumen yang sangat luas.  

Tidak lupa, perusahaan harus mampu mengembangkan situs web atau 

aplikasi yang mampu memberikan rekomendasi tayangan sesuai dengan logaritma 

minat konsumen terhadap suatu tayangan, sehingga pendekatan ini dapat memberi 

kesan atas hubungan personal yang erat antara penyedia layanan dengan konsumen 

karena konsumen merasa dimengerti keinginannya. Penyedia layanan juga 

diwajibkan untuk memberikan informasi mengenai konten-konten terbaru yang 

sedang tayang atau akan masuk sebagai playlist tayangan pada layanan yang 

diunggah melalui saluran pemasaran digital perusahaan, sehingga konsumen yang 

belum berlangganan bisa lebih tertarik karena konten yang beragam.  

4.10.2.4 Rendahnya Minat Pembayaran Produk Digital 

Angka nominal yang direlakan oleh mayoritas konsumen untuk dikeluarkan 

agar dapat menikmati hiburan secara online adalah di bawah Rp 50.000,-. Angka 

yang sangat kecil ini dikarenakan mayoritas responden merupakan golongan pelajar 

dan pekerja muda sehingga daya belinya tergolong rendah, namun sangat 

berpotensi sebagai pelanggan yang ideal. Selain bundle pricing seperti yang 

dijelaskan sebelumnya, perusahaan dapat menurunkan harga menjadi di bawah Rp 
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50.000,- agar dapat menjangkau konsumen dengan daya beli yang rendah. Apabila 

Rp 50.000,- dianggap terlalu rendah, periode berlangganan dan bundling package 

dapat menjadi rentang yang dapat dikurangi, contohnya biaya Rp 50.000 yang 

dikeluarkan merupakan biaya untuk berlangganan selama hanya dua minggu saja, 

atau dengan koleksi film yang terbatas. Harapannya, nominal ini dapat dijangkau 

oleh masyarakat dengan daya beli yang relatif lebih rendah namun tidak merugikan 

perusahaan karena ada penurunan harga. 

Selain itu, perusahaan dapat berupaya untuk bekerjasama dengan e-

commerce atau layanan fintech seperti OVO, Gopay, dan LinkAja sebagai bentuk 

sharing economy untuk sarana pembayaran. Selain memudahkan konsumen muda 

karena tidak memerlukan pembayaran via kartu kredit maupun debit, cara 

pembayaran ini tergolong lebih mudah, praktis, dan menguntungkan karena 

konsumen bisa memperoleh tambahan diskon apabila melakukan pembayaran dari 

pihak ketiga karena budaya ‘bakar duit’ yang masih terus dijalankan hingga 

sekarang. 

Perusahaan juga bisa membuat e-wallet yang terintegerasi sehingga 

konsumen memiliki saldo yang dapat sewaktu-waktu digunakan. Bahkan, model 

bisnis layanan berlangganan bisa saja berubah menjadi pay-per-view atau aktivasi 

harian sehingga bisa memberikan biaya yang lebih murah kepada konsumen dengan 

memotong saldo pada dompet digital yang dimiliki. Adapun reward yang dapat 

diberikan oleh perusahaan berupa streaming gratis, potongan harga bagi pelanggan 

yang setia atau bagi pengguna yang berulang tahun pada bulan-bulan tertentu, serta 

pengumpulan poin untuk partisipasi dalam kegiatan-kegiatan online dalam situs 

yang dapat diakumulasi untuk mendapatkan keuntungan lain dari layanan. 

4.10.3 Implikasi Manajerial Analisis Hipotesis 

Hipotesis pertama menyatakan bahwa pada model layanan OTT legal, 

konsumen yang dihadapkan pada kondisi keuangan berlebih memiliki nilai rata-rata 

sikap yang lebih tinggi dibandingkan pada kelompok yang dihadapkan pada kondisi 

kekurangan. Pada model layanan streaming ilegal, justru sikap konsumen yang 

dihadapkan pada kondisi keuangan yang kekurangan memiliki nilai rata-rata sikap 

yang lebih tinggi dibandingkan pada kelompok yang dihadapkan pada kondisi 
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keuangan berlebih. Hasil yang sama didapatkan pada model eksperimen 

keterbatasan pilihan. 

