BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology model merupakan salah satu teori
yang komprehensif untuk memprediksi bagaimana seseorang dapat mengadopsi serta
menggunakan suatu sistem teknologi (Venkatesh et al, 2003). Model desain ini terdiri dari
persatuan beberapa model yang meneliti tentang perilaku dan pengaruh yang dapat mendorong
seseorang untuk mengadopsi atau menerima suatu sistem teknologi.

Venkatesh et al. (2003) menciptakan model UTAUT yang memiliki kekuatan pembuktian
sebesar 70%. Model UTAUT yang pertama menyatakan bahwa sebuah niat individu untuk
menggunakan teknologi baru, yang diartikan sebagai Behavioral Intention dipengaruhi oleh tiga
faktor penentu, yaitu Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence dan
penggunaan aktual teknologi itu sendiri, Use Behavior, memiliki dua faktor penentu secara
langsung yaitu Behavioral Intention dan Facilitating Conditions.

Model pertama UTAUT dijelajahi kalau hal tersebut lebih membantu ke arah sistem
penggunaan teknologi di bidang lingkungan kerja, dan dikritisi karena kurang melibatkan faktor
seperti emosi dan kebiasaan perilaku manusia (Bagozzi, 2007). Sehingga, pencipta UTAUT yang
sama mengembangkan model penelitian untuk bidang produk sistem teknologi secara universal,
dengan melibatkan tambahan faktor seperti Hedonic Motivation, Price Value, dan Habit
(Venkatesh et al. , 2012).

Meskipun konstruksinya sama, UTAUT-2 menjadi model yang lebih terintegrasi daripada
model UTAUT yang pertama karena mengakumulasi dan lebih fokus pada pengalaman pengguna
suatu sistem teknologi. Selain itu kekuatan pembuktian meningkat menjadi 74% untuk
Behavioral Intention dan 52% untuk Use Behavior. Beberapa penelitian telah mengaplikasikan
teori UTAUT-2 untuk sistem teknologi yang bervariasi, bahkan sistem teknologi yang
berhubungan dengan perilaku tanggung jawab sosial seperti aplikasi daur ulang. Hal ini
dibuktikan melalui penelitian yang dilakukan oleh Sozoniuk et al. (2022) dan Juaneda-Ayensa
(2021).
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2.2 Performance Expectancy

Dalam penerimaan sistem teknologi, faktor pertama dipengaruhi oleh Performance
Expectancy, dimana hal ini didefinisikan sebagai sejauh mana suatu sistem teknologi akan
memberikan manfaat bagi konsumen dalam melakukan aktivitas tertentu (Venkatesh et al. ,
2003). Faktor ini telah menjadi salah satu pengaruh yang paling konsisten dari Behavioral
Intention, dan berlaku pada seluruh sistem teknologi, termasuk teknologi komunikasi dan
aplikasi (Brown et al. , 2010). Menurut penelitian yang dilakukan Ogunsola dan Olojo (2021),
Performance Expectancy mengacu pada keyakinan bahwa penggunaan teknologi sampai batas
tertentu dapat menguntungkan atau meningkatkan kinerja individu. Dalam penelitiannya, hal ini
juga dibuktikan menjadi pengaruh faktor yang signifikan terhadap penggunaan teknologi.

Berdasarkan penelitian ini, definisi Venkatesh et al. (2003) tepat untuk mendefinisikan
Performance Expectancy yang menggambarkan seberapa sejauh mana seorang individu percaya
bahwa menggunakan sistem tertentu akan lebih bermanfaat baginya sehingga dapat
meningkatkan kinerja aktivitas yang dilakukan. Hal ini meliputi faktor seperti seberapa
bermanfaat dan membantu sebuah aplikasi seluler dapat meningkatkan kinerja, produktivitas,

dan menyelesaikan tugas yang dilakukan oleh pengguna.

2.3 Effort Expectancy

Terdapat faktor kedua yang diteliti sebagai pendorong positif untuk penerimaan suatu
sistem teknologi, yaitu Effort Expectancy. Berdasarkan Ghalandari (2012), Effort Expectancy
adalah pengalaman pengguna dalam aspek seberapa jauh pengguna dapat merasakan
kenyamanan dalam menggunakan sebuah sistem teknologi. Hal ini juga telah dinyatakan oleh
penelitian yang dilakukan Venkatesh et al. (2003), bahwa Effort Expectancy berkaitan dengan
kemudahan penggunaan teknologi, dan aspek ini telah menjadi prediktor yang positif untuk
penerimaan teknologi. Effort Expectancy juga diteliti lebih lanjut oleh Rondeau (2005), bahwa
aspek ini khususnya harus memberikan kemudahan dalam penggunaan aplikasi seluler, karena
Effort Expectancy memainkan peran penting dalam merancang alat pemasaran aplikasi seluler

yang sukses.

