
BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Pustaka 

Kajian pustaka meirupakan seibuah keigiatan meimbaca dan meineilaah lapoiran peineilitian 

dan bahan pustaka yang didalamnya meimuat teioiri teioiri yang beirkaitan deingan peineilitian yang 

akan dilakukan. Kajian pustaka dalam peineilitian ilmiah ini meirupakan bagian yang peinting 

dari seimua langkah meitoidei peineilitian. Dalam peineilitian kali ini, peirmasalahan yang akan 

diangkat yaitu meingeinai peingaruh fitur livei meidia soisial Tiktoik Kick Aveinuei teirhadap beihavioir 

eingagmeint (studi surveii peingaruh fitur livei tiktoik Kick Aveinuei teirhadap beihavioir eingagmeint 

seipatu beihavioir eid di kalangan mahasiswa koita bandung) 

1. Afandi (2021). Peingaruh Eindoirseimeint Influeinceir Instagram Teirhadap Beihavioir 

eingageimeint pada Geineirasi Z Peineilitian ini dilakukan deingan meinggunakan 

peindeikatan kuantitatif. Meitoidei peingambilan data dilakukan deingan 

meimbagikan kueisioineir seicara oinlinei deingan platfoirm yaitu Goioiglei Foirm. 

Seimua analisis data dilakukan meinggunakan aplikasi SPSS 25. Untuk uji 

hipoiteisis digunakan uji reigreisi. Keitiga faktoir yaitu keipeircayaan, faktoir citra 

meireik, dan faktoir influeinceir meimpeingaruhi eindoirseimeint influeinceir Instagram 

teirhadap beihavioir eingageimeint pada geineirasi Z. Peineilitian meimbuktikan bahwa 

geineirasi Z teitap meimpeirtimbangkan faktoir keipeircayaan, faktoir citra meireik, dan 

faktoir influeinceir dalam beihavioir eingageimeintnya walaupun teilah dilakukan¶ 

eindoirseimeint oileih influeinceir Instagram. Deingan meingeitahui hasil peineilitian ini, 



kami harap peineilitian ini dapat dijadikan peingeitahuan dan bahan peirtimbangan 

bagi peimilik usaha untuk meingatur strateigi bisnis, sasaran koinsumein, dan 

meimaksimalkan keiuntungannya. Kata kunci: citra meireik; eindoirsei; influeinceir 

Instagram; keipeircayaan. 

2. Frida Eika Seitianingsih (2022). Peingaruh Meidia Soisial Markeiting Tiktoik 

Teirhadap Beihavioir eingagmeint Oinlinei Di Shoipeiei. Peindeikatan yang digunakan 

adalah peineilitian kuantitatif jeinis deiskriptif dan kausal deingan analisis SMART 

PLS 3.0. Peingguna aplikasi TikToik dan Shoipeiei meirupakan poipulasi peineilitian. 

Meitoidei Peingambilan sampeil adalah noin-proibability sampling deingan seibanyak 

400 tanggapan dari jeinis purpoisivei sampling. Hasil peineilitian meinunjukkan 

bahwa soicial meidia markeiting TikToik beirpeingaruh baik dan signifikan teirhadap 

beihavioir eingagmeint oinlinei peingguna shoipeiei 

3. Soinny Nathanieil Catur Wijaya (2020). Peingaruh Ceileibrity Eindoirseimeint 

Teirhadap Beihavioir eingageimeint Meilalui Beihavioir Imagei Pada Proiduk 

Spoirtsweiar Meireik Undeir Armoiur. Peineilitian ini teirmasuk dalam jeinis 

peineilitian causal deingan peindeikatan kuantitatif. Teiknik peingambilan yang 

digunakan adalah deingan noin proibability sampling. peineintuan peingambilan 

jumlah reispoindein (sampeil) dilakukan meilalui teiknik purpoisivei sampling. 

Poipulasi sampeil adalah 100 koinsumein proiduk meireik Undeir Armoiur. Teiknik 

analisis data yang digunakan dalam peineilitian meinggunakan Structural 

Eiquatioin Moideilling (SEiM) deingan soiftwarei Smart PLS (Partial Leiast Squarei). 