Hipotesis ini mencerminkan bahwa penawaran dari penyedia layanan 

seperti fleksibilitas tempat dan waktu, kepraktisan penggunaan layanan, serta 

kualitas streaming yang baik sebenarnya mampu menarik sangat banyak calon 

konsumen, karena konsumen yang memiliki cukup uang akan rela mengeluarkan 

biaya untuk menikmati layanan streaming. Selain itu, adanya keterbatasan pilihan 

yang dimiliki konsumen ternyata juga mampu menghasilkan perbedaan pada sikap 

konsumen secara nyata. 

Akibat dari kendala konsumsi yang dirasakan, membuat sebagian 

konsumen tidak dapat memahami nilai dari produk atau layanan yang ditawarkan, 

sehingga kecenderungan untuk beralih mencari alternatif ilegal sangat tinggi. Oleh 

karena itu, diperlukan upaya dari penyedia layanan untuk meningkatkan sikap 

konsumen pada layanan OTT legal, dan menurunkan sikap konsumen terhadap 

layanan streaming ilegal. Karena berdasarkan hasil hipotesis penelitian pula, 

diketahui bahwa sikap konsumen pada kedua model layanan berpengaruh positif 

terhadap niat penggunaan konsumen pada layanan streaming dikeduanya. 

Untuk meningkatkan persepsi positif konsumen terhadap layanan streaming 

legal, perusahaan bisa bekerjasama dengan media atau menggandeng portal berita 

online untuk membantu menyebarkan positif e-WOM. Layanan streaming video 

merupakan produk digital yang eksistensinya harus ditampilkan pada permukaan 

dunia maya. Search Engine Optimization dapat dilakukan dengan menggunakan 

Google Adwords karena lebih efektif dan tepat sasaran karena dapat menentukan 

target audience yang sesuai dengan target konsumen perusahaan, terutama apabila 

perusahaan memiliki tujuan untuk menciptakan citra yang positif pada layanan atau 

perusahaan. Pencarian dengan kata kunci yang mengarah pada munculnya layanan 

pada halaman pencarian akan membantu meningkatkan awareness konsumen akan 

merek atau layanan yang ditawarkan.  

Perusahaan harus berani mendorong pemerintah atas penegakan hukum 

dalam konteks Hak Kekayaan Intelektual. Melakukan kerjasama dengan seluruh 

pemain dalam industri ini dengan penyedia jaringan internet demi menciptakan 

kesepakatan untuk mengurangi akses pada alternatif layanan ilegal, dengan cara 
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melakukan pembatasan akses situs yang tidak terdaftar atau situs bajakan juga 

merupakan pilihan yang baik untuk saat ini. Perusahaan juga harus menindak tegas 

pelaku pelanggaran penjual akun premium secara ilegal dengan harga rendah yang 

kini sedang marak ditengah masyarakat agar mereka jera. Namun, upaya-upaya ini 

membutuhkan modal yang besar, negosiasi yang panjang, serta melibatkan terlalu 

banyak pihak sehingga akan sulit untuk dilakukan.  

Upaya untuk menurunkan sikap konsumen pada layanan streaming ilegal 

adalah dengan meningkatkan kesadaran konsumen akan nilai etika dari pelanggaran 

Hak Kekayaan Intelektual. Konsumen harus mengerti mana hal yang benar dan 

salah untuk dilakukan. Upaya ini bisa berangkat melalui hal-hal sederahana seperti 

kampanye tidak langsung melalui media sosial, kegiatan outdoor, pendekatan 

melalui komunitas, kerjasama dengan instansi sekolah atau lembaga lain yang dekat 

dengan kelompok target konsumen. Edukasi mengenai padangan etika seharusnya 

sudah mulai digencarkan oleh banyak kalangan, tidak hanya iklan sekilas pada layar 

bioskop atau berita yang muncul di televisi. Edukasi ini bersifat lebih umum dan 

personal agar dapat menyentuh seluruh lapisan masyarakat. 

