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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pemanfaatan website (olx.com)
untuk sarana berbelanja online di kalangan mahasiswva Universitas Airlangga Surabaya. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif deskripstif dengan teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
purposif sampling. Populasi sampel mahasiswa Unair dari angkatan 2013 sampai dengan 2016,
sedangkan sampel yang digunakan sebanyak 100 mahasiswa. Data dikumpulkan dengan menggunakan
kuisioner. Hasil dari analisis ini menunjukkan akan kebiasaan mahasi swa memanfaatkan instagram untuk
berbelanja online.

Perkembangan bisnis melalui website atau online semakin hari semakin meningkat, seiring
dengan meningkatnya pengguna internet di dunia terutama di Indonesia. Website olx,com telah menjadi
salah satu sarana promos produk yang memiliki prospek sangat baik saat ini. Olx dengan segala
kel ebihannya telah memiliki pasar yang sangat luas di seluruh Indonesia. Berbagai macam peluang bisnis,
informasi bisnis, suatu produk bisa dijumpai dalam setiap update Olx para penggunanya, baik itu penjual
maupun pembeli.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to find out how the use of website (olx.com) for online shopping
facilities among students of Airlangga University Surabaya. This research uses descriptive quantitative
method with sampling technique used is purposive sampling. The sample population of Unair students
from the generation 2013 to 2016, while the sample used as many as 100 students. Data were collected
using questionnaires. The results of this analysis indicate that students habits use instagram to shop
online.

Business development through website or online increasingly day, along with increasing internet
user in world especidly in Indonesia. Website olx, com has become one means of promotion of products
that have excellent prospects today. Olx with all its advantages aready has a very wide market throughout
Indonesia. Various kinds of business opportunities, business information, a product can be found in every
Olx update of its users, beit sellers and buyers.
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Pendahuluan

Hadirnya fasilitas internet pada saat ini yang semakin terjangkau dan mudah di akses oleh semua

kalangan menjadi salah satu faktor untuk memulai dan mengembangkan bisnis secara online. Tidak heran
banyak para kawula muda memanfaatkan aktifitas ini. Tak luput oleh para kaum pelgar, mahasiswa
bahkan sampai di kalangan dewasa baik laki-laki maupun perempuan. Olx.com, kaskus.com adalah salah
satu contoh website yang sering dan banyak digunakan oleh para kawula muda untuk memulai bisnis jual
beli onlinenya. Produknya pun beraneka ragam, ada yang menawarkan barang dan juga ada yang
menawarkan suatu jasa. Seperti halnya produk fashion, furniture, barang-barang elektronik, bahkan
barang-barang antic nan kuno.
Disamping memanfaatkan website sebagai sarana memulai bisnis jual beli online, dan didukung dengan
kemajuan teknologi yang sangat canggih membuat nyaman para pelaku dalam menjaankan bisnis jual
beli onlinenya. Misalnya sgja pada saat ini sudah banyak ponsel dan handphone yang canggih yang dapat
mengakses internet dengan sangat cepat dan tentunya membuat Iebih nyaman. Bahkan mungkin para
kawula muda saat ini lebih senang mengakses internet melalui handphone dari pada melalui gadget lain
seperti komputer dan |aptop.

Di Indonesia sendiri pengguna internet sangat meningkat. Menariknya, pertumbuhan
yang paling signifikan ditunjukkan oleh pengguna yang mengakses media sosial melalui platform mabile.
Nampaknya, tidak ada kata berhenti untuk pertumbuhan internet secara global. Menurut data terbaru dari
We Are Socia yang merupakan lembaga yang bergerak di bidang sosial, pengguna internet aktif di
seluruh dunia kini mencapai angka 3,17 miliar. Dari tahun ke tahun, jumlah pengguna internet bertumbuh
hingga 7,6 persen.