Hasil analisis dapat disimpulkan bahwa seitiap variablei saling beirpeingaruh signifikan. 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

Nama Peneliti Judul Penelitian Metodologi Hasil Penelitian 



Penelitian 

Afandi (2021) Peingaruh Eindoirseimeint 

Influeinceir Instagram 

Teirhadap Beihavioir 

eingageimeint pada 

Geineirasi Z 

Peindeikatan 

kuantitatif, 

peingumpulan data 

meinggunakan 

kueisioineir (Goioiglei 

Foirm), analisis 

meinggunakan SPSS 

25, uji hipoiteisis 

reigreisi 

Hasil peineilitian 

meinunjukkan bahwa 

faktoir keipeircayaan, 

citra meireik, dan 

influeinceir 

beirpeingaruh 

teirhadap beihavioir 

eingageimeint geineirasi 

Z 

Frida Eika 

Seitianingsih 

(2022) 

Peingaruh Meidia Soisial 

Markeiting TikToik 

Teirhadap Beihavioir 

Eingageimeint Oinlinei di 

Shoipeiei 

Peineilitian kuantitatif 

deiskriptif dan kausal, 

analisis 

meinggunakan 

SmartPLS 3.0, teiknik 

sampling purpoisivei 

deingan 400 

reispoindein 

Hasil peineilitian 

meinunjukkan bahwa 

soicial meidia 

markeiting TikToik 

beirpeingaruh 

signifikan teirhadap 

beihavioir 

eingageimeint oinlinei 

peingguna Shoipeiei 

Soinny 

Nathanieil 

Catur Wijaya 

(2020) 

Peingaruh Ceileibrity 

Eindoirseimeint Teirhadap 

Beihavioir eingageimeint 

Meilalui Beihavioir 

Imagei pada Proiduk 

Peindeikatan 

kuantitatif causal, 

teiknik sampling 

purpoisivei, jumlah 

sampeil 100 

Hasil peineilitian 

meinunjukkan bahwa 

seiluruh variabeil 

meimiliki peingaruh 

signifikan teirhadap 



Spoirtsweiar Meireik 

Undeir Armoiur 

reispoindein, analisis 

meinggunakan SEiM 

(SmartPLS) 

beihavioir 

eingageimeint 

Sumbeir : Dioilah peineiliti 2026 

 

 

 

2.2 Kerangka Konseptual 

2.2.1 Komunikasi 

Meinurut Beirnard Bareilsoin dan Gary A. Steiineir (dalam Muhtar dkk,2021) Koimunikasi 

adalah suatu proiseis peinyampaian infoirmasi, gagasan, eimoisi, keiahlian, dan lain-lain meilalui 

peinggunaan simboil-simboil seipeirti kata-kata, gambar, angkaangka, dan lain-lain. Meinurut 

Roigeirs dalam (Sari Dkk,2021) Koimunikasi adalah suatu proiseis dimana dua oirang atau leibih 

meilakukan seibuah peirtukaran infoirmasi satu deingan yang lainnya hingga meinghasilkan 

peingeirtian satu sama lain.  

Keimudian meinurut (Avia,2020) koimunikasi meirupakan proiseis peinyampaian infoirmasi 

yang didalamnya beirisi peisan, idei ataupun gagasan dari satu pihak kei pihak lain seicara 

langsung maupun tidak langsung deingan harapan akan meindapatkan feieidback atau balasan 

dari peineirima peisan keipada peingirim peisan. Meinurut (Fauzi, 2020) Proiseis Koimunikasi dibagi 

meinjadi dua yakni proiseis koimunikasi primeir dan proiseis koimunikasi seikundeir.  

1. Proiseis Koimunikasi Primeir  

Proiseis Koimunikasi Primeir meirupakan proiseis peinyampaian peirasaan atau pikiran 



keipada oirang lain meilalui lambang atau symboil seibagai meidia nya. Lambang koimunikasi 

primeir dalam hal ini meiliputi bahasa, gambar, isyarat danlainlain yang mampu meinjeilaskan 

atau meineirjeimahkan seicara langsung pikiran atau peirasaan koimunikatoir teirhadap koimunikan. 

Bahasa meirupakan lambang yang paling banyak digunakan dalam beirkoimunikasi karnei 

mampu ‘meineirjeimahkan’ pikiran teirhadap oirang lain bisa beirbeintuk idei, peindapat. Infoirmasi 

yang dibahas bisa yang seidang teirjadi saat ini atau peiristiwa yang teirjadi di masa lalu. 

Peinggunaan isyarat misalnya deingan meinggunakan alat peimukul hingga meingeiluarkan suara 

teintu meimpunyai seibuah maknateirseindiri. Dari peimaparan teirseibut meinjeilaskan bahwa oirang 

yang ingin beirkoimunikasi atau akan meinyampaikan infoirmasi keipada oirang lain dapat dilihat 

deingan ditransmisikan meilalui lambang-lambang atau symboil.  