Konsumen perlu dikenalkan dengan alternatif layanan legal yang dapat 

mereka gunakan dan kerugian yang disebabkan karena aktivitas pembajakan 

tersebut, tanpa terlihat seperti menjual layanan. Perusahaan bisa menggelar 

kegiatan sosial, workshop softskill,dan exhibition yang dilaksanakan bersama-sama 

banyak pemain dalam industri atau yang bergerak pada industri sejenis. Kesan yang 

positif perlu ditonjolkan demi membuat konsumen memahami nilai dari karya 

maupun layanan yang ditawarkan, serta menunjukkan bahwa sekelompok orang 

telah memulai hidup tanpa menonton video secara ilegal dan menanti giliran 

masyarakat untuk turut serta memerangi pembajakan.   

Kemudian, seringkali konsumen memiliki atau mendengar pengalaman 

tidak menyenangkan terhadap penggunaan teknologi layanan streaming video, 

yang menyebabkan konsumen beralih mencari alternatif lain yang dirasa lebih 

mudah dan menguntungkan walaupun bersifat negatif. Oleh karena itu, perusahaan 

dapat memberikan kesempatan bagi konsumen untuk mendapatkan percobaan 

gratis dalam kurun waktu tertentu demi merasakan manfaat yang didapat dari 

menggunakan layanan. Perusahaan juga bisa memberlakukan pemberian poin 
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reward atau penawaran special bagi konsumen yang merekomendasikan layanan 

kepada teman atau keluarga. Ada baiknya bagi perusahaan untuk terbuka terhadap 

masukan atau kritik yang membangun, dan memberikan apresiasi kepada 

konsumen yang menyampaikan ulasan kepada publik terkait performa perusahaan.  

 Selain implikasi yang terlah dijelaskan di atas, perusahaan dapat melakukan 

pengawasan secara menyeluruh dan berkala pada aktivitas pemasaran untuk melihat 

sejauh mana brand awareness konsumen telah terbentuk, dan seberapa besar 

persentase konversi non pengguna menjadi pengguna baru. Kemudian perbaikan 

internal dari sumber daya manusia (SDM) juga perlu diperhatikan, khususnya pada 

tim yang bertanggung jawab pada bagian pemasaran seperti tim media sosial, tim 

desain grafis pemasaran, dan tim lain yang tergabung dalam upaya pemasaran ini 

untuk memastikan bahwa kegiatan pemasaran dapat berjalan secara efektif dan 

maksimal. Perusahaan dapat mengadakan workshop secara berkala mengenai media 

sosial, atau pemasaran digital untuk menambah pengetahuan terbaru karyawan dan 

keterampilan staff pemasaran. Harapannya, pekerja yang terampil mampu 

menjalankan pekerjaan dengan baik, sehingga perusahaan bisa memperoleh hasil 

yang maksimal. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

Bab ini menjelaskan mengenai simpulan dari penelitian yang dilakukan. 

Kemudian disertakan pula keterbatasan yang dialami selama proses melakukan 

penelitian, serta saran yang berguna bagi penelitian selanjutnya berdasarkan 

kekurangan pada penelitian ini. 

5.1 Simpulan  

Simpulan ini diambil berdasarkan analisis yang telah dilakukan demi 

menjawab tujuan dari penelitian. Berikut ini merupakan simpulan berupa yang 

dapat mewakili inti dari penelitian ini. 

1. Terdapat enam hipotesis penelitian yang berlandaskan pada teori reaktansi 

psikologis dimana semuanya diterima secara statistik. Dua hipotesis 

merupakan prediksi peneliti atas pengaruh perbedaan kendala konsumsi 

yang dirasakan konsumen, yaitu kondisi keuangan konsumen dan 

keterbatasan pilihan, terhadap sikap konsumen pada layanan OTT legal. 