40



Mengacu pada penelitian ini, penulis mengambil definisi dari Venkatesh et al. (2003),
yang menggambarkan Effort Expectancy sebagai tingkat kemudahan yang dikaitkan dengan
penggunaan teknologi oleh konsumen. Hal ini meliputi tingkat kenyamanan dan kegunaan yang
dirasakan seseorang saat menggunakan sistem informasi tertentu. Dengan itu, aspek ini dapat

berpengaruh pada hasil pengalaman ketika pengguna menggunakan suatu aplikasi seluler.

2.4 Social Influence

Faktor selanjutnya yang dapat mempengaruhi bagaimana seseorang dapat mengadopsi
suatu sistem teknologi adalah Social Influence. Menurut Venkatesh et al. (2003), Social Influence
didefinisikan sebagai sejauh mana seorang individu merasakan bahwa orang lain yang penting,
seperti keluarga atau teman, percaya bahwa mereka harus menggunakan teknologi tertentu.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kulviwat et al. (2009), menunjukkan hasil
bahwa tingkat adopsi teknologi dapat bernilai tinggi pada pengguna jika ada pengaruh dari
banyak tidaknya pengguna lain yang menggunakan teknologi tersebut, yang dimaksud adalah
pengaruh dari kerabat, teman, atau rekan calon pengguna. Penelitian yang dilakukan oleh Taylor
et al. (2011), juga menggunakan aspek Social Influence sebagai penentu penggunaan aplikasi
seluler, dan membuktikan bahwa teman adalah faktor Social Influence yang paling penting.

Maka dari itu, berdasarkan penelitian ini, penulis mengambil definisi Venkatesh et al.
(2003) yaitu Social Influence yang digambarkan sebagai sejauh mana pandangan dari pihak lain
mempengaruhi tindakan seseorang mengenai penggunaan teknologi. Hal ini meliputi perasaan
terpengaruh oleh orang-orang yang penting, berharga, dan cenderung dapat mempengaruhi

seseorang untuk menjadi pengguna suatu aplikasi.

2.5 Facilitating Conditions

Sistem teknologi juga dipengaruhi oleh sejauh mana seorang individu merasakan bahwa
infrastruktur teknis atau infrastruktur organisasi yang diperlukan dapat mendukung penggunaan
sistem yang dimaksud menjadi tersedia (Ghalandari, 2012). Terdapat juga pengertian dari
Agudo-Peregrina et al. (2016), Facilitating Conditions mengacu pada sejauh mana seseorang

memiliki pengetahuan dan sumber daya yang tepat untuk menggunakan sistem tersebut.
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Serupa dengan definisi sebelumnya, Venkatesh et al. (2003) juga mendefinisikan
Facilitating Conditions mengacu pada persepsi konsumen tentang sumber daya dan dukungan
yang tersedia agar dapat mendukung dirinya bisa menggunakan teknologi tertentu. Hal ini juga
dibuktikan oleh Venkatesh et al. (2003) yang menyatakan bahwa Facilitating Conditions
memiliki pengaruh yang signifikan bagi proses pengadopsian suatu sistem teknologi.

Dalam penelitian saat ini, penulis mengambil definisi dari Venkatesh et al. (2003) yang
meliputi persepsi konsumen tentang sumber daya dan dukungan yang tersedia agar dapat
mendukung dirinya bisa menggunakan teknologi tertentu. Facilitating Conditions menunjukkan
ketersediaan sumber daya penting bagi pengguna aplikasi untuk melakukan kegiatan di suatu
aplikasi seluler dengan baik. Hal ini meliputi seperti pengetahuan dasar untuk menggunakan

aplikasi, perangkat, serta sistem yang kompatibel.

2.6 Hedonic Motivation

Diambil pengembangan model UTAUT-2, Venkatesh et al. (2012) menambahkan variabel
Hedonic Motivation yang memiliki peran penting dalam faktor penerimaan dan penggunaan
teknologi. Aspek ini didefinisikan sebagai kesenangan yang berasal dari penggunaan teknologi
(Venkatesh et al., 2012). Mendukung definisi ini, Agudo-Peregrina et al. (2016) juga
mendefinisikan Hedonic Motivation sebagai tingkat kenikmatan yang dirasakan individu dari
penggunaan teknologi, terlepas dari konsekuensi kinerja atau hasil akhirnya. Menurut van der
Heijden (2004), konteks hedonik dalam sistem informasi adalah tingkat pengalaman pengguna
yang menghasilkan sebuah perasaan senang ketika menggunakan sistem teknologi.

