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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Internet merupakan salah satu buah hasil dari kemajuan pengetahuan dan 

teknologi yang telah dibuat manusia, dengan hadirnya internet seluruh orang 

didunia dapat mengakses segala hal dengan mudah dan tanpa adanya batasan. Salah 

satu kemudahan yang didapatkan dengan adanya internet adalah kemudahan 

mengakses konten hiburan dan informasi. Berbagai macam media hiburan dan 

informasi tersedia dari adanya internet mulai dari konten yang berbasis tulisan, 

audio, ataupun audio visual semuanya telah tersedia ketika seseorang mencarinya 

melalui internet.  

Gambar 1.1 Penetrasi Penguna Internet di Indonesia 

Sumber : https://datareportal.com/reports/digital-2019-global-digital-overview 

 

Berdasarkan gambar 1.1 mengenai penetrasi penguna internet di Indonesia, 

ditemukan data bahwa pada awal tahun 2019, 150 juta penduduk Indonesia telah 

mengakses internet dengan berbagai macam peruntukan. Dengan data ini 

menunjukan bahwa sebagian besar masyarakat Indonesia telah merasakan 

keuntungan menggunakan internet. 
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Gambar 1.2 Rata-Rata Waktu Pengunaan 

Sumber : https://datareportal.com/reports/digital-2019-global-digital-overview 

 

 Dari gambar 1.2 tentang rata-rata waktu pengunaan, didapatkan data bahwa 

rata-rata waktu pengunaan internet setiap orang mencapai 8 jam 36 menit dalam 

satu hari dan terbagi keberbagai macam hal, termasuk untuk mengakses konten 

hiburan dan informasi yang dibutuhkan setiap harinya. Salah satu hal jenis konten 

hiburan dan informasi yang baru dan menjadi tren saat ini adalah webcasting yang 

sekarang lebih dikenal dengan istilah ‘podcast’. Dilansir dari tirto.id, podcast lahir 

seiring kelahiran iPod buatan Apple yang diperkenalkan Steve Jobs pada 2001. 

Podcast merupakan gabungan dari kata ‘iPod’ dan ‘broadcasting’ alias siaran 

dengan menggunakan iPod. Berbeda dengan radio FM/AM konvensional, podcast 

tak menyiarkan siarannya secara linear. Podcast yang serupa dengan YouTube itu 

merupakan platform siaran suara on demand. Kala seseorang ingin mendengarkan 

seorang penyiar berbicara atau hanya ingin mendengarkan sebuah topik tanpa 

musik di dalamnya, ia tinggal mengunduh seri podcast keinginannya tanpa perlu 

menunggu waktu tertentu selayaknya radio konvensional yang melakukan siaran di 

saat-saat tertentu. Oleh karena sifatnya yang on demand itu pula, suatu siaran 

podcast bisa didengarkan berulang-ulang. Saat ini terdapat berbagai platform untuk 

mendengarkan podcast, antara lain Apple Podcast, Spotify, Pocket Cast, Overcast, 

dan Google Podcast 
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Perkembangan podcast di Tanah Air mulai marak semenjak tahun 2016. 

Sampai pada akhirnya pada tahun 2019, penikmat podcast sudah semakin 

menyeruak, dalam survei yang dilakukan dailysocial.id tentang penggunaan 

layanan podcast. Dalam surveinya dailysocial.id mengambil sampel dari 1.109 

responden yang tersebar di Indonesia. Hasilnya, sebanyak 67.97% dari seluruh 

responden tersebut merasa familiar dan mengetahui apa itu podcast yang dapat 

dilihat pada gambar 1.3. 

 

Gambar 1.3 Persentase awareness podcast di Indonesia 

Sumber : https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-

podcast-2018 

https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
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Gambar 1.4 Persentase keinginan responden mendengarkan podcast  

Sumber : https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-

podcast-2018 

 

Berdasarkan data yang ada di gambar 1.4, dapat disimpulkan bahwa 

keinginan masyarakat Indonesia untuk beralih mendengarkan podcast sudah mulai 

menjadi trend. Hal ini ditunjukkan dengan 43.23% responden sangat tertarik untuk 

mendengarkan podcast dalam kesehariannya. Selanjutnya, 50,63% netral di mana 

tidak ada ketertarikan khusus atau mendengarkan podcast jika hanya ingin saja dan 

tidak rutin. Sementara itu, hanya 6.14% responden yang tidak tertarik 

mendengarkan podcast. Dari proporsi prosentasi ketertarikan podcast pada gambar 

1.4, dapat dinyatakan fenomena podcast sudah semakin marak di Indonesia, dan 

saat ini banyak orang sudah mulai beralih dan memiliki preferensi lain dalam 

menikmati hiburan yaitu melalui media hiburan berbasis audio streaming atau 

dikenal dengan sebutan podcast.. 

