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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memahami dan menganalisis serta mengkaji 

dampak gamifikasi, live streaming dan e-service quality yang mempengaruhi minat 

beli ulang konsumen shopee di kalangan Mahasiswa Fakultas Ekonomi Dan Bisnis 

UPN “Veteran” Jawa Timur. Metode penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif 

dengan pengumpulan data berupa penyebaran kuesioner. Populasi yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu Mahasiswa Fakultas Ekonomi Dan Bisnis UPN 

“Veteran” Jawa Timur dengan teknik pengambilan sampel menggunakan purposive 

sampling yang dapat menghasilkan 100 responden. Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis menggunakan perangkat lunak  dari SmartPLS (Partial Least Square). 

Dari hasil penelitian ini, dapat dilihat bahwa gamifikasi tidak berdampak signifikan 

terhadap minat beli ulang konsumen shopee pada Mahasiswa Fakultas Ekonomi 

Dan Bisnis UPN “Veteran” Jawa Timur, live streaming memiliki efek positif yang 

signifikan terhadap minat beli ulang konsumen shopee pada Mahasiswa Fakultas 

Ekonomi Dan Bisnis UPN “Veteran” Jawa Timur, serta e-service quality memiliki 

pengaruh positif yang signifikan terhadap minat beli ulang konsumen shopee di 

kalangan Mahasiswa Fakultas Ekonomi Dan Bisnis UPN “Veteran” Jawa Timur 
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