Berdasarkan hasil dari analisis varians, dua hipotesis ini dinyatakan diterima 

dengan hasil bahwa tidak adanya kendala konsumsi menghasilkan rata-rata 

sikap konsumen yang lebih tinggi pada layanan OTT legal dibandingkan 

dengan ketika terdapat kendala. Kelompok dengan kondisi keuangan 

berlebih menghasilkan sikap yang lebih tinggi terhadap layanan OTT legal 

dibandingkan dengan kelompok yang kekurangan. Kelompok dengan 

banyak pilihan metode pembayaran juga menghasilkan sikap konsumen 

yang lebih tinggi pada layanan OTT legal dibandingkan dengan kelompok 

dengan sedikit pilihan. Situasi ini mencerminkan kemampuan daya beli 

konsumen, dimana semakin baik kondisi keuangan konsumen, maka daya 

belinya juga meningkat. Kondisi ini juga mencerminkan bahwa tidak ada 

ancaman terhadap kebebasan konsumen sehingga mereka dapat 

menentukan cara pembayaran yang paling nyaman dan menguntungkan 

bagi dirinya.  

2. Dua hipotesis berikutnya merupakan prediksi peneliti atas pengaruh 

perbedaan kendala konsumsi yang dirasakan konsumen, yaitu kondisi 
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keuangan konsumen dan keterbatasan pilihan, terhadap sikap konsumen 

pada layanan streaming ilegal. Berdasarkan hasil dari analisis varians, dua 

hipotesis ini juga dinyatakan diterima dengan hasil bahwa adanya kendala 

konsumsi menghasilkan rata-rata sikap konsumen yang lebih tinggi pada 

layanan streaming ilegal dibandingkan dengan ketika terdapat kendala. 

Kelompok dengan kondisi keuangan yang kekurangan menghasilkan sikap 

yang lebih tinggi terhadap layanan streaming ilegal dibandingkan dengan 

kelompok pada kondisi berlebih. Lalu kelompok dengan kondisi memiliki 

sedikit metode pembayaran juga menghasilkan sikap konsumen yang lebih 

tinggi pada layanan streaming ilegal dibandingkan dengan kelompok pada 

kondisi memiliki lebih banyak pilihan. Situasi ini mencerminkan bahwa 

adanya kendala konsumsi menyebabkan timbulnya ancaman terhadap 

kebebasan konsumen secara tidak langsung yang berakibat pada pencarian 

alternatif lain yaitu layanan ilegal, sehingga menyebabkan sikap pada 

layanan streaming ilegal menjadi lebih tinggi. 

3. Dua hipotesis terakhir berlandaskan pada teori sikap konsumen dan niat 

konsumen (TRA & TPB). Keduanya merupakan prediksi peneliti atas 

pengaruh sikap konsumen terhadap niat konsumen pada kedua layanan baik 

OTT legal maupun streaming ilegal. Berdasarkan analisis regresi, kedua 

hipotesis ini diterima dengan hasil bahwa sikap konsumen memiliki arah 

pengaruh positif pada niat penggunaan layanan, di kedua model (legal dan 

ilegal). Hal ini mencerminkan bahwa semakin tinggi sikap konsumen pada 

layanan streaming, maka semakin tinggi pula niat penggunaannya. Oleh 

karena itu, untuk meningkatkan niat penggunaan layanan OTT legal maka 

penyedia layanan harus berupaya untuk meningkatkan sikap konsumen 

terhadap layanan legal, dan menurunkan sikap terhadap layanan ilegal. 

