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ABSTRAK

Live sireaming TikTok adalah (itur siaran langsung dalam aplikasi TikTok yang
memungkinkan pengguna, (crutama kreator dan penjual, untuk berinteraksi sccara
real time dengan audiens atau penonton. Live streaming. TikTok Shop menjadi
bagian dari gaya hidup digital mahasiswa yang aktf dan reflcktif (crhadap
pengalaman sosial mercka. Tujuan penclitian ini adalah untuk memahami
pengalaman subjcktil mahasiswa FISIP Universilas Sriwijaya dalam meclakukan
transaksi melalui fitur live streaming TikTok Shop. Teori yang digunakan yaitu tcori
fenomenologi Alfred Schutz yang menckankan pada pcmahaman (indakan sosial
melalui motif dan makna subjetif individu berdasarkan dunia kehidupannya.
Metode yang digunakan adalah kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa
wawancara mendalam terhadap empat informan dari jurusan berbeda di FISIP
Universitas Sriwijaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa mengenal
fitur live TikTok Shop sccara tidak seogaja dan mulai tertarik karena visualisasi
produk, suasana live yang intcraktif, serta promo eksklusif yang dilawarkan.
Pengaluman pertama kali bertransaksi cenderung terjadi  secara spontan,
dipengaruhi oleh cmosi, suasana siaran, dan dorongan untuk mecndapatkan
keuntungan ekonomis. Selain itu, makna subjektif yang terbentuk meliputi: belanja
scbagai hiburan, pengalaman interaksi sosial, rasa percaya terhadap produk, serta
kepuasan emosional dalam transaksi.

Kata Kunci: Makna, Pengalaman, TikTok Shop, Live Streaming, Mahasiswa,
Fenomenologi Alfred Schutz
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ABSTRACT

TikTok live streaming is a live broadcast feature within the TikTok app thal allows
users, especially creators and scllers, to interact in real time with an audience. Live
streaming. TikTok Shop is part of the digital lifestyle of students who are active and
reflective of their social experiences. The purpose of this research is to understand
the subjective experience of FISIP Sriwijaya University siudenls in making
transactions through the TikTok Shop live sireaming feature. The theory used is
Alfred Schutz's phenomenological theory which emphasizes understanding social
action through the motives and subjective meanings of individuals based on their
life world. The method used is qualitative with data collection techniques in the
form of in-depth interviews with four informants from different majors at FISIP
Sriwijaya University. The results showed that students were introduced lo the TikTok
Shop live feature by accident and became interested because of the product
visualization, interactive live atmosphere, and exclusive promos offered. The first
timetransaction experience tends lo occur spontancously, influenced by emotions,
broadcast atmosphere, and the wrge to gel economic benefits. In addition, the
subjective meanings formed include: shopping as entertainment, social interaction
experience, trust in products, and emotional satisfaction in transactions.

Keywords: Meaning, Experience, TikTok Shop, Live Streaming, Student, Alfred
Schutz's Phenomenology
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dinamika perkembangan dunia yang ditandai dengan globalisasi membawa
banyak perubahan dalam berbagai lini kehidupan sosial manusia. Hal ini
berdampak pada perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang
menimbulkan bentuk kehidupan masyarakat tertentu yaitu masyarakat digital.
Masyarakat digital bercirikan penggunaan berbagai alat dan metode yang
memudahkan kehidupan sehari-hari. Dalam perkembangannya, masyarakat kini
tidak hanya berinteraksi secara langsung, namun sekarang masyarakat tidak lagi
perlu bertatap muka dengan menggunakan berbagai alat dan metode yang dengan
mudah didapatkan melalui teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang

secara pesat (Sulistianti & Sugiarta, 2022).

Teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang saat ini selalu berkaitan
erat dengan internet sebagai pendukung dalam pengoperasian teknologi. Internet
menjadi kebutuhan pelengkap dari aktivitas masyarakat dan perkembangan
teknologi. Internet diakses masyarakat menggunakan smartphone yang dibawa
mereka kemana-mana. Salah satu inovasi perkembangan era digital yaitu
smartphone, smartphone merupakan alat komunikasi yang lebih fleksibel
dibandingkan alat komunikasi lainnya. Smartphone juga memberikan peluang
untuk para penggunanya dapat mengakses berbagai aplikasi dengan berbagai fitur
untuk keperluan bekerja, edukasi, bahkan hiburan lewat sosial media. Ketersediaan

fitur inilah yang semakin memudahkan pekerjaan masyarakat.



Salah satu bentuk fitur yang terdapat pada smartphone yaitu media sosial.
Media sosial terbentuk dari dua kata, yaitu media yang berarti alat komunikasi dan
sosial yang berarti kegiatan individu dalam memberikan kontribusi kepada
masyarakat. Dapat disimpulkan bahwa media sosial merupakan alat komunikasi
yang digunakan oleh masyarakat dalam kegiatan sosial. Perkembangan media
sosial ini menimbulkan pola perilaku masyarakat yang bergeser dalam hal
kebudayaan, etika dan norma-norma yang berlaku (Meilinda, 2018). Pengertian
media sosial menurut (Meriam Webster Dictionary, 2023) merupakan wujud
komunikasi elektronik dengan aktivitas yang dapat dilakukan oleh penggunanya
untuk berbagi dan bertukar informasi, pesan, konten hingga ide dalam bentuk foto
dan video. Media sosial sebagai aplikasi internet yang dibuat untuk bertukar

informasi melalui interaksi yang dilakukan secara elektronik.

Berbagai jenis media sosial dengan fungsi berbeda-beda menunjang kebutuhan
manusia. Kehidupan diera digital saat ini telah mengubah berbagai aspek kehidupan
sosial masyarakat, salah satu perubahan yang terlihat sangat signifikan yaitu
perubahan perilaku berbelanja masyarakat. Pada pola kegiatan ekonomi masyarakat
model tradisional dilakukan secara tatap muka atau secara offline dan
pemasarannya melalui media seperti koran, radio, dan promosi yang dilakukan
langsung kepada konsumen. Namun seiring dengan kemajuan teknologi, yang
ditandai dengan perluasan penggunaan internet, saat ini cara berbelanja telah
berkembang sangat pesat. Dunia bisnis saat ini sudah mengalami peralihan berbasis
online, karena kemudahan dan fasilitas yang didukung oleh internet masyarakat

lebih menyukai berbelanja secara online.



Kegiatan ekonomi pada saat ini tidak lagi dilakukan pada pasar, pusat
perbelanjaan yang dilakukan secara tatap muka, namun sudah beralih menuju
pemanfaatan teknologi. Masyarakat kini dapat mengakses barang dan belanja
melalui penggunaan aplikasi e-commerce yang tersedia dan dapat diakses melalui
smartphone masing-masing. Hal ini memberikan kemudahan yang cepat, nyaman,
dan efisien sehingga konsumen dapat langsung memesan hanya dengan berada
dirumah. Oleh karena itu penggunaan teknologi tersebut membuat masyarakat kini
memilih untuk melakukan perdagangan secara elektronik sehingga memudahkan
dan efisien waktu tanpa harus pergi ke pusat perbelanjaan secara offline (Nusamara,

2022).

Berdasarkan laporan dari Hootsuite dan We Are Social berjudul “Digital 2024”
menyebutkan sebanyak 87,1 % pengguna internet di Indonesia sudah menggunakan
aplikasi e-commerce untuk berbelanja. Hal ini menunjukkan bagaimana masyarakat
Indonesia saat ini menjadi semakin bergantung pada platform digital dan bagaimana

perilaku konsumen semakin bergerak ke arah pembelian online (SH & Sari, 2021).
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Gambar 1. 1 Presentase Waktu Penggunaan Sosial Media Indonesia

Sumber: We are social



Gambar menunjukkan data dari Hootsuite dan We Are Social per Januari 2024
bahwa presentase waktu yang digunakan oleh masyarakat Indonesia disetiap
platform media sosial. Data tersebut membuktikan bahwa Tiktok menjadi sosial
media yang paling sering dikunjungi oleh masyarakat Indonesia (Kemp, 2024).
Platform media sosial yang menyediakan fitur belanja online yang sedang ramai
saat ini adalah Tiktok. Fitur Tiktok Shop yang ditemukan pada aplikasi Tiktok
merupakan fitur e-commerce yang tersedia dan digunakan sejak awal tahun 2021.
Sejak saat itu penggunaannya semakin popular dengan kemudahan interaksi antara
pembeli dan penjual melalui /ive streaming dan diskon yang besar dengan voucher
yang ditawarkan. Fitur-fitur ini lebih baik karena tidak dimiliki platform e-
commerce yang serupa dalam memasarkan produk mereka (Sulistianti & Sugiarta,

2022).

Fitur Tiktok Shop ini merupakan metode penggabungan media sosial Tiktok
dengan model e-commerce, yang secara khusus memfasilitasi transaksi belanja dari
video yang dibagikan oleh pengguna, yang mana metode ini dikenal dengan nama

social commerce (Agustian Anhar & Kurniawan, 2024).

=== Shopee maintains regional dominance with 52% market share in 2024
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Gambar 1. 2 Platform Sosial Media Terpopuler Di Asia Tenggara
Sumber: Momentum works

Laporan Momentum Works yang berjudul “Ecommerce in Southeast Asia 2025
menunjukkan bahwa tiga platform e-commerce teratas Shopee, Lazada, dan TikTok
Shop (tidak termasuk Tokopedia) menguasai lebih dari 80% pangsa pasar di hampir
semua negara Asia Tenggara, kecuali Indonesia. Di Indonesia sendiri, ketiganya
mencatatkan lebih dari 80% total volume pengiriman paket. Shopee
mempertahankan dominasinya, TikTok melanjutkan transisinya ke “discovery
commerce” yang berfokus pada ROI. Tik Tok Shop juga telah memperoleh pangsa
pasar, meskipun pertumbuhan fop line nya telah menurun dibandingkan tahun-
tahun sebelumnya, setelah penyesuaian strategi yang disengaja. Tik Tok juga telah
menyelesaikan integrasi back-end dengan Tokopedia, yang telah diakuisisi pada

Desember 2023 (Momentum Works, 2025)

Adapun data dari TMO Group yang berjudul Southeast Asia E-Commerce
Outlook 2024 menyebutkan sebanyak 80 % transaksi pada Tiktok Shop dilakukan

dalam fitur /ive streaming. Transaksi yang terjadi dilaporkan sebesar US$ 1,7 miliar



atau sekitar Rp 27,4 triliun selama April 2024. Hampir sebagian transaksi tersebut
terdapat di Indonesia dan Thailand sebagai pasar utama dalam transaksi Tiktok

Shop (Septiani, 2024).
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Gambar 1. 3 Tampilan Live Streaming Tiktok Shop

Sumber: Live streaming pada akun Tiktok @skintific id, (@ryusei,
@somethincofficial

Kemajuan platform digital TikTok Shop menawarkan pengalaman berbelanja
yang lebih interaktif antara penjual dan pembeli, khususnya dalam fitur live
streaming. Konsumen dapat terhubung langsung dengan penjual melalui kolom
komentar pada live streaming untuk mengajukan pertanyaan atau agar mendapatkan
informasi lebih lanjut mengenai produk. Konsumen juga dapat melihat demonstrasi
produk secara langsung. TikTok Shop mendorong pelanggan untuk melakukan
pembelian selama live streaming dengan menyediakan tawaran-tawaran yang
menarik seperti harga diskon, flash sale, dan gratis ongkos kirim, dengan difasilitasi

fitur yang interaktif pula konsumen tertarik untuk segera melakukan pembelian.



Konsumen yang terpapar materi atau penawaran yang menarik oleh penjual, serta
kemudahan dalam berbelanja, membuat keputusan pembelian lebih cepat daripada

mereka yang menggunakan teknik belanja tradisional.
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Gambar 1. 4 Fitur dalam Live Streaming Tiktok

Sumber: Live streaming akun tiktok @matsudaapparel, (@mossdom

Fenomena TikTok Shop telah sepenuhnya mengubah industri e-commerce dan
membawa perubahan besar dalam pengalaman berbelanja diera digital. TikTok
sebagai platform media sosial menciptakan ekosistem dimana berbagai elemen
media, teknologi, dan perilaku konsumen saling berinteraksi. Perilaku konsumen
dalam keputusan pembelian tidak hanya dipengaruhi oleh produk yang ditawarkan,
tetapi juga oleh pengalaman dalam proses transaksi yang berlangsung yaitu
bagaimana cara produk tersebut dipresentasikan dan interaksi yang terjadi selama
proses pembelian. Sebagai platform media sosial yang berkembang dengan sangat
pesat Tiktok Shop memudahkan penjual untuk memasarkan atau mempromosikan

produknya secara langsung dengan live streaming. Dengan live streaming ini



tercipta interaksi langsung antara penjual dan pembeli, yang merupakan elemen

penting dalam ekosistem media sosial.

Fitur live streaming tidak hanya memindahkan kegiatan pemasaran dari offline
ke online, tetapi juga menciptakan pengalaman "shoppertainment" yang
menggabungkan hiburan dan belanja. Ini menunjukkan bahwa media sosial dapat
membentuk cara konsumen berinteraksi dengan penjual, yang merupakan fokus
utama dalam ilmu komunikasi. Ilmu komunikasi berfokus pada bagaimana pesan
disampaikan, diterima, dan diproses oleh audiens. Dalam konteks live streaming,
pesan komunikator tidak hanya disampaikan secara satu arah, tetapi melibatkan
dialog langsung antara penjual dan konsumen. Oleh karena itu, Tiktok tidak hanya
berfungsi sebagai media sosial saja, namun juga platform dalam berbelanja serta
memfasilitasi komunikasi antara penjual dan pembeli, memperkuat hubungan
antara penjual dan konsumen, serta mengubah cara konsumen berinteraksi dengan

penjual diera digital.

TIKTOK: ADVERTISING AUDIENCE PROFILE
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Gambar 1. 5 Usia Pengguna Tiktok di Indonesia

Sumber: data reportal



Gambar tersebut menampilkan data distribusi usia pengguna TikTok di
Indonesia. Dapat dilihat bahwa TikTok memiliki 108 juta pengguna berusia 18
tahun ke atas di Indonesia pada awal tahun 2025. Perlu diketahui bahwa TikTok
mengizinkan pemasar untuk menargetkan iklan TikTok kepada pengguna berusia
13 tahun ke atas melalui alat periklanannya, tetapi alat ini hanya menampilkan data
audiens untuk pengguna berusia 18 tahun ke atas. Dan sebagai konteks, angka-
angka dari TikTok menunjukkan bahwa iklan TikTok menjangkau 53,5 persen dari
semua orang dewasa berusia 18 tahun ke atas di Indonesia pada awal tahun 2025.
Sementara itu, jangkauan iklan TikTok di Indonesia setara dengan 50,7 persen basis
pengguna internet lokal pada awal tahun, tanpa memandang usia. Pada awal tahun
2025, 50,8 persen dari audiens iklan dewasa TikTok di Indonesia adalah perempuan,

sedangkan 49,2 persen adalah laki-laki (Kemp, 2025).

Berdasarkan data tersebut membuktikan bahwa TikTok berhasil memikat
perhatian khususnya dari kalangan anak muda, maka dari itu Tiktok merupakan
platform yang sangat tepat untuk mendorong penjualan produk kepada kalangan
remaja dan awal dewasa dikarenakan kelompok usia ini merupakan kelompok yang
memiliki tingkat pengguna paling tinggi. Adanya perkembangan media sosial
khususnya TikTok semakin menunjukkan peran pentingnya saat ini sebagai
platform untuk berinteraksi, berbelanja, dan mengakses konten hiburan bagi

generasi muda.

Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan pula bahwa mahasiswa sebagai
pengguna terbesar TikTok di Indonesia. Mahasiswa dan Pelajar dikategorikan
sebagai perkembangan pada rentang usia 18-25 tahun, yang digolongkan pada fase

remaja akhir hingga awal dewasa (Hulukati & Djibran, 2018). Mahasiswa



menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap platform Tiktok. Berkembangnya
media sosial saat ini di Indonesia sangat dimanfaatkan oleh kaum generasi muda
seperti mahasiswa, dimana generasi muda sangat aktif dan antusias terhadap
teknologi baru. Mahasiswa beradaptasi dengan cepat terhadap teknologi baru dan
mudah beradaptasi dengan perubahan cara berkomunikasi serta berinteraksi diera

digital saat ini.

Fenomena ini sangat menarik untuk diteliti terutama dari perspektif pembeli,
berdasarkan data-data dan fenomena diatas penelitian ini akan memfokuskan
Mahasiswa Fakultas Sosial & Ilmu Politik (FISIP) Universitas Sriwijaya sebagai
narasumber untuk melakukan wawancara mendalam mengenai bagaimana
mahasiswa memaknai pengalaman berbelanja atau bertransaksi dalam /live
streaming Tiktok Shop. Alasan peneliti mengambil narasumber tersebut adalah
untuk mengetahui tentang pengalaman dan sudut pandang individu yang
mengalami fenomena tersebut secara langsung. Penelitian ini dapat menjawab
bagaimana mahasiswa memaknai motif dan pengalaman dalam bertransaksi
melalui live streaming Tiktok shop. Mahasiswa sering terlibat dalam berbagai
aktivitas di Tiktok, baik untuk hiburan maupun sebagai sarana berbelanja. Selain
sebagai rentang usia pengguna Tiktok terbesar, mahasiswa mewakili generasi muda
yang memiliki pola pikir dan perilaku konsumsi yang berbeda dibandingkan dengan
kelompok usia lainnya. Mahasiswa FISIP dengan latar belakang ilmu sosial,
mempunyai perspektif dengan wawasan dan pengetahuan mereka untuk dapat
menjelaskan serta menginterprestasikan fenomena sosial dari pengalaman mereka
dalam bertransaksi melalui Tiktok Shop. Artinya menjadikan mahasiswa sebagai

narasumber, penelitian dapat menggali pengalaman dan perspektif mereka secara
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mendalam mengenai penggunaan fitur /ive streaming dalam konteks pembelian

secara online.

Penelitian ini berhubungan erat dengan ilmu komunikasi yaitu dari perspektif
ilmu komunikasi dalam fenomena ini terdapat berbagai aspek yang menarik untuk
diteliti. Live streaming pada Tiktok shop mencakup berbagai macam komunikasi
yaitu komunikasi verbal dan non verbal, persuasi, komunikasi dua arah dan
interaksi langsung atau real time antara penjual dan pembeli. Dengan memahami
dinamika komunikasi ini penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam ilmu komunikasi baik secara teori maupun praktik. Penelitian ini
menunjukkan bahwa komunikasi yang efektif dapat berdampak pada keputusan
pembelian. Penelitian ini juga berkontribusi pada pemahaman tentang pemasaran
melalui media sosial. TikTok sebagai platform memanfaatkan fitur-fiturnya untuk
menarik perhatian konsumen, dalam konteks ini mahasiswa sebagai pengguna aktif
TikTok dapat memberikan wawasan tentang bagaimana mereka merespons strategi
pemasaran yang diterapkan melalui /ive streaming TikTok Shop. Hal tersebut
menunjukkan bahwa ilmu komunikasi dapat digunakan dalam merancang dan

merumuskan strategi pemasaran yang relevan bagi audiens muda dan lebih efektif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian masalah diatas maka rumusan masalah pada penelitian ini
adalah untuk mengetahui bagaimana pengalaman subjektif mahasiswa FISIP

Universitas Sriwijaya dalam bertransaksi melalui /ive streaming TikTok Shop?
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1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengungkapkan pengalaman subjektif mahasiswa dalam bertransaksi melalui /ive

streaming TikTok Shop, terutama pada mahasiswa FISIP Universitas Sriwijaya.

1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis

1. Penelitian ini berkontribusi pada bidang ilmu komunikasi dengan
mengeksplorasi bagaimana interaksi media digital mempengaruhi
perilaku dan pengalaman konsumen.

2. Menambah literatur mengenai fenomenologi pengalaman pembeli
dalam konteks /ive streaming Tiktok shop dan memberikan wawasan
baru untuk penelitian lebih lanjut di bidang komunikasi serta pemasaran

digital.

1.4.2 Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat memberikan manfaat praktis bagi pembaca untuk
menambah wawasan dan pelaku bisnis tentang bagaimana

memanfaatkan fitur media sosial TikTok.
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