https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018


5 

 

 

Gambar 1.5 Persentase minat responden antara radio dan podcast 

Sumber : https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-

podcast-2018 

 

Pada gambar 1.5 terlihat bahwa persentase minat pendengar terhadap 

podcast jauh lebih besar dibanding radio. Hal ini menunjukkan bahwa preferensi 

pendengar podcast atas hiburan dan informasi berbasis audio lebih condong 

menjadikan podcast sebagai wadah untuk mendapatkan hiburan dan informasi 

utama.  Perkembangan podcast yang pesat di Indonesia mendorong mulai 

munculnya platform untuk melakukan pendistribusian konten podcast. Salah satu 

platform yang memberikan akses untuk menikmati konten-konten audio podcast 

adalah KASKUS Podcast. Awalnya, KASKUS dikenal sebagai forum diskusi dan 

jual beli yang sudah ada di Indonesia semenjak tahun 1999. KASKUS kemudian 

menambahkan unit bisnisnya dan mengembangkan sayapnya ke arah dunia 

broadcasting, yaitu podcast. KASKUS Podcast diluncurkan pada tanggal 

November 2018 dan selalu aktif mendistribusikan konten podcast dari penjuru 

negeri untuk dapat dinikmati oleh para pendengar dan penikmat podcast. 

 

 

https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
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 Forum jual-beli dan forum diskusi KASKUS yang dulunya menjadi 

kekuatan utama dan daya tarik saat ini sudah mulai ditinggalkan, dilansir dari 

(https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20170509171901-185-213546/apa-

kabar-fjb-kaskus-ini-jawaban-mimin) “semenjak tahun 2017 menurut Andrew 

Darwis selaku founder dari KASKUS, menyatakan bahwa Tim KASKUS tidak lagi 

mefokuskan pemasarannya terhadap forum jual-belinya lagi”. Forum jual-beli yang 

mulai ditinggalkan ini, didasari dari penurunan pengguna Forum jual-beli 

KASKUS, yang mulai kalah bersaing dari marketplace seperti Tokopedia, 

Bukalapak, Lazada, dan lain sebagainya. Lalu, di sisi lain forum diskusi yang 

dimiliki KASKUS juga kalah bersaing dengan jejaring sosial semacam Facebook, 

Instagram, Twitter, dan lain sebagainya.  Dengan melakukan pengubahan fungsi 

KASKUS namun tetap mempertahankan nilai perusahaanya yaitu platform untuk 

menghubungkan setiap komunitas yang ada di Indonesia, Harapannya bahwa 

masyarakat akan kembali ke KASKUS untuk menikmati konten yang baru seperti 

KASKUS Podcast dan tetap menjaga eksistensi platform buatan Tanah air. Namun, 

pergerakan KASKUS pada dunia podcast sebagai media pendistribusian podcast, 

dapat dianggap cukup terlambat karena sudah cukup banyak platform digital yang 

sudah terlebih dahulu dikenal oleh pendengar podcast sebagai preferensi utama 

dalam mendengarkan podcast. Beberapa platform yang sudah cukup lama bermain 

dipasar ini dan turut mengedukasi serta mengenalkan podcast ke masyarakat 

Indonesia yaitu Spotify, Apple podcast, Google Podcast adalah beberapa aplikasi 

yang turut menjadi penyumbang terbesar dalam dunia pendistribusian podcast. 