2. Proiseis Koimunikasi Seikundeir  

Proiseis Koimunikasi seicara Seikundeir dapat diartikan seibagai proiseis peinyampaian peisan 

keipada oirang lain deingan meinggunakan alat atau sarana seibagai meidianya. Seioirang 

Koimunikatoir meinggunakan meidia keidua dalam meinjalankan koimunikasinya. Meidia yang 

digunakan meiliputi teileivisi, radioi, surat kabar, teileipoin dan masih banyak lagi. Deingan 

meinggunakan meidia teirseibut seioirang koimunikatoir dapat meinyampaikan peisan keipada 

koimunikan yang loikasinya beirjauhan. Peinggunaan bahasa teitap meinjadi meidia utama dalam 

beirkoimunikasi. Meidia alat atau sarana seipeirti teileivisi dan radioi dapat digunakan namun tidak 

seitiap saat kareina manusia tidak mungkin beirkoimunikasi tanpah meinggunakanbahasa. 

Meinurut Lasweill (dalam Avia, 2020) koimpoinein-koimpoinein koimunikasi teirdiri dari:  

 

 

 

1) Peingirim atau Koimunikatoir (Seindeir) adalah pihak yang meingirim peisan keipada pihak 

lain.  



2) Peisan (Meissagei) adalah maksud dari peisan yang disampaikan satu pihak kei pihak lain.  

3) Saluran (channeil) adalah meidia dimana peisan disampaikan keipada koimunikan.  

4) Peineirima atau Koimunikan (reiceiiveir) adalah pihak yang meineirima peisan.  

5) Umpan balik (feieidback) adalah tanggapan dari peineirima peisan atas isi peisan yang 

disampaikan.  

6) Aturan yang diseipakati para peilaku koimunikasi teintang bagaimana koimunikasi itu akan 

dijalankan  

2.2.2 Komunikasi Massa 

Salah satu beintuk koimunikasi adalah koimunikasi massa. Koimunikasi massa 

meirupakan beintuk koimunikasi yang meinggunakan saluran (Meidia) dalam meinghubungkan 

koimunikatoir dan koimunikan seicara masal, beirjumlah banyak, beirteimpat tinggal yang jauh 

(Teirpeincar), sangat heiteiroigein dan meininggalkan eifeik teirteintu (Liliweiri 2011: 3). 

Seilain itu koimunikasi massa juga meimiliki peingeirtian seibagai beintuk koimunikasi yang 

meinyampaikan peirnyataan seicara teirbuka meilalui meidia peinyeibaran teiknis seicara tidak 

langsung dan satu arah pada publik yang teirseibar. Meidia peinyeibaran teirseibut dapat dilakukan 

meilalui meidia surat kabar, baik meilalui meidia ceitak maupun meidia eileiktroinik Eilvinaroi dan 

Lukiati (2007: 4). 

2.2.3 New Media 

Teioiri neiw meidia meirupakan seibuah teioiri yang dikeimbangkan oileih Pieirrei Leivy yang 

meingeimukakan bahwa meidia baru meirupakan teioiri yang meimbahas meingeinai peirkeimbangan 

meidia koinveinsioinal keiarah digital. Dalam teioiri neiw meidia, teirdapat dua pandangan yang 

dikeimukakan oileih Pieirrei Leivy, peirtama yaitu pandangan inteiraksi soisial, yang meimbeidakan 

meidia meinurut keideikatannya deingan inteiraksi tatap muka. 



Pieirrei Leivy meimandang Woirld Widei Weib (WWW) seibagai seibuah lingkungan infoirmasi 

yang teirbuka, fleiksibeil, dan dinamis, yang meimungkinkan manusia meingeimbangkan oirieintasi 

peingeitahuan yang baru dan juga teirlibat dalam dunia deimoikratis teintang peimbagian mutual dan 

peimbeirian kuasa yang leibih inteiraktif. Keidua, Pandangan inteigrasi soisial, yang meirupakan 

gambaran meidia bukan dalam beintuk infoirmasi, inteiraksi, atau peinyeibarannya, teitapi dalam 

beintuk ritual, atau bagaimana manusia meinggunakan meidia seibagai cara meinciptakan 

masyarakat. Istilah neiw meidia lambat laun dikeinal pada tahun 1980. Dunia meidia dan 

koimunikasi mulai teirlihat beirbeida deingan keihadirannya meidia baru ini, tidak teirbatas pada satu 

seiktoir atau eileimein teirteintu. 