Berdasarkan alasan penerimaan hipotesis, terdapat beberapa hal yang 

menjadi sorotan peneliti terkait penyebab konsumen memiliki niat untuk 

menggunakan layanan streaming ilegal. Pertama adalah tingginya 

permintaan konten video yang tidak mampu dipenuhi penyedia layanan, 

kedua adalah mudahnya akses terhadap layanan ilegal, ketiga adalah 

rendahnya pengawasan pemerintah dan penegakan hukum Hak Kekayaan 
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Intelektual (HKI), keempat adalah rendahnya kesadaran terhadap nilai etika 

pada perilaku pembajakan, dan kelima adalah adanya pengalaman tidak 

menyenangkan yang dimiliki oleh konsumen maupun orang lain terhadap 

penggunaan layanan streaming video, menyebabkan konsumen beralih 

mencari alternatif lain yang dirasa lebih mudah dan menguntungkan 

walaupun bersifat negatif. 

5.2 Saran 

Berikut adalah keterbatasan dari penelitian yang dilakukan. Adapun saran 

yang disertakan agar dapat berguna bagi penelitian selanjutnya. 

5.2.1 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan mengacu pada penelitian terdahulu dan 

telah sesuai dengan metode penelitian yang digunakan. Secara umum, penelitian ini 

tidak terlepas dari adanya keterbatasan dalam pelaksanaannya akibat dari 

penggunaan metode eksperimen lapangan. Pertama, sebaran data demografi 

responden kurang beragam walaupun telah memenuhi kebutuhan sampel tiap 

wilayah. Kedua, metode eksperimen dengan menggunakan kuisioner yang 

disebarkan secara online bukan metode yang umum diketahui oleh masyarakat atau 

responden pada khususnya, sehingga banyak diantara responden yang kesulitan 

dalam memahami instrumen pengisian karena tidak familiar dengan prosesnya. 

Ketiga, terdapat kendala pada penyebaran kuisioner ke daerah di luar Pulau Jawa, 

karena peneliti tidak bisa melakukan pengawasan secara langsung. Akibatnya, 

proses pengumpulan data memakan waktu yang lama. Selain itu, implikasi 

manajerial yang disarankan peneliti ditujukan kepada penyedia layanan secara 

umum sehingga tidak divalidasi oleh pihak yang lebih ahli, atau dalam kata lain 

implikasi yang disarankan hanya berdasarkan judgement peneliti. 

5.2.2 Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang ada, terdapat beberapa saran yang 

dapat digunakan pada penelitian selanjutnya. Penelitian eksperimen selanjutnya 

dapat menggunakan metode eksperimen laboratorium untuk meningkatkan 

validitas internal dari penelitian, sehingga tidak perlu adanya generalisasi hasil. Hal 

ini ditujukan untuk memperkuat hasil dari penelitian kausal atau sebab – akibat dari 

variabel yang diujikan, serta menjaga adanya gangguan dari variabel lain yang 
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dapat memengaruhi hasil penelitian. Kemudian, variabel lain yang dianggap dapat 

memengaruhi model sikap dan minat konsumen terhadap layanan streaming seperti 

pengalaman pengguna, dan pandangan etis dapat dipertimbangkan sebagai variabel 

penelitian. Penelitian selanjutnya juga dapat melihat rantai sikap dan niat hingga ke 

proses perilaku nyata sehingga dapat memprediksi keputusan pembelian konsumen 

terhadap suatu produk atau jasa. Dalam pembuatan instrumen penelitian, ada 

baiknya bila menjaga agar kuisioner tidak terlalu panjang pada pertanyaan diluar 

pertanyaan inti, namun tetap mempertimbangkan untuk menggunakan setidaknya 

3-5 pertanyaan pada masing-masing variabel penelitian, termasuk pada pertanyaan 

manipulasi untuk mengantisipasi adanya indikator yang tidak valid atau reliabel. 

Hal ini penting untuk diperhatikan untuk menjaga motivasi pengisian kuisioner oleh 

responden agar tidak bosan, karena dengan adanya ilustrasi manipulasi sudah cukup 

membuat kuisioner ini lebih sulit dibandingkan kuisioner lain pada umumnya. 