Lalu, adapun platform dari Indonesia yang sudah terlebih dahulu memasuki pasar 

pendistirbusian konten podcast yaitu Inspigo, platform ini telah diluncurkan ditahun 

2017 silam dan turut berkontribusi dalam pendistribusian dan pengenalan podcast 

ke masyarakat luas. Sehingga melihat persaingan ini KASKUS Podcast harus 

berkerja lebih keras lagi untuk mengambil pasar dari platform lain. 

https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20170509171901-185-213546/apa-kabar-fjb-kaskus-ini-jawaban-mimin
https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20170509171901-185-213546/apa-kabar-fjb-kaskus-ini-jawaban-mimin
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Gambar 1.6 Preferensi platform untuk mendengarkan podcast 

Sumber : https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-

podcast-2018 

 

Gambar 1.6 menunjukkan bahwa dari hasil survei dailysocial.id, Spotify 

adalah preferensi utama seorang pendengar podcast untuk mendengarkan podcast 

dengan persentase 52%. Lalu, Spotify juga diikuti dengan berbagai platform 

penyedia podcast luar negeri lainnya, antara lain Soundcloud, Google Podcast, 

Pocket Cast, dan Apple Cast. Selain platform podcast asal luar negeri, terdapat salah 

satu aplikasi pendistribusi podcast di Indonesia dalam jajaran survei tersebut, yaitu 

Inspigo. Inspigo memiliki persentase 10,87% dalam preferensi orang untuk 

mendengarkan podcast. Namun, dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
https://dailysocial.id/post/laporan-dailysocial-penggunaan-layanan-podcast-2018
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top of mind dan preferensi utama seseorang dalam memilih platform untuk 

mendengarkan podcast adalah Spotify 

Dalam persaingan memperebutkan pasar para pendengar podcast, KASKUS 

Podcast sebagai platform streaming podcast yang baru di Indonesia memiliki 

beberapa kompetitor yang bermain di pasar yang sama berdasarkan jenis platform 

yang dimilikinya, antara lain Spotify, Soundcloud, dan juga platform lainnya yang 

berbasis User Generated Content (UGC). Platform berbasis UGC adalah platform 

yang menyediakan konten podcast hasil karya dari pihak eksternal di luar platform 

tersebut sehingga seseorang dapat mengunggah konten podcastnya dengan lebih 

bebas ke platform tersebut. 

Dalam penelitian ini, Peneliti juga mendapatkan kesempatan untuk 

mendapatkan informasi serta tanggapan mengenai fenomena podcast dan juga 

persaingan KASKUS di industri pendistirbusian podcast ini melalui Yuda Usman 

selaku Brand Strategic KASKUS Podcast dan juga Aga Gonzaga selaku Producer 

Content KASKUS Podcast. Menurut Yuda Usman dan Aga Gonzaga KASKUS 

Podcast memiliki tujuan utama untuk menggeser keberadaan Spotify pada industri 

podcast. Motivasi dan tujuan ini didasari atas ekosistem yang mau dibentuk oleh 

KASKUS Podcast sendiri, yaitu mempengaruhi pasar untuk menggunakan aplikasi 

karya anak bangsa dan juga menikmati konten podcast di website yang memang 

hanya menyediakan konten podcast.  

Menurut Yuda dan Aga sebagai perwakilan dari KASKUS Podcast, 

KASKUS Podcast memiliki tujuan utama untuk mengambil pasar Spotify di 

Indonesia, sehingga hal ini menjadikan Spotify untuk dijadikan acuan utama 

KASKUS Podcast bersaing di industri pendistribusian podcast. Namun, peneliti 

menemui adanya jarak yang sangat besar dari data yang peneliti peroleh dari 

berbagai sumber terkait pendengar Spotify dengan KASKUS Podcast.  
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Gambar 1.7 Jumlah Pendengar Podcast di Spotify 

Sumber: https://www.midiaresearch.com/blog/spotify-podcasts-q3-2019-solid-

start/ 

  Spotify Sebagai pemuncak top of mind dari platform pada industri podcast 

(Podcast User Research, 2018) mendapatkan total plays sejumlah 33 juta 700 ribu 

pendengar podcast dalam kurun waktu 3 bulan terhitung dari bulan Juli sampai 

dengan September 2019 yang dapat dilihat pada gambar 1.7. Hal ini menunjukan 

bahwa platform Spotify sudah memiliki user base yang sangat besar setiap 

bulannya. Sehingga KASKUS Podcast harus memiliki strategi khusus untuk dapat 

bersaing pada industri podcast, khususnya pada pemuncak platform streaming 

podcast.  (Podcast User Research, 2018) 

 

Gambar 1.8 Jumlah Pendengar Podcast di KASKUS Podcast 

Sumber: Data Pihak KASKUS Podcast 

 

https://www.midiaresearch.com/blog/spotify-podcasts-q3-2019-solid-start/
https://www.midiaresearch.com/blog/spotify-podcasts-q3-2019-solid-start/


10 

 

Sementara itu, berdasarkan data yang penulis peroleh langsung dari 

KASKUS Podcast pada gambar 1.8 dan membandingkan data dari pengguna 

Spotify pada gambar 1.7, KASKUS Podcast hanya memperoleh 568.000 total plays  

mulai dari waktu perilisan hingga pada bulan oktober 2019. Hal ini menunjukan 

terdapat gap pendengar yang sangat besar mulai dari jumlah pendengarnya. 

Selanjutnya, persaingan KASKUS Podcast untuk memasuki industri podcast 

perlu digaris bawahi. Pasalnya, KASKUS Podcast adalah satu-satunya platform 

pendistribusian podcast yang tidak memiliki fungsi lain di dalamnya. Lain halnya 

seperti Spotify, Soundcloud, JOOX platform tersebut turut membagikan musik dan 

konten audio lainnya di dalam platformnya, sehingga fungsi kegunaan platform 

tersebut jauh lebih baik, karena dapat digunakan untuk beberapa keperluan.  

Masalah selanjutnya yang dimiliki KASKUS Podcast adalah, sebagai 

platform penyedia podcast. KASKUS Podcast hendak membuat ekosistem di mana 

para pendengar podcast dapat beralih ke KASKUS Podcast. Tujuan ini semakin 

berat karena adanya brand image yang kuat dari Spotify dan juga top of mind yang 

dimiliki Spotify sebagai platform preferensi utama masyarakat Indonesia untuk 

menikmati podcast. (Podcast User Research, 2018) 

Oleh karena itu, peneliti sangat tertarik untuk meneliti fenomena platform 

podcast non-mainstream yang bersaing dengan platform podcast mainstream dalam 

pendistribusian podcast. Peneliti ingin melihat apakah ekosistem yang diinginkan 

oleh KASKUS Podcast mungkin untuk terjadi sehingga KASKUS Podcast dapat 

terus bersaing dan mengambil pasar yang telah dituju dan juga peneliti akan 

mengukur sejauh mana para pendengar podcast yang belum pernah menggunakan 

KASKUS Podcast dapat menerima sebuah sistim informasi ataupun platform yang 

baru dikenalnya sehingga memiliki intensi untuk mendengarkan podcast ke 

platform yang baru diketahuinya dan pada akhirnya beralih dan menjadikan 

KASKUS Podcast menjadi salah satu perferensi untuk mendengarkan konten 

podcast di Indonesia. Karena dengan adanya jumlah peningkatan pengguna podcast 

atau jumlah pengguna yang mengakses KASKUS Podcast dari segi unit bisnis 

KASKUS Podcast akan mendapatkan revenue yang dibutuhkan perusahaan untuk 

tetap bertahan di pasar podcast yang kompetitif ini. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang peneliti berikan dapat dikatakan bahwa 

pendengar podcast sedang meningkat di Indonesia, platform yang menyediakan 

konten podcast harus memiliki kualifikasi, ragam koten, dan tampilan yang menarik 

guna mendukung ketertarikan masyarakat beralih ke hiburan dan informasi berbasis 

audio. Selanjutnya, KASKUS Podcast sebagai salah platform podcast yang baru, 

harus dapat bersaing dengan platform musik lainnya yang sudah terlebih dahulu 

bersaing di pasar podcast. KASKUS Podcast harus memiliki aspek-aspek penting 

yang harus dikembangkan dan diinovasikan untuk mendukung adanya intensi 

penggunaan terhadap platform yang baru agar pendengar podcast di platform lain 

dapat beralih menggunakan KASKUS Podcast. 

Pertanyaan penelitian yang penting dan sudah lama ada, dalam sistem 

informasi adalah bagaimana kita dapat secara akurat menjelaskan penerimaan 

pengguna terhadap sistem informasi (DeLone dan McLean 1992). Paradigma 

dominan dalam bidang penelitian ini berakar pada model penerimaan teknologi 

(TAM) Davis (Davis, 1989). Dalam teori pengunaan teknologi baru atau yang lebih 

dikenal dengan Technology Acceptance Model yang dipopulerkan oleh (Davis, 

1989) menyatakan terdapat beberapa komponen penting agar seseorang memiliki 

behavioral intention untuk mengunakan sebuah sistim informasi yang baru, yaitu 

perceived usefulness dan perceived ease of use, dari hasil penelitian yang dilakukan 

terdapat pernyataan “pengguna didorong untuk mengadopsi aplikasi secara tidak 

sengaja karena fungsi yang dilakukan untuk mereka, dan kedua untuk betapa mudah 

atau sulitnya untuk mendapatkan sistem untuk beradaptasi pada fungsi-fungsi 

tersebut.”  

Selanjutnya teori technology acceptance model kembali dikembangkan dan 

menemukan bahwa faktor penting untuk dimasukan kedalam model technology 

acceptance model adalah perceived enjoyment (Davis et al, 1992). Setelah 

dilakukannya publikasi resmi mengenai model technology acceptance model, 

seturut perkembangan jaman model TAM ini telah direplikasi, diperbaiki dan juga 

dilakukan ekstensi oleh banyak peneliti (Heijden, 2004). Konsep (Davis et al,. 

1992) yang diperuntukan untuk utilitarian information system atau sebuah sistim 

informasi yang diperuntukan untuk fungsi kegunaannya saja, dikembangkan 
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kembali dan di replikasi oleh (Heijden, 2004) dimana Heijden mengembangkan 

konsep Hedonic Information System, sebuah sistim informasi yang diperuntukan 

untuk hiburan ataupun bersantai dimana dinyatakan bahwa behavioral intention 

akan lebih dipengaruhi oleh perceived enjoyment dibandingkan perceived ease of 

use ataupun perceived usefulness walaupun semua variabel tersebut mempengaruhi 

behavioral intention. Selanjutnya dalam penelitian (Heijden, 2004) mengemukakan 

sebuah model penelitan tebaru mengenai TAM (Technology Acceptance Model) 

yaitu Hedonic Information System dimana perceived ease of use, perceived 

usefulness, dan perceived enjoyment mempengaruhi intention to use (niat perilaku) 

yang sebelumnya di model (Davis et al., 1992) bahwa perceived ease of use, 

perceived usefulness, dan perceived enjoyment mempengaruhi behavioral intention 

(niat berperilaku) pada Utilitarian Information System 

Berdasarkan karakteristik penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

(Heijden, 2004) KASKUS Podcast merupakan sistim informasi hedonic dimana 

peruntukannya adalah untuk hiburan dan juga bersantai para pengunaanya. 

Berdasarkan pemahaman tersebut, membuat penulis menjadikan KASKUS 

Podcast, sebagai objek penelitian, untuk mengetahui faktor apa saja yang 

mempengaruhi intensi pengunaan pada sebuah platform baru (intention to use) 

dengan menggunakan teori technology acceptance model yang dikemukakan oleh 

(Heijden, 2004), sehingga peneliti merumuskan hipotesis berdsarkan pertanyaan 

penelitian sebagai berikut: 

 

- Apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap perceived 

usefulness KASKUS Podcast? 

- Apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap perceived 

enjoyment KASKUS Podcast? 

- Apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap intention to use 

KASKUS Podcast? 

- Apakah perceived usefulness berpengaruh terhadap intention to use 

KASKUS Podcast? 

- Apakah perceived enjoyment berpengaruh terhadap intention to use 

KASKUS Podcast? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini, peneliti berharap untuk mencapai tujuan 

sebagai berikut. 

- Mengetahui apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap 

perceived usefulness KASKUS Podcast. 

- Mengetahui apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap 

perceived enjoyment KAKUS Podcast. 

- Mengetahui apakah perceived ease of use berpengaruh terhadap 

intention to use KASKUS Podcast. 

- Mengetahui apakah pengaruh perceived usefulness berpengaruh 

terhadap intention to use KASKUS Podcast. 

- Mengetahui apakah perceived enjoyment berpengaruh terhadap 

intention to use KASKUS Podcast. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1   Manfaat Akademis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi bagi pengembangan 

teori yang berkenaan dengan Technology Acceptance Model (TAM) khususnya 

model yang berkaitan dengan model penelitian yang dikemukakan oleh Van der 

Heijden mengenai User Acceptance of Hedonic Information System, ataupun 

penelitian yang berhubungan dengan aplikasi/website yang memiliki fungsi sebagai 

penyedia layanan hiburan dan informasi berbasis audio, yaitu podcast. Selain itu, 

penelitian ini diharapkan mampu mendorong para peneliti lainnya untuk meneliti 

lebih lanjut mengenai pengaruh teori-teori terkait perceived ease of use, periceved 