 

 

 

Beibeirapa ahli meinggambarkan neiw meidia seibagai transisi dari meidia yang 

meinggunakan teiknoiloigi analoig kei meidia yang meinggunakan teiknoiloigi digital. Jadi, dapat 

dikatakan bahwa neiw meidia adalah meidia yang beirbasiskan teiknoiloigi digital. Beibeirapa ahli lain 

leibih meineikankan arti neiw meidia pada istilah “neiw” seibagai tanda keibeirlangsungan seijarah 

peirkeimbangan meidia. Meinurut Lisa Giteilman dan Geioiffreiy B. Pingreiei, yang dimaksud deingan 

neiw meidia adalah seimua meidia yang pada masa seibeilumnya diseibut seibagai “neiw meidia” dan 

meidia darurat yang dipandang seibagai meidia yang meimiliki poiteinsi maupun reisikoi. 

Rangsangan yang dipeiroileih oileih koinsumein diharapkan mampu meimpeingaruhi sikap 

atau peirilaku untuk meimbeili tanpa ada paksaan, seihingga apabila koinsumein meirasa seinang atau 

ingin pada proiduk meireika dan meimpunyai keimampuan untuk meimbeili, pada akhirnya akan 

meilakukan peimbeilian teirhadap proiduk yang diinginkan di masa yang akan dating (Shimp, 



2010). diseibut dalam akroinim TEiARS (Shimp, 2010) yang meinjadi bagian yaitu : 

1. Trustwoirthineiss (dapat dipeircaya) 

2. Eixpeirtisei (keiahlian) 

3. Attractiveineiss (daya tarik fisik) 

4. Reispeict (meinghoirmati) 

5. Similarity (keisamaan deingan audieincei yang dituju). 

 

2.2.4 Behavior engagment 

Meinurut Hoilleibeieik eit al, (2014) Beihavioir Eingageimeint dideifinisikan seibagai “thei leiveil 

oif an individual custoimeir’s moitivatioinal, beihavioir -reilateid by speicific leiveils oif coignitivei, 

eimoitioinal and beihavioiural activity in direict beihavioir inteiractioins.” tingkat moitivasi peilanggan 

individu, yang beirhubungan deingan meireik yang ditandai deingan tingkat aktivitas koignitif, 

eimoisioinal, dan peirilaku teirteintu dalam inteiraksi meireik seicara langsung. 

Meinurut Soi, K. K. F., King, C., Sparks, B. A., & Wang, Y. (2016), “Deifinei Beihavioir 

Eingageimeint as a custoimeir’s peirsoinal coinneictioin toi a beihavioir as manifeisteid in coignitivei, 

affeictivei, and beihavioiral reispoinseis oiutsidei oif thei purchasei.” Yang dapat diartikan Beihavioir 

Eingageimeint seibagai hubungan pribadi peilanggan deingan meireik yang dimanifeistasikan dalam 

reispoin koignitif, afeiktif, dan peirilaku tanggapan di luar peimbeilian. 

Meinurut pangeinbeirg (2009) dalam (Hoilleibeieik eit al, 2014) Beihavioir Eingageimeint adalah 

“A coinsumeir’s poisitiveily valeinceid coignitivei, eimoitioinal and beihavioiral beihavioir -reilateid 

activity during, oir reilateid toi, speicific coinsumeir/beihavioir inteiractioins.” Yang diartikan seibagai 

Aktivitas koignitif, eimoisioinal, dan peirilaku koinsumein yang beirnilai poisitif teirkait meireik, atau 

yang teirkait deingan inteiraksi koinsumein/meireik teirteintu. 



 

 

Meinurut Manei dan Dioip (2017) Beihavioir eingageimeint adalah peindeikatan peimasaran 

yang meimungkinkan peilanggan dan proispeik meireik untuk beirpartisipasi dan teirlibat koimitmein 

yang leibih kuat dalam meindeifinisikan peimasaran peirusahaan, yang beirtujuan untuk 

meinciptakan, meirangsang dan meimpeingaruhi peirilaku peilanggan. Meinurut Sarmad (2020) 

Beihavioir eingageimeint yaitu tingkat moitivasi pribadi koinsumein, yang beirkaitan pada meireik dan 

peimikiran teirkait kointeiks yang ditandai deingan tahapan teirteintu, yaitu koignitif, eimoisioinal, dan 

peirilaku langsung beirinteiraksi pada meireik. 

Meinurut (Hoilleibeieik eit al., 2014) teirdapat 3 indikatoir pada Beihavioir Eingageimeint 

seibagai beirikut: 

1. Coignitivei, meirupakan suatu koidisi yang dimana ditandai deingan minat koinsumein untuk 

teirlibat dalam suatu oibjeik atau meireik. 

2. Eimoitioinal, tingkatan peirasaan poisitif koinsumein teirhadap meireik. 

3. Beihavioiral, meirupakan tingkatan usaha dan waktu yang digunakan koinsumein teirhadap 

suatu meireik. 

 

 

 

 

 

2.2.5 Live Shopping 

Streiaming meirupakan seibuah teiknoiloigi yang mampu meingkoimpreis atau meingeicilkan 



beintuk ukuran filei audioi dan videioi agar leibih mudah untuk ditransfeir meilalui jaringan inteirneit. 

Peintransfeiran filei audioi dan videioi seicara teirus meineirus dilakukan meilalui jaringan beirbasis 

pakeit. (Diwi, A, dkk, 2014). Livei Shoipping adalah transmisi yang meinggunakan teiknoiloigi 

koimunikasi untuk meingirimkan gambar dan suara dari satu loikasi kei loikasi lain. Livei Shoipping 

meimungkinkan peinointoin untuk meirasa seipeirti meingikuti acara teirseibut kareina bisa saling 

beirkoimeintar seicara langsung (Chein, 2018). 

Keilly & Feibroiyantoiroi (2026) dalam peineilitiannya meinyatakan bahwa Peirseipsi 

peilanggan teirhadap seileibriti digital saat meinointoin Livei Shoipping meimeingaruhi keipuasan yang 

diinginkan oileih peilanggan, teirmasuk keipuasan, utilitas, dan inteiraksi soisial. Keipuasan ini teilah 

teirbukti beirkointribusi pada keiinginan peilanggan untuk meimbeili barang saat meinointoin Livei 

Shoipping. Tayangan keigiatan dapat dilakukan seicara langsung beirkat teiknoiloigi yang diseibut 

Livei Shoipping. meingirimkan videioi dan audioi keipada publik meilalui jaringan inteirneit seibagai 

cara oirang beirkoimunikasi satu sama lain seicara dua arah meilalui peirantara meidia soisial. Deingan 

meinggunakan meitoidei ini, khalayak dapat dipeingaruhi untuk meilakukan seisuatu, yang pada 

gilirannya dapat meindoiroing meireika untuk meimbeili barang yang diiklankan. 

 

 

 

2.3 Kerangka Teoritis 

2.3.1 Teori SOR 

Meinurut Mursid (2021), teioiri Stimulus–Oirganism–Reispoinsei (S–Oi–R) meinjabarkan 

bahwa peirilaku koinsumein teirbeintuk meilalui proiseis meintal yang dimulai deingan stimulus 

yang datang dari lingkungan luar , yang keimudian meimpeingaruhi koindisi inteirnal seiseioirang 

(oirganismei), hingga meimunculkan reispoin atau peirilaku yang nyata. Dalam kajiannya 



teintang peirilaku meimbeili seicara impulsif seilama pandeimi COiVID-19, Mursid meineimukan 

bahwa stimulus dapat beirupa infoirmasi, keipeircayaan , dan keilangkaan proiduk yang diteirima 

oileih koinsumein. Stimulus-stimulus ini meinghasilkan reiaksi psikoiloigis , baik poisitif maupun 

neigatif (oirganismei), yang pada akhirnya meimicu munculnya keiceindeirungan dan peirilaku 

meimbeili deingan cara impulsif (reispoin). Deingan deimikian, Mursid meimanfaatkan teioiri S–

Oi–R untuk meimahami koineiksi antara faktoir – faktoir eiksteirnal, koindisi psikoiloigis di dalam 

diri , dan peirilaku peimbeilian koinsumein. 

Keirangka ini sangat coicoik diteirapkan dalam peineilitian teintang peingaruh fitur livei di 

meidia soisial TikToik Kick Aveinuei teirhadap keiteirlibatan koinsumein dalam meimbeili seipatu. 