Dalam penelitian ini, penulis mengambil definisi dari Venkatesh et al. (2012) yang
menggambarkan Hedonic Motivation sebagai kesenangan yang dirasakan oleh suatu individu
ketika menggunakan suatu sistem teknologi.. Hal ini tentu berkaitan dengan pengalaman
pengguna yang dapat mengukur perasaannya seperti keseruan, kenikmatan, dan terhiburnya

mereka saat melakukan sebuah aktivitas di suatu teknologi berbasis aplikasi.
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2.7 Habit

Model UTAUT-2 juga menunjukkan penambahan variabel kedua, yaitu Habit. Menurut
Limayem et al. (2007), Habit telah didefinisikan sebagai sejauh mana orang cenderung
melakukan perilaku secara otomatis karena hasil dari orang tersebut belajar dari suatu sistem
teknologi. Hal tersebut juga dapat timbul dari persepsi yang mencerminkan hasil dari
pengalaman sebelumnya. Orang dengan pengalaman pemakaian suatu sistem teknologi yang
tinggi menunjukkan suatu perilaku kebiasaan dan hal ini dapat membuktikan bahwa ada
pengaruh signifikan terhadap Behavioral Intention. Hal ini terjadi ketika konsumen
menggunakan teknologi pribadi di saat mereka menghadapi lingkungan yang beragam dan selalu
berubah (Venkatesh et al. , 2012).

Menurut Singh (2018), Habit berbeda dari pengalaman, karena dalam tiga bulan individu
dapat membentuk tingkat kebiasaan yang berbeda bergantung pada penggunaan teknologinya.
Dari segi nilai, dengan jumlah pengalaman yang sama, kebiasaan itu bisa tinggi atau rendah
bergantung pada persepsi nilai yang diraih oleh pengguna terhadap penggunaan teknologi.

Melalui penelitian ini, penulis memutuskan untuk mengambil definisi dari Venkatesh et
al. (2012) yang mendefinisikan Habit sebagai perilaku yang mencerminkan pengalaman dari
hasil penggunaan suatu sistem teknologi yang tinggi. Hal ini meliputi kebiasaan, rasa kecanduan,

dan keharusan dari pengguna untuk memakai aplikasi tersebut.

2.8 Behavioral Intention

Behavioral Intention merupakan variabel yang didefinisikan sebagai cerminan
kemampuan individu untuk berkomitmen dan terlibat terhadap suatu perilaku tertentu (Ngai et al.
, 2007). Menurut Fishbein & Ajzen (1975), terkait penerimaan dan penggunaan teknologi,
Behavioral Intention mengukur niat seseorang dalam melakukan suatu perilaku . Sedangkan,
dalam penelitian yang dilakukan oleh Sari et al. (2020), menyatakan bahwa Behavioral Intention
adalah suatu sikap yang terbentuk ketika suatu sistem teknologi dapat diterima dengan baik, dan
bagaimana membuat penggunanya secara rela menggunakan berulang dan merekomendasikan

produk tersebut.
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Pada dasarnya, Behavioral Intention mengacu pada model UTAUT yang cenderung lebih
mengarah pada intensi dari pengguna untuk menggunakan suatu sistem teknologi. Hal ini
awalnya juga dipengaruhi oleh empat faktor saja (Venkatesh et al. , 2003). Kemudian ketika
pengembangan model UTAUT-2 tercipta, Venkatesh et al. (2012) lebih mengarahkan
penelitiannya untuk mendefinisikan Behavioral Intention sebagai suatu hal yang dapat mengukur
intensi pengguna menggunakan suatu sistem teknologi dengan memakainya secara
berkelanjutan. Penelitian Behavioral Intention dalam UTAUT-2 juga dipengaruhi oleh enam
faktor (Venkatesh et al. , 2012).

Maka dari itu, berdasarkan penelitian ini, penulis mengambil definisi Behavioral
Intention dari Venkatesh et al. (2012) untuk niat individu untuk menggunakan suatu sistem
teknologi dan dapat memakainya secara berkelanjutan. Hal-hal yang mempengaruhi variabel ini
adalah seperti niat, usaha, dan rencana dari pengguna untuk terus menggunakan aplikasi seluler

di kegiatan sehari-harinya maupun di masa depan.