Meskipun pengguna internet di Indonesia masih terbilang dibawah rata-rata global,
Indonesia berada diurutan tiga besar setelah Amerika Serikat dan India. Begitu pun dengan pertumbuhan
para pengguna ponsel di Indonesia (281 juta) yang telah melebihi jumlah populas penduduk (251 juta).
We Are Social mengatakan bahwa Indonesia penggunainternet di Indonesia mencapai level 34 persen, ini
dibandingkan dengan jumlah total populasi penduduk. Pada tahun 2015 jumlah pengguna internet di
Indonesia sendiri tembus lebih dari 88 juta jiwa seperti yang dilansir oleh APJII ( Asosias
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia). Namun demikian, APJII mendesak pemerintah untuk
memperhatikan pembangunan infrastruktur jaringan kabel. "Jangan sampai pengakses internet hanya dari
seluler nanti, karena kita tahu kecepatan seluler itu terbatas dan bergantung dengan kecepatan yang
disediakan oleh provider tertentu.

Seiring berkembangnya internet dan diikuti oleh munculnya beberapa website yang dapat
mendukung kegiatan jual beli online, fenomena tersebut lebih sering digunakan dan dimanfaatkan oleh
para kawula muda. Contoh websitnya seperti Olx.com , banyak para kawula muda para masyarakat
dewasa, para remagja mahasiswa bahkan para pelgjar lebih sering menggunakan website tersebut guna



mempromosikan barang atau jasanya untuk kemudian di jual kepada para pembelinya. Olx sendiri adalah
suatu situs website dalam internet yang menyediakan untuk proses jual beli online.

Di sis lain berkembangnya teknologi yang diiringi dengan pesatnya para pebisnis muda
atau yang biasa disebut dengan e-commerce, mempermudah para kawula muda untuk memulai bisnisjual
beli onlinenya. Definisi e-commerce sendiri dari perspektif komunikasi, E-Commerce adalah pengiriman
barang, layanan, informasi, atau pembayaran melalui jaringan komputer atau melalui peralatan el ektronik
lainnya. Dari perspektif proses bisnis, E-Commerce adalah aplikas dari teknologi yang menuju
otomatisasi dari transaksi bisnis dan airan kerja. Dari perspektif layanan, E-Commerce merupakan suatu
alat yang memenuhi keinginan perusahaan, konsumen, dan manajemen untuk memangkas biaya layanan
(service cost) ketika meningkatkan kualitas barang dan meningkatkan kecepatan layanan pengiriman.
Dari perspektif online, E-Commerce menyediakan kemampuan untuk membeli dan menjual barang
ataupun informasi melalui internet dan sarana online lainnya. Begitu yang dilansir menurut Kalakota dan
Whinston.