Kemudian usulan implikasi manajerial ada baiknya bila diberi proyeksi biaya yang 

dikeluarkan, serta mendapatkan masukan dari ahli dibidangnya sehingga dapat 

lebih sesuai, dan bermanfaat. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Ilustrasi Manipulasi & Kuisioner 

Manipulasi 
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Kuisioner 
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Lampiran 2 Digital Banner Penyebaran Kuisioner 
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Lampiran 3 Dokumentasi Penyebaran Kuisioner 
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Lampiran 4 Dokumentasi Facebook Ads Manager 
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Lampiran 5 Outliers (Z-Score) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Zscore(KP1) 335 -1.44155 1.37979 .0000000 1.00000000 

Zscore(KP2) 335 -1.42724 1.34183 .0000000 1.00000000 

Zscore(KK1) 335 -1.50799 1.53830 .0000000 1.00000000 

Zscore(KK2) 335 -1.40356 1.39798 .0000000 1.00000000 

Zscore(SL1) 335 -1.94881 1.13796 .0000000 1.00000000 

Zscore(SL2) 335 -1.66825 1.32299 .0000000 1.00000000 

Zscore(SL3) 335 -1.81326 1.51823 .0000000 1.00000000 

Zscore(SL4) 335 -1.66919 1.55684 .0000000 1.00000000 

Zscore(SI1) 335 -1.45403 1.85582 .0000000 1.00000000 

Zscore(SI2) 335 -1.50083 1.71181 .0000000 1.00000000 

Zscore(SI3) 335 -1.57502 1.70559 .0000000 1.00000000 

Zscore(SI4) 335 -1.71267 1.48071 .0000000 1.00000000 

Zscore(NL1) 335 -1.85551 1.19902 .0000000 1.00000000 

Zscore(NL2) 335 -2.15218 1.47387 .0000000 1.00000000 

Zscore(NL3) 335 -2.12839 1.34407 .0000000 1.00000000 

Zscore(NI1) 335 -1.68915 1.78597 .0000000 1.00000000 

Zscore(NI2) 335 -1.38556 2.00662 .0000000 1.00000000 

Zscore(NI3) 335 -1.70565 2.00469 .0000000 1.00000000 

Valid N (listwise) 335     
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Lampiran 6 Distribusi Frekuensi 

  N 
Mean Median Mode 

Std. 

Deviation 
Skewness 

Std. 

Error of 

Skewness 

Kurtosis 

Std. 