2.9 Intention to Recycle

Pembahasan terkait intensi untuk melakukan daur ulang sebelumnya sudah pernah
dibahas oleh beberapa penelitian contohnya seperti penelitian yang dilakukan oleh Holbert et al.
(2003), terkait media offline yang dapat mempengaruhi perilaku untuk mengatasi masalah
lingkungan. Penelitian yang dilakukan oleh Arli et al. (2019) juga meneliti tentang Intention to
Recycle yang lebih menyorot aspek psikologis, seperti motivasi dan sikap untuk melakukan
kegiatan daur ulang secara langsung.

Tetapi, Juaneda-Ayensa et al. (2021) berpendapat bahwa perkembangan teknologi
sekarang sudah mempengaruhi kehidupan dan konektivitas manusia, hingga batas bahwa
aktivitas untuk masalah lingkungan dapat dilibatkan dalam perkembangan teknologi. Sehingga
kini, media offline dan strategi pemasaran omnichannel sekarang kurang dapat memicu aksi daur
ulang secara berkelanjutan. Sayangnya, terdapat sedikit penelitian agar dapat memicu perilaku
untuk melakukan aksi daur ulang dengan menggunakan teknologi, terutama dalam bidang
aplikasi seluler.

Maka dari itu, untuk mendukung penelitian ini, penulis telah mengambil banyak referensi

tentang Intention to Recycle dari penelitian yang telah dibuktikan oleh Juaneyda-Ayensa (2021)
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dan Sozoniuk et al. (2022) yaitu niat seseorang untuk melakukan aksi lingkungan di masa depan,
lebih tepatnya dalam kegiatan daur ulang. Dalam konteks ini adalah melakukan kegiatan daur

ulang secara berkelanjutan melalui sistem teknologi.

2.10 Model Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis mengadopsi model penelitian yang telah dilakukan oleh
Sozoniuk et al. (2022), yang memiliki judul “Investigating Residents’ Acceptance of Mobile
Apps for Household Recycling: A Case Study of New Jersey”. Penelitian ini memiliki model

penelitian sebagai berikut:

Performance
Expectancy

Effort
Expectancy

Facilitating
Conditons

Intention to
Recycle

Behavioral
Intention

Social
Influence

Hedonic
Motivation

Sumber: Sozoniuk et al. (2022)
Gambar 2.1 Model Penelitian

Pada penelitian ini, penulis memutuskan untuk tidak memakai salah satu variabel dari
model UTAUT-2, yaitu Price Value, karena pengguna tidak melakukan pembelian di aplikasi
daur ulang yang ingin diteliti. Sedangkan Price Value dalam UTAUT-2 melibatkan transaksi
jual-beli antara harga dan keuntungan perusahaan, dimana hal tersebut tidak terjadi pada aplikasi

daur ulang di penelitian ini.
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2.11 Hipotesis Penelitian

Terkait hipotesis penelitian, Malhotra et al. (2010) mengemukakan bahwa hipotesis
merupakan jawaban yang sifatnya sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana
rumusan masalah tersebut sudah dinyatakan dalam bentuk pernyataan yang dapat diuji. Hipotesis
disebut sementara karena jawaban yang diberikan bersifat dugaan yang berdasar pada penelitian
sebelumnya, dan bertujuan untuk menemukan data empiris penelitian. Maka dari itu, berdasarkan

rumusan masalah yang telah dibuat maka penulis dapat merancang hipotesis sebagai berikut.

2.11.1 Pengaruh antara Performance Expectancy dan Behavioral Intention

Performance Expectancy, yang didefinisikan sebagai manfaat yang
diterima oleh pengguna dari suatu sistem teknologi terbukti dapat mempengaruhi
niat konsumen untuk menggunakan suatu sistem teknologi secara berkelanjutan
(Venkatesh et al. , 2012). Hal ini dibuktikan melalui penelitian yang dilakukan
Sozoniuk et al. (2022) tentang aplikasi daur ulang, bahwa ada faktor-faktor dari
Performance Expectancy seperti kegunaan aplikasi untuk meningkatkan kinerja
terhadap aktivitas tertentu, menghemat waktu untuk melakukan aktivitas tertentu,
memperoleh informasi dari suatu aplikasi. Faktor-faktor tersebut dibuktikan
memiliki pengaruh positif terhadap penggunaan ulang suatu aplikasi.