Secara umum kegiatan jual beli yang dilakukan para kawula muda dengan memanf aatkan
teknologi melalui website dan di akses melalui telepon selular dapat dikatakan kegiatan e-commerce.
Motif serta manfaat pada e-commerce dalam meningkatkan pelayanan terhadap pelanggan serta
meningkatkan daya saing bisnis dalam hal ini juga menjadi sudut pandang dari peneliti yang dijadikan
sebagai obyek dalam penelitian ini.Méelihat kenyataan tersebut, maka penerapan teknologi e-commerce
merupakan salah satu faktor yang penting untuk menunjang keberhasilan suatu produk dari sebuah
usaha.Untuk mempercepat dan meningkatkan penjualan cepat maka dengan melihat perkembangan
teknologi informasi yang sangat pesat tersebut kita dapat memanfaatkan suatu layanan secara online yang
berupa e-commerce. Pada umumnya pengunjung Website dapat melihat barang atau produk yang dijual
secara online (24 jam sehari) serta dapat melakukan koresponden dengan pihak penjual atau pemilik
website yang dilakukan melalui gadget bahkan melalui media sosial. E-commerce sendiri dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa kategori berdasarkan sifat transaksinya menurut Turban, E., dan King,
D.., 2002 yaitu Bussiness To Bussiness, yang melibatkan perusahaan atau organisasi yang dapat bertindak
sebagai pembeli atau penjual. Bussiness To Consumers, terjadi pada skala kecil sehingga tidak hanya
organisasi tetapi juga individu yang juga terlibat dalam transaksi. Business To Bussiness To Consumers,
perusahaan yang menyediakan produk barang atau jasa kepada para individu sebagai konsumen.
Consumers To Bussiness, individu yang menjual barang atau jasanya untuk sebuah organisasi ataupun
perusahaan melalui internet atau media el ektronik lainnya. Consumers To Consumers, paraindividu yang
langsung menjual barang dan jasanya kepada konsumen lain. Mobile-Commerce, merupakan tipe e-
commerce dimana proses kegiatan jual beli yang terjadi dilakukan melalui jaringan tanpa kabel atau
online. Intrabussiness Commerce, proses pertukaran barang atau jasa yang dilakukan perusahaan antar
individu. Bussiness To Employess, dimana suatu organisasi atau perusahaan menyediakan infomasi bagi
pegawai dan karyawannya. Collaborative Commerce, saat suatu individu atau kelompok saling berbagi
informasi melalui online. Non Bussiness e-commerce, dilakukan pada organisasi yang tidak berorientas
untuk mendapatkan keuntungan seperti ingtitusi akademis. E-Government, e-commerce yang dilakukan
oleh suatu keperintahan suatu negara.

Dalam mekanisme-mekanisme yang terdapat pada pasar e-commerce, terdapat beberapa
komponen yang terlibat yakni, customer, penjual, produk, infrastuktur, front end, back end, intermediary,
partner bisnis lain, dan support service. Kemudian seiring berjalannya waktu, banyak portal-portal yang
disediakan dalam web guna menjaankan e-commerce. Portal dalam website sendiri sudah sangat banyak
menyediakan proses jual beli online. Misalnya, olx.com, kaskus.com, bukalapak.com. berbaga peluang
bisnis, informasi bisnis, strategi marketing suatu produk bisa dijumpai dalam setiap update pada Olx para
penggunanya. Para kawula muda sering membeli pakaian melalui fitur pada Olx karena tampilan foto
dalam OIx membuat tergiur dan berkeinginan untuk membelinya. Banyak orang yang memanfaatkan
website sebagal sarana untuk berbisnis dengan cara mengupload foto-foto melalui website tertentu yang
akan mereka pasarkan dengan berbagai varias editan yang dapat membuat tertarik para pembeli.

Porta dalam website sendiri pengertiannya adalah situs web yang menyediakan
kemampuan tertentu yang dibuat sedemikian rupa mencoba menuruti selera para pengunjungnya.



Kemampuan portal yang lebih spesifik adalah penyediaan kandungan informasi yang dapat diakses
menggunakan beragam perangkat, misalnya komputer pribadi, komputer jinjing (notebook), PDA
(Personal Digital Assistant), atau bahkan telepon genggam. Salah satu portal website dalam kegiatan e-
commerce yang paling sering di gunakan yaitu olx.com. Sebagai situs iklan baris yang senantiasa
memfasilitasi kebutuhan jual-beli masyarakat Indonesia, OLX mencatat beberapa tren baru yang ternyata
secara khusus hanyaterjadi di OLX. OLX mencatat jumlah pengguna aktif naik menjadi 20 juta orang per
bulan dan jumlah penjua naik menjadi lebih dari 900 ribu orang per bulan. Selain jumlah pengguna yang
mengalami peningkatan, jumlah iklan yang terpasang di OLX juga mengalami kenaikan sebesar 20%
menjadi 4,8 jutaiklan setiap bulannya. Dalam fenomena diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan olx
di Indonesia semakin tahun semakin meningkat. Dalam hal ini menunjukkan bahwa masyarakat di
Indonesia lebih suka mempasarkan barang jua belinya melalui online dengan menggunakan olx. Entah
itu para kawula muda atau pun para orang dewasa. Tidak hanya menjual barang sgja, olx pun menjadi
dayatarik untuk para pencari pekerjaan. Tercatat 40 ribu iklan baris lowongan pekerjaan yang dimuat di
OLX dan 32 ribu iklan tersebut langsung direspon oleh pelamar yang melihat langsung iklan baris di
OLX. Secara keseluruhan persentasenya naik sekitar 53% di kuartal pertama 2016. hal tersebut
menunjukkan bahwa para pengguna olx sangatlah tinggi, bagaimana tidak keuntungan yang di dapat para
pengguna olx yaitu misalnya mereka tidak perlu repot-repot merogoh korscek untuk membangun took
untuk mempasarkan barang dagangan mereka. Disamping itu penggunaan olx juga terbilang mudah.
Disamping mudah, pendaftaran olx gratis tanpa di pungut biaya rupiah. Pengaksesannya pun juga
terbilang sangat mudah, dan juga dapat diakses melalui semua gadget, baik handphone, tablet, leptop,
computer bahkan dengan telepon seluler. Terbukti seperti yang dilansir oleh Tempo.co Jakarta bahwa
penggunaan dan pengunjung olx lebih banyak menggunakan perangkat seluler mobile.

Peneliti ingin membantah dukungan dari data dari penelitian yang dilakukan oleh
Ariestya Ayu Permata S.11 P dalam penelitiannya yang berjudul pemanfaatan media untuk jual beli online
di kalangan mahasiswa fisip Universitas Airlangga, yaitu mengenai pemanfaatan informasi yaitu bahwa
dengan berbelanja onloine,nmahasiswa juga dapat banyak informasi dan pengetahuan terbaru seperti
mengenai perkembangan trend, fashion, dan juga lifestyle sebanyak 89 persen mahasiswa setuju dengan
hal tersebut.sebanyak 72 persen mahasiswa menyatakan bahwa mereka sudah terbiasa berbelanja online
melalui informasi pada website. Hal tersebut dilakukan karena berbagai alasan lain untuk menghilangkan
raasa bosan akan aktivitas sehari-hari di perkuliahan. Disamping itu mahasiswa merasa senang dan
nyaman berbelanja melaui instagram, karena banyak terdapat berrbagai macam produk yang ditawarkan
dan terlihat bahwa latar belakang penggunaan instagram sebagai media berbisnis online. Hal ini sesuai
dengan teori Uses and Gratification bahwa fungsi media sebagai pengawasan merupakan kebutuhan
informasi yang dapat mempengaruhi atau membantu seseorang dalam menyelesaikan sesuatu. Selain itu
ketertarikan mereka menggunakan media instagram karena mereka masih mahasiswa dan dengan
kesibukan di perkuliahan, mereka tetap dapat mengakses instagram kapanpun dan dimanapun mereka
berada.

Penelitian tentang e-commerce sudah dilakukan oleh beberapa peneliti di Indonesia, salah
satunya penelitian yang dilakukan oleh Luciana Spica Almilia, S.E., M.Si. dan Lidia Robahi, S.E. yang
berjudul Penerapan E-Commerce Sebagai Upaya Meningkatkan Persaingan Bisnis Perusahaan. Dalam
penelitian tersebut menyatakan bahwa salah satu keuntungan terbesar yang didapatkan dari keuntungan
system e-commerce adalah dapat meningkatkan omzet penjualan hal tersebut dapat dilihat dengan
presentase sebesar 31% manfaat berikutnya adalah peningkatan jumlah pelanggan dengan presentase
sebesar 25% dan yang berikutnya adalah perluasan jangkauan bisnis serta sarana promosi dengan 16 %
serta peluang terbukanya bisnis baru dan kepuasan pelanggan sama rata yaitu 5% serta yang terakhir
adalah kemudahan hubungan relasi yaitu hanya 2%. Penelitian lain yang dilakukan dalam jurnal oleh
Dewi Andiyani dengan judul Pengaruh Kualitas Website E-Commerce Terhadap Kepuasan Pelanggan,
menyimpulkan bahwa kualitas informasi, desain website, kualitas pelayanan, manfaat yang di berikan,
keamanan transaksi serta fitur-fitur yang dimiliki sebuah website e-commerce berpengaruh signifikan
terhadap kepuasan pelanggan sehingga memungkinkan pelanggan setia kepada website e-commerce
tersebut dan akan kembali mengunjungi website tersebut. Dalam suatu penelitian Mahasiswa Program