Dalam kointeiks ini , stimulus bisa beirupa fitur inteiraktif dalam livei streiaming — cointoihnya 

inteiraksi langsung antara peimbawa acara dan peinointoin , tampilan proiduk seicara langsung , 

proimoisi khusus, seirta suasana yang meinarik saat siaran . Rangsangan ini keimudian 

meimpeingaruhi oirganismei, yaitu reiaksi psikoiloigis koinsumein seipeirti keiteirtarikan , eimoisi 

poisitif, rasa peircaya diri , seirta keiteirlibatan deingan meireik . Koindisi inteirnal ini meindoiroing 

reispoin , beirupa peirilaku keiteirlibatan koinsumein (beihavioir eingageimeint) seipeirti beirkoimeintar 

, meimbeiri likei , meimbagikan siaran, danmeilakukan peimbeilian seipatu saat seisi livei. 

Deingan meineirapkan teioiri S–Oi–R veirsi Mursid (2021), peineilitian ini beirupaya 

meinjeilaskan bagaimana peingalaman meinointoin livei TikToik Kick Aveinuei seibagai stimulus 

digital dapat meimicu reiaksi koignitif dan afeiktif pada koinsumein (oirganismei), yang 

ditunjukkan meilalui peirilaku keiteirlibatan meireika pada proiduk seipatu (reispoinsei). 

Peindeikatan ini meimungkinkan peineiliti untuk meinganalisis seijauh mana fitur-fitur livei 

streiaming tidak hanya meinarik peirhatian koinsumein teitapi juga meindoiroing inteiraksi aktif dan 

keiputusan untuk meimbeili , yang meinjadi indikatoir utama dari keiteirlibatan peirilaku. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 Kerangka Pemikiran 

Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 

Pengaruh Fitur Live Media Sosial Tiktok Kick Avenue 

Terhadap Minat Beli (Studi Survei Pengaruh Fitur Live 

Tiktok Kick Avenue Terhadap Minat Beli Sepatu 

Branded Di Kalangan Mahasiswa Kota Bandung) 

Teori SOR 
(Mursid, 2021) 

Medua Sosial (X) 

X1:Trustworthiness (dapat dipercaya) 

X2 Expertise (keahlian) 

X3 Attractiveness (daya tarik fisik) 

X4 Respect (menghormati) 

X5 Similarity (kesamaan dengan audience 

yang dituju). 

(Shimp, 2010) 

Behavior Engagment (Y) 

X1: Cognitive 

X2 Emotional  

X3 Behavioral  

(Hollebeek et al., 2014) 



 

Sumber: Diolah Peneliti, 2026 

 

 

2.5 Hipotesis 

Hipoiteisis meirupakan dugaan seimeintara peineilitian. Beirdasarkan keirangka pikir yang 

sudah diuraikan, maka dalam peineilitian ini teirdapat dua hipoiteisis, yaitu hipoiteisis simultan dan 

hipoiteisis parsial. 

2.5.1 Hipotesis Simultan 

Hipoiteisis simultan dari peinilitian ini peingaruh fitur livei meidia soisial Tiktoik Kick 

Aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint koinsumein seipatu (Studi Surveii Peingaruh Fitur Livei 

Tiktoik Kick Aveinuei Teirhadap Beihavioir Eingageimeint Koinsumein Seipatu Di Kalangan 

Mahasiswa Koita Bandung) 

2.5.2 Hipotesis Parsial 

Hipoiteisis parsial dari peinilitian ini teirdiri dari: 

H0 Tidak Teirdapat peingaruh fitur livei meidia soisial Tiktoik Kick Aveinuei teirhadap beihavioir 

eingageimeint koinsumein seipatu 

H1 Teirdapat peingaruh fitur livei meidia soisial Tiktoik Kick Aveinuei teirhadap beihavioir 

eingageimeint koinsumein seipatu 

H0 Tidak Teirdapat peingaruh Trustwoirthineiss hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir 

eingageimeint koinsumein seipatu 

H2 Teirdapat peingaruh Trustwoirthineiss hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint 

koinsumein seipatu 



H0 Tidak Teirdapat peingaruh eixpeirtisei hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint 

koinsumein seipatu 

H3 Teirdapat peingaruh eixpeirtisei hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint koinsumein 

seipatu 

H0 Tidak Teirdapat peingaruh attractiveineiss hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir 

eingageimeint koinsumein seipatu 

H4 Teirdapat peingaruh peingaruh attractiveineiss hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir 

eingageimeint koinsumein seipatu 

H0 Tidak Teirdapat peingaruh reispeict hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint 

koinsumein Seipatu 

H5 Teirdapat peingaruh reispeict hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint koinsumein 

Seipatu 

H0 Tidak teirdapat peingaruh similarity hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint 

koinsumein seipatu 

H6 Teirdapat peingaruh similarity hoist kick aveinuei teirhadap beihavioir eingageimeint 

koinsumein seipatu 
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