Penelitian terkait kegiatan daur ulang yang dilakukan oleh Liu et al.
(2022) di sebuah fasilitas daur ulang juga menunjukkan pengaruh yang positif
antara Performance Expectancy dengan Behavioral Intention. Sama halnya pun
dengan penelitian yang dilakukan oleh Gu, M (2017) dan Gao et al. (2015) yang
melakukan penelitian untuk membuat konsumen menggunakan bidang layanan
jasa e-waste secara berkelanjutan.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H1: Performance Expectancy memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.

46



2.11.2 Pengaruh antara Effort Expectancy dan Behavioral Intention

Tingkat kenyamanan dan kemudahan yang dirasakan oleh suatu individu
disebut Effort Expectancy, dan faktor ini telah memberikan pengaruh positif pada
penerimaan dan adopsi suatu sistem teknologi. Pengaruh ini telah diteliti oleh
Venkatesh et al. (2003), yang pada waktu itu meneliti sistem untuk meningkatkan
produktivitas kinerja karyawan. Penelitian yang dilakukan Gu (2017) dan Gao et
al. (2015) terkait fasilitas daur ulang barang-barang elektronik juga telah
membuktikan bahwa ada pengaruh positif terkait kemudahan fitur-fitur aplikasi
yang didefinisikan sebagai Effort Expectancy terhadap Behavioral Intention,
dimana pengguna berniat untuk terus menggunakan sistem teknologi terkait
fasilitas daur ulang elektronik.

Untuk penelitian terkait sistem teknologi yang berjalan melalui aplikasi,
pengaruh positif antara Effort Expectancy dan Behavioral Intention juga sudah
diteliti oleh Axcell (2023), terkait adopsi aplikasi berbasis seluler. Singh (2018)
juga telah meneliti niat berkelanjutan ini terkait penggunaan aplikasi pertemuan
konferensi online, dan telah terbukti positif kalau Effort Expectancy menjadi salah
satu faktor signifikan yang mempengaruhi Behavioral Intention.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H2: Effort Expectancy memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.

2.11.3 Pengaruh antara Facilitating Conditions dan Behavioral Intention

Konsumen dapat menggunakan suatu sistem teknologi ketika sumber daya
dan fasilitas yang tersedia dapat mendukung dirinya menggunakan teknologi
tertentu. Faktor ini disebut Facilitating Conditions, dan menjadi salah satu
pengaruh untuk penerimaan dan adopsi suatu sistem teknologi (Venkatesh et al. ,

2003). Pengaruh positif antara Facilitating Conditions terhadap Behavioral

47



Intention juga telah diteliti oleh Axcell (2023) terkait penggunaan aplikasi
berbasis seluler.

Terdapat juga penelitian dari Sozoniuk et al. (2022) dan Juaneda-Ayensa et
al. (2021) yang membuktikan pengaruh positif antara Facilitating Conditions
terhadap penggunaan secara terus menerus, spesifiknya dalam aplikasi seluler
untuk melakukan kegiatan daur ulang. Tidak hanya aplikasi daur ulang saja, tetapi
terkait penggunaan aplikasi M-commerce juga memiliki Facilitating Conditions
sebagai faktor signifikan yang mempengaruhi niat berkelanjutan untuk
menggunakan suatu aplikasi berbasis seluler.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H3: Facilitating Conditions memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.

2.11.4 Pengaruh antara Social Influence dan Behavioral Intention

Banyaknya pihak lain atau orang-orang di sekitar suatu individu dapat
mempengaruhi tindakan seseorang untuk menggunakan dan menerima suatu
sistem teknologi. Faktor ini disebut Social Influence, dan faktor ini terbukti
memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention (Venkatesh et al. , 2003).
Penelitian terkait penggunaan aplikasi berbasis seluler yang dilakukan oleh Axcell
(2023) dan Hew et al. (2015) juga salah satunya memiliki Social Influence
sebagai faktor yang mempengaruhi niat penggunaan secara berkelanjutan secara
positif. Kedua penelitian tersebut menjelaskan bahwa orang-orang terdekat dapat
mempengaruhi keinginan dan niat suatu individu untuk menggunakan suatu
aplikasi seluler.

Kemudian, penelitian terkait platform daur ulang yang dilakukan oleh Liu
et al. (2022) dan Gao et al. (2015) yang meneliti tentang jasa pengumpulan daur

ulang elektronik, juga telah membuktikan bahwa ada pengaruh positif antara
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pengaruh orang-orang sekitar yaitu, Social Influence dan penggunaan secara terus
menerus, yaitu Behavioral Intention.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H4: Social Influence memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.