Studi S-1 Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Surabaya, dengan judul Motif Transaksi
Ecommerce Bagi Mahasiswa Di Surabaya menyimpulkan beberapa aspek. Salah satu kesimpulan datanya
yaitu Usaha dalam hal ini lebih disorot pada bagian pembelian dan penjualan produk secara online.
Melalui internet sebagai media elektronik koneksi para konsumen juga dapat mengetahui service - service
lain yang dapat diperoleh dari sebuah bisnis transaksi secara online. Tentunya adanya teknologi yang
semakin meningkat membuat para konsumen merasa setiap saat berada dalam situasi “pasar” yang dapat
memenuhi segala keperluan hanya dengan sebuah perangkat computer dengan service internet yang
mendukung. Dimana berbagai aktivitas transaksi jua beli dilakukan melalui medium internet. Karena
sangat lebarnya spectrum proses dari transaks jual beli yang ada, sangat sulit menentukan ruang lingkup
atau batasan dari domain ecommerce. Salah satu cara yang dapat dipergunakan untuk dapat mengerti
batasan-batasan dari sebuah ecommerce adalah dengan mencoba mengkaji dan melihat fenomena bisnis
tersebut dari berbagai dimensi.

Fakta terbaru yang menarik belakangan ini bahwa, Pengguna internet di Indonesia
kebanyakan merupakan generas muda. ini merupakan bisnis masa depan dan generas muda yang
menentukan bagaimana E-Commerce berkembang. Fakta tersebut di ambil dengan adanya kegiatan baru-
baru ini seminar yang diadakan oleh mahasiswa Fakultas Ekonomi Unuversitas Kristen Petra dengan
tema E-Commerce Generations. Dalam seminar yang dihadiri sekitar 250 peserta itu, Heru Kurnadi
selaku Head Of Business Development dari JD.1d memapaparkan peningkatan jumlah pengguna internet
di Indonesia menjadikan E-Commerce sebagai industri masa depan yang menjanjikan. Sementara itu
Teddy Arifianto yang merupakan Head Of Corporate Communications & Public Affairs dari JD.Id,
menyampaikan kepada peserta seminar tentang JD.Id. “JD.ld merupakan E-Commerce yang berkonsep
B2C, yaitu Business To Consumer, menjual barang secararetail.

E-commece sendiri dari tahun — ke tahun selalu mengalami peningkatan. seiring dengan
berkembang nya industri smartphone di Tanah Air yang menawarkan smartphone dengan harga yang
cukup murah. seiring dengan berkembang nya industri smartphone di Tanah Air yang menawarkan
smartphone dengan harga yang cukup murah. BMI juga menyebutkan, OLX, Lazada, Berniaga.com
menjadi tiga toko online yang banyak dikenal oleh para pengguna. Sementara dari sosial media seperti
Facebook, Twitter serta Kaskus dan Instagram juga menjadi sarana berbelanja online, selain itu instan
messaging seperti Blackberry Messenger (BBM) dan LINE juga menyumbang potensi online shopping di
Indonesia. Dari data yang didapat berdasarkan riset adalah 22% pengguna merasa barang yang ada pada
display tidak sesuai dengan barang yang diterima oleh pelanggan. Lamanya waktu pengiriman juga
menyumbang sekitar 4% aasan seseorang tidak berbelanja online, selain itu permasalahan koneks juga
masih menjadi problem dari beberapa masyarakat untuk tidak berbelanja online, serta 5% responden juga
masih enggan melakukan transaksi online karena merasa takut penipuan.

Tinjauan Pustaka

Uses and Gratification

Teori Uses and Gratifications dikemukakan oleh Elihu Katz, Jay G. Blumbler, dan Michagl
Gurevitch (Griffin, 2003) yang menyatakan bahwa

pengguna media memainkan peran yang aktif dalam memilih dan menggunakan media. Pengguna
media menjadi bagian yang aktif dalam proses komunikasi yang terjadi serta berorientasi pada tujuannya
dalam media yang digunakannya. Uses dan Gratification mengasumsikan khalayaklah yang aktif
memanfaatkan is media. Kebutuhan khalayak yang berkaitan dengan media yaitu meliputi kebutuhan
kognitif, kebutuhan afektif, kepribadian secaraintegratif, kebutuhan sosial secaraintegratif dan kebutuhan
pelepasan ketegangan. Dengan kata lain, pengguna media adalah pihak yang aktif dalam proses
komunikasi. Pengguna media berusaha untuk mencari sumber media yang paling baik di dalam usaha
memenuhi  kebutuhannya. Artinya, teori uses and gratification mengasumsikan bahwa pengguna
mempunyai pilihan aternatif untuk memuaskan kebutuhannya melalui media komunikasi. Teori ini jelas
merupakan kebalikan dari teori peluru. Dalam teori peluru media sangat aktif dan all powerfull, sementara
audience berada di pihak yang pasif. Sementara itu, dalam teori uses and gratification ditekankan bahwa
audience aktif untuk menentukan media mana yang harus dipilih untuk memuaskan kebutuhannya. Kalau



dalam teori peluru terpaan media akan mengenai audience sebab ia berada di pihak yang pasif, sementara

dalam teori uses and gratification justru sebaliknya. . Katz, Blummer dan Gurevitch mejelaskan mengenai

asumsi dasar dari teori uses and gratifications, yaitu:

1 Khalayak dianggap aktif; artinya khalayak sebagai bagian penting dari penggunaan media massa
diasumsikan mempunyai tujuan.

2. Dalam proses komunikasi massa, inisiatif untuk mengaitkan pemuasan kebutuhan dengan
pemilihan mediaterletak pada khalayak.
3. Media massa harus bersaing dengan sumber-sumber lain untuk memuaskan kebutuhannya

K ebutuhan yang dipenuhi medialebih luas. Bagaimana kebutuhan ini terpenuhi melalui konsumsi
media amat bergantung kepada perilaku khalayak yang bersangkutan.

4, Tujuan pemilih media massa dismpulkan dari data yang diberikan anggota khalayak Artinya,
orang dianggap cukup mengerti untuk melaporkan kepentingan dan motif pada situasi-situas
tertentu.

5. Penilaian tentang arti kultural dari media massa harus ditangguhkan sebelum diteliti 1ebih dahulu
orientasi khalayak

Mode Uses and Gratifications menurut Katz, Gurevitch dan Haas dapat dilihat dari gambar berikut ini :
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Gambar 1.1 : Uses and Gratifications Model

Sumber: Effendy, Onong Uchjana (2000). |Imu Teori Dan Filsafat Komunikasi

pengguna media memainkan peran yang aktif dalam memilih dan menggunakan media. Pengguna
media menjadi bagian yang aktif dalam proses komunikasi yang terjadi serta berorientasi pada tujuannya
dalam media yang digunakannya. Uses dan Gratification mengasumsikan khalayaklah yang aktif
memanfaatkan isi media. Kebutuhan khalayak yang berkaitan dengan media yaitu meliputi kebutuhan
kognitif, kebutuhan afektif, kepribadian secaraintegratif, kebutuhan sosial secaraintegratif dan kebutuhan
pelepasan ketegangan. Dengan kata lain, pengguna media adalah pihak yang aktif dalam proses
komunikasi. Pengguna media berusaha untuk mencari sumber media yang paling baik di dalam usaha
memenuhi  kebutuhannya. Artinya, teori uses and gratification mengasumsikan bahwa pengguna
mempunyai pilihan alternatif untuk memuaskan kebutuhannya melalui media komunikasi. Teori ini jelas
merupakan kebalikan dari teori peluru. Dalam teori peluru media sangat aktif dan all powerfull, sementara
audience berada di pihak yang pasif. Sementara itu, dalam teori uses and gratification ditekankan bahwa
audience aktif untuk menentukan media mana yang harus dipilih untuk memuaskan kebutuhannya. Kalau



dalam teori peluru terpaan media akan mengenai audience sebab ia berada di pihak yang pasif, sementara
dalam teori uses and gratification justru sebaliknya. .
Analis Data
Penelitian yang saya lakukan ini menggunakan skala likert. Menurut singarimbun (1989) Skala
Likert adalah suatu cara yang lebih sistematis untuk memberi skor yang lebih indeks.cara pengukurannya
adalah dengan menggunakan seorang responden dengan sebuah pernyataan dan point, kemudian diminta
untuk memberikan jawaban : 4 = “Sangat setuju”, 3 = “setuju”, 2 = “tidak setuju”, 1 = “sangat tidak
setuju”. Untuk menafsirkan kategori nilai rata — rata suatu level maka akan di tentukan kelas intervalnya
dengan rumus berikut :
Interval (i) = R/IK
Dengan keterangan :
| = Interval
R = Range ( rata— rata)
K = Jumlah kelas
Kelas interval digunakan sebagai batas nilai dari masing — masing kelas maka interval dalam penelitian
ini adalah :
| =(4-1)/4= 0,75
Dari hasil tersebut diatas bahwa batas masing — masing kelas adalah 0,75
Berikut penafsiran kategori yang digunakan dalam penelitianini :
Interval 3,28 — 4,03 kategori sangat tinggo
Interval 2,52 — 3,27 kategori tinggi
Interval 1,76 — 2,51 kategori rendah
Interval 1,00 — 1,75 kategori sangat rendah
Analisis data menggunakan SPSS 20. Data tersebut dapat menggunakan SPPS 15 untuk mengetahui
bagaimana Pemanfaatan informasi dalam website untuk kegiatan jual beli online pada mahasiswa
Universitas Airlangga Surabaya. Proses analisis data dalam penelitian kuantitatif deskriptif adalah dengan
cara mendeskripsikan atas temuan yang disajikan dalam bentuk table tunggal .
Simpulan
1.dikarenakan semakin menjamurnya toko online yang memasarkan berbagai macam produknya
sehingga mahasiswa lebih mudah untuk mengakses dimanapun dan kapanpun dan mereka lebih leluasa
untuk memilih serta membandingkan produk yang satu dengan yang lain. Dengan keaadan yang seperti
ini dapat disimpulkan bahwa website olx sangat berperan aktif dalam kehidupan jual beli mahasiswa.
2.Berdasarkan pemenuhan kebutuhan informasi pada media website, dapat ditarik kesimpulan bahwa
dengan berbelanja online mahasiswa juga dapat mendapatkan banyak informasi dan pengetahuan terbaru
seperti mengenai perkembangan trend, fashion, dan juga lifestyle. Hal ini menunjukkan bahwa Mayoritas
mahasiswa menggunakan olx untuk berbelanja online. Hal ini meskipun mahasiswa memiliki sikap
konsumtif dalam berbelanja online, tetapi mereka juga memanfaatkan website dengan baik dan benar.
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