usefulness, perceived enjoyment, dan intention to use. Sehingga kedepannya teori 

ini menjadi semakin valid dan dapat diaplikasikan dan dapat di implikasikan guna 

membuat sebuah sistim infomrasi menjadi semakin baik lagi dan sesuai dengan 

keinginan konsumen. 
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1.4.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat berupa masukan dan 

gambaran persepsi konsumen kepada pihak pengembang dalam hal ini adalah 

KASKUS Podcast, harapannya dengan adanya penelitian ini KASKUS Podcast 

memiliki gambaran tentang bagaimana pasar telah menilai KASKUS Podcast 

sehingga kedepannya KASKUS Podcast dapat melakukan banyak perubahan, dan 

mampu bersaing dengan para kompetitornya, dikarenakan KASKUS Podcast dapat 

membuat platformnya yang jauh lebih baik lagi dan sesuai dengan keinginan para 

konsumennya. Tidak hanya KASKUS Podcast, penerapan penelitian ini juga dapat 

diaplikasikan dan menjadi referensi untuk platform baru yang akan rilis atau sedang 

dalam tahap pengembangan. Sehingga dalam proses penyelesaian platform baru 

para pengembang dapat menghasilakn output yang memiliki keunggulan kompetitif 

serta keunikan dibanding platform lainnya yang sedang bersaing di pasar/industri 

yang sama. 

 

1.5 Batasan Penelitian 

 

1. Sampling unit penelitian ini adalah, para pendengar podcast yang 

mengetahui KASKUS Podcast namun belum pernah menggunakan 

KASKUS Podcast dengan karakteristik pria atau wanita, dengan range umur 

yang tidak dibatasi. 

 

2. Ruang lingkup penelitian terjadi dalam lingkup JABODETABEK 

dikarenakan adanya hambatan mobilitas peneliti dan mengharapkan adanya 

konsentrasi terhadap sebuah penelitian pada sebuah area tertentu sehingga 

adanya data yang semakin kuat atas sebuah kebiasaan pengunaan pada 

sebuah area tersebut. 

 

3. Pengujian validitas dan reliabilitas pre-test menggunakan teknik 

Confirmatory Factor Analysis (CFA) dengan menggunakan software SPSS. 

Untuk pengujian hipotesis dan kecocokan model penelitian dianalisa 

dengan Structural Equation Modelling (SEM) dengan software LISREL. 
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4. Batasan penelitian ini meliputi pada variabel perceived ease of use yang 

juga akan disingkat PEOU, lalu perceived usefulness yang juga akan 

disingkat PU, lalu perceived enjoyment yang juga akan disingkat PE, dan 

intention to use yang juga akan disingkat IU 

 

5. Penyebaran kuesioner ini dilakukan pada bulan November 2018, dan 

dilakukan secara offline dan online. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan skripsi ini berisi penjelasan singkat terhadap setiap 

bab yang penulis buat, terdiri dari lima bab yang saling berhubungan. Berikut 

merupakan uraian sistematika penulisan skripsi ini: 

 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan 

penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan skripsi. Dan di 

latarbelakangi oleh permasalah yang diangkat oleh penulis yaitu faktor apa saja 

yang mempengaruhi intensi penggunaan terhadap penerimaan sistim informasi baru 

dalam penelitian ini peneliti meneliti tentang KASKUS Podcast 

 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi landasan konsep, teori sebagai dasar penelitan, sumber dari 

definisi para ahli, dan hubungan antara variabel, untuk memperoleh hasil dari 

penelitian seputar Technology Acceptance Model dengan karakteristik sistim 

informasi yang diteliti adalah Hedonic Information System dimana variabel yang 

ada didalamnya adalah perceived ease of use, perceived usefulness, perceived 

enjoyment, dan intention to use. 

 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini penulis akan menjelaskan, objek penelitian secara umum, prosedur dan 

tehnik pengambilan data, batasan waktu penelitian, pemilihan metode pengolahan 

data, dan teknik analisis untuk menganalisa penelitian yang dilakukan. 
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BAB 4 ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini penulis akan membahas tentang profil responden, pembahasan serta 

hasil dari penelitian yang dilakukan, dan memberi beberapa masukan yang 

berkaitan oleh peneliti bagi perusahaan. 

 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab terakhir ini, peneliti akan membahas mengenai kesimpulan dari hasil 

penelitian yang dilakukan, berikut dengan saran dan masukan kepada pihak-pihak 

terkait yang berhubungan dengan penelitian ini. 

 