2.11.5 Pengaruh antara Hedonic Motivation dan Behavioral Intention

Kesenangan yang dirasakan oleh suatu individu ketika menggunakan suatu
sistem teknologi disebut Hedonic Motivation, dimana faktor ini memiliki
pengaruh positif terhadap Behavioral Intention. Hal ini dibuktikan melalui
pengembangan model UTAUT yang dilakukan oleh Venkatesh et al. (2012) terkait
penggunaan internet seluler. Penelitian terkait penggunaan aplikasi seluler juga
telah diteliti oleh Axcell (2023), dimana Hedonic Motivation menjadi faktor yang
memberikan pengaruh positif terhadap penggunaan aplikasi ecara berkelanjutan.
Jenis-jenis aplikasi lainnya seperti Verkijika (2018) yang meneliti tentang aplikasi
M-commerce dan Singh (2018) yang meneliti tentang aplikasi pertemuan
konferensi online, juga membuktikan bahwa adanya pengaruh positif antara
Hedonic Motivation dan Behavioral Intention.

Penelitian terkait aplikasi daur ulang juga telah dilakukan oleh Sozoniuk et
al. (2022), dan menyatakan bahwa kesenangan dan rasa terhibur oleh suatu
individu dapat memperoleh penggunaan secara berkelanjutan terhadap aplikasi
daur ulang tersebut.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

HS: Hedonic Motivation memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.
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2.11.6 Pengaruh antara Habit dan Behavioral Intention

Perilaku yang mencerminkan pengalaman dari hasil penggunaan suatu
sistem teknologi yang tinggi disebut dengan Habit. Faktor ini juga merupakan
faktor tambahan dari model UTAUT yang dapat memperkuat pengaruh untuk
menggunakan suatu sistem teknologi secara berkelanjutan (Venkatesh et al. ,
2012). Dalam konteks penggunaan sistem teknologi, Habit dapat muncul ketika
orang tersebut belajar dan menerapkan ilmunya pada penggunaan sistem
teknologi tersebut secara terus menerus, sehingga menimbulkan pola perilaku
secara otomatis. Hal ini dibuktikan dapat berpengaruh ke niat penggunaan secara
berkelanjutan (Limayem et al. , 2007).

Pengaruh positif antara Habit dan Behavioral Intention ditemukan dalam
banyak bidang, terutama perihal aplikasi seluler (Axcell, 2023). Seperti di aplikasi
pertemuan konferensi online yang diteliti oleh Singh (2018) dan aplikasi di
bidang medis yang diteliti oleh Chang (2022). Bahkan pengaruh faktor Habit juga
dapat ditemukan dalam penggunaan berkelanjutan untuk aplikasi yang
mendukung kegiatan daur ulang. Hal ini dibuktikan melalui penelitian yang
dilakukan oleh Sozoniuk et al. (2022) tentang penggunaan aplikasi daur ulang.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H6: Habit memiliki pengaruh positif terhadap Behavioral Intention.

2.11.7 Pengaruh antara Behavioral Intention dan Intention to Recycle

Sesuai yang didefinisikan oleh Venkatesh et al. (2012), Behavioral
Intention merujuk pada niat konsumen untuk menggunakan suatu sistem
teknologi di masa yang mendatang, dalam arti menggunakan sistem teknologi
tersebut secara terus menerus. Sedangkan [Intention to Recycle mengacu pada

perilaku untuk melakukan kegiatan daur ulang secara berkelanjutan
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(Juaneda-Ayensa et al. , 2021). Penelitian terkait pengaruh kedua variabel ini
bersifat terbatas, oleh karena belum banyak yang meneliti terkait penggunaan
aplikasi daur ulang, melainkan lebih banyak diteliti mengenai niat daur ulang
yang dipicu melalui saluran media fisik seperti yang diteliti oleh Holbert et al.
(2003) ataupun terkait perilaku dan motivasi untuk melakukan kegiatan daur
ulang secara langsung, seperti yang diteliti oleh Arli et al. (2019).

Tetapi pada zaman sekarang dimana teknologi berkembang dan industri
pengelolaan sampah juga berkembang untuk mengatasi masalah lingkungan,
pengaruh positif Behavioral Intention terhadap Intention to Recycle akhirnya telah
dibuktikan pada penelitian yang dