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ABSTRAK
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis (1) Emosi yang memediasi pengaruh
positif Estetika pada Kepuasan Konsumen (2) Kognisi yang memediasi pengaruh
positif Estetika pada Kepuasan Konsumen (3) Emosi yang memediasi pengaruh
positif Kejelasan pada Kepuasan Konsumen (4) Kognisi yang memediasi Pengaruh
positif Kejelasan pada kepuasan konsumen (5) Emosi yang memediasi pengaruh
positif Interaktivitas pada kepuasan konsumen (6) Kognisi yang memediasi
pengaruh positif Interaktivitas pada kepuasan konsumen (7) Pengaruh positif
Emosi pada kepuasan konsumen (8) Pengaruh positif kognisi pada kepuasan
konsumen. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh konsumen produk kecantikan yang
menggunakan fitur uji coba secara virtual saat mencoba produk. Sampel penelitian
diperoleh menggunakan metode nonprobability sampling dengan teknik purposive
sampling dan melibatkan sebanyak 100 responden. Pengumpulan data dilakukan
dengan menyebarkan kuesioner dan dianalisis menggunakan SmartPLS 3. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Emosi memediasi pengaruh positif Estetika
pada Kepuasan Konsumen (2) Kognisi memediasi pengaruh positif Estetika pada
Kepuasan Konsumen (3) Emosi memediasi pengaruh positif Kejelasan pada
Kepuasan Konsumen (4) Kognisi tidak memediasi pengaruh Kejelasan pada
kepuasan konsumen (5) Emosi tidak memediasi pengaruh Interaktivitas pada
kepuasan konsumen (6)Kognisi tidak memediasi pengaruh Interaktivitas pada
kepuasan konsumen (7) Emosi berpengaruh positif pada kepuasan konsumen (8)
Kognisi berpengaruh positif pada kepuasan konsumen.
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ABSTRACT
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This study aims to analyze (1) Emotions that mediate the positive influence of
Aesthetics on Consumer Satisfaction (2) Cognition that mediate the positive
influence of Aesthetics on Consumer Satisfaction (3) Emotions that mediate the
positive influence of Vividness on Consumer Satisfaction (4) Cognition that
mediate the positive influence of Vividness on consumer satisfaction (5) Emotions
that mediate the positive influence of interactivity on consumer satisfaction (6)
Cognition that mediate the positive influence of interactivity on consumer
satisfaction (7) The positive influence of emotions on consumer satisfaction (8) The
positive influence of cognition factors on consumer satisfaction. This study uses
quantitative research methods. All consumers of beauty products who used the
virtual trial feature when trying out products were part of this study's population.
The research sample was gathered through non-probability sampling with
purposive sampling techniques, involving 100 respondents. Data collection was
carried out by distributing questionnaires and analyzed using SmartPLS 3. The
results of this study indicate that (1) Emotion mediates the positive influence of
Aesthetics on Consumer Satisfaction (2) Cognition mediates the positive influence
of Aesthetics on Consumer Satisfaction (3) Emotion mediates the positive influence
of Vividness on Consumer Satisfaction (4) Cognition does not mediate the effect of
Vividness on consumer satisfaction (5) Emotion does not mediate the effect of
interactivity on consumer satisfaction (6) Cognition does not mediate the effect of
interactivity on consumer satisfaction (7) Emotion has a positive effect on consumer
satisfaction (8) Cognition has a positive effect on consumer satisfaction.
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