Error of 

Kurtosis 

Minimum Maximum Sum 
Valid Missing 

KP1 335 0 4.07 4.00 6 2.127 -0.058 0.133 -1.436 0.266 1 7 1362 

KP2 335 0 4.09 4.00 2 2.167 -0.056 0.133 -1.500 0.266 1 7 1371 

KK1 335 0 3.97 4.00 4 1.970 0.080 0.133 -1.162 0.266 1 7 1330 

KK2 335 0 4.01 4.00 6 2.142 0.018 0.133 -1.481 0.266 1 7 1342 

SL1 335 0 4.79 5.00 7 1.944 -0.464 0.133 -0.974 0.266 1 7 1604 

SL2 335 0 4.35 4.00 7 2.006 -0.196 0.133 -1.240 0.266 1 7 1456 

SL3 335 0 4.27 4.00 6 1.801 -0.183 0.133 -1.003 0.266 1 7 1429 

SL4 335 0 4.10 4.00 4 1.860 -0.094 0.133 -1.015 0.266 1 7 1375 

SI1 335 0 3.64 4.00 4 1.813 0.110 0.133 -0.973 0.266 1 7 1218 

SI2 335 0 3.80 4.00 4 1.868 0.028 0.133 -1.050 0.266 1 7 1274 

SI3 335 0 3.88 4.00 4 1.829 -0.065 0.133 -0.908 0.266 1 7 1300 

SI4 335 0 4.22 4.00 4 1.879 -0.204 0.133 -0.919 0.266 1 7 1413 

NL1 335 0 4.64 5.00 7 1.964 -0.471 0.133 -0.964 0.266 1 7 1556 

NL2 335 0 4.56 5.00 5 1.655 -0.459 0.133 -0.639 0.266 1 7 1528 

NL3 335 0 4.68 5.00 6 1.728 -0.369 0.133 -0.959 0.266 1 7 1567 

NI1 335 0 3.92 4.00 4 1.727 0.088 0.133 -0.821 0.266 1 7 1312 

NI2 335 0 3.45 3.00 3 1.769 0.283 0.133 -0.869 0.266 1 7 1156 

NI3 335 0 3.76 4.00 3 1.617 0.384 0.133 -0.677 0.266 1 7 1259 
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Lampiran 7 Normalitas 

Layanan Legal 

 

   

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 335 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 1.11170782 

Most Extreme Differences Absolute .041 

Positive .041 

Negative -.035 

Test Statistic .041 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal.  c. Lilliefors Significance Correction. 

b. Calculated from data.   d. This is a lower bound of the true significance. 

 

Layanan Ilegal 
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One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 335 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 1.27095030 

Most Extreme Differences Absolute .044 

Positive .044 

Negative -.042 

Test Statistic .044 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal.  c. Lilliefors Significance Correction. 

b. Calculated from data.   d. This is a lower bound of the true significance. 

 

 

Keterbatasan Pilihan dan Kondisi Keuangan 

   

   

Sikap Legal 
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Niat Legal 

   

 

Scatter Plot 
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Lampiran 8 Linearitas 

Layanan Legal dan Ilegal 
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Lampiran 9 Heterokedastisitas 
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Lampiran 10 Validitas 

Variabel Indikator Pearson Correlation 

Keterbatasan Pilihan (KP) KP1 0.936** 

KP2 0.938** 

Kondisi Keuangan (KK) KK1 0.949** 

KK2 0.957** 

Sikap Konsumen pada Layanan Legal (SL) SL1 0.838** 

SL2 0.879** 

SL3 0.905** 

SL4 0.896** 

Sikap Konsumen pada Layanan Ilegal (SI) SI1 0.868** 

SI2 0.912** 

SI3 0.911** 

SI4 0.892** 

Niat Penggunaan Layanan Legal (NL) NL1 0.910** 

NL2 0.916** 

NL3 0.889** 

Niat Penggunaan Layanan Ilegal (NI) NI1 0.859** 

NI2 0.920** 

NI3 0.855** 
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Lampiran 11 Reliabilitas 

Keterbatasan Pilihan 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.861 2 

Kondisi Keuangan 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.898 2 

Sikap Konsumen pada Layanan Legal 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.901 4 

Sikap Konsumen pada Layanan Ilegal 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.918 4 

Niat Penggunaan Layanan Legal 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.886 3 

Niat Penggunaan Layanan Ilegal 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.852 3 
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Lampiran 12 Bentuk Sebaran Data Manipulasi 

Keterbatasan Pilihan 

 
Kondisi Keuangan 
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Lampiran 13 Homogenitas 

Keterbatasan Pilihan 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

AVE_KP Based on Mean 2.662 1 333 .104 

Based on Median 1.182 1 333 .278 

Based on Median and 

with adjusted df 
1.182 1 322.134 .278 

Based on trimmed mean 2.910 1 333 .089 

 

Kondisi Keuangan 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

AVE_KK Based on Mean .135 1 333 .714 

Based on Median .354 1 333 .552 

Based on Median and 

with adjusted df 

.354 1 331.326 .552 

Based on trimmed mean .188 1 333 .665 
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Lampiran 14 Uji Anova Manipulasi 

Kelompok Kondisi Keuangan 

ANOVA 
AveKK   

 Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Between Groups 973,213 1 973,213 1044,611 ,000 

Within Groups 310,240 333 ,932   

Total 1283,452 334    

 

Kelompok Keterbatasan Pilihan 

ANOVA 

AveKP   

 
Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Between Groups 1168,114 1 1168,114 2125,122 ,000 

Within Groups 183,040 333 ,550 
  

Total 1351,154 334 
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Lampiran 15 Uji Anova Dua Arah 

Model Layanan Legal 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa,b 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

AVE_SL Based on Mean 1.492 3 331 .217 

Based on Median 1.597 3 331 .190 

Based on Median and 

with adjusted df 

1.597 3 319.968 .190 

Based on trimmed mean 1.555 3 331 .200 

 

Model Layanan Ilegal 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa,b 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

AVE_SI Based on Mean .617 3 331 .605 

Based on Median .615 3 331 .606 

Based on Median and 

with adjusted df 

.615 3 312.927 .606 

Based on trimmed mean .624 3 331 .600 
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Lampiran 16 Means Plot dan Interaksi 

Layanan Legal 

 

Layanan Ilegal 

 

Interaksi Variabel 

Descriptive Statistics 
Dependent Variable:   AVE_SL 

KK KP Mean Std. Deviation N 

KK_Berlebih KP_Banyak 5.6782 1.35539 87 

KP_Sedikit 4.5918 1.23073 79 

Total 5.1611 1.40346 166 

KK_Kurang KP_Banyak 3.9842 1.54662 95 

KP_Sedikit 3.0946 1.42248 74 

Total 3.5947 1.55358 169 

Total KP_Banyak 4.7940 1.68377 182 

KP_Sedikit 3.8676 1.52071 153 

Total 4.3709 1.67402 335 
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Descriptive Statistics 
Dependent Variable:   AVE_SI 

KK KP Mean Std. Deviation N 

KK_Berlebih KP_Banyak 3.1092 1.58422 87 

KP_Sedikit 3.5063 1.43054 79 

Total 3.2982 1.52154 166 

KK_Kurang KP_Banyak 4.3053 1.63415 95 

KP_Sedikit 4.6588 1.49404 74 

Total 4.4601 1.57957 169 

Total KP_Banyak 3.7335 1.71414 182 

KP_Sedikit 4.0637 1.56717 153 

Total 3.8843 1.65443 335 

 

 

Tests of Between-Subjects Effects 
Dependent Variable:   AVE_SL   

Source 
Type III Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 287.279a 3 95.760 48.861 .000 

Intercept 6245.368 1 6245.368 3186.708 .000 

KK 211.305 1 211.305 107.819 .000 

KP 81.021 1 81.021 41.341 .000 

KK * KP .803 1 .803 .410 .522 

Error 648.700 331 1.960   

Total 7336.063 335    

Corrected Total 935.979 334    
a. R Squared = .307 (Adjusted R Squared = .301) 

 

 

Tests of Between-Subjects Effects 
Dependent Variable:   AVE_SI   

Source 
Type III Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 124.777a 3 41.592 17.439 .000 

Intercept 5036.551 1 5036.551 2111.779 .000 

KK 114.449 1 114.449 47.987 .000 

KP 11.692 1 11.692 4.902 .027 

KK * KP .039 1 .039 .017 .898 

Error 789.429 331 2.385   

Total 5968.688 335    

Corrected Total 914.205 334    
a. R Squared = .136 (Adjusted R Squared = .129) 
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Lampiran 17 Uji Regresi 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.576 .170  9.253 .000 

SL .698 .036 .725 19.188 .000 

a. Dependent Variable: NL 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.846 .178  10.390 .000 

SI .479 .042 .529 11.388 .000 

a. Dependent Variable: NI 

 

 

 

ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 456.374 1 456.374 368.160 .000b 

Residual 412.789 333 1.240   

Total 869.162 334    

a. Dependent Variable: NL 

b. Predictors: (Constant), SL 

 

ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 210.122 1 210.122 129.692 .000b 

Residual 539.515 333 1.620   

Total 749.637 334    

a. Dependent Variable: NI 

b. Predictors: (Constant), SI 

 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .725a .525 .524 1.113 

a. Predictors: (Constant), SL 

b. Dependent Variable: NL 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .529a .280 .278 1.273 

a. Predictors: (Constant), SI 

b. Dependent Variable: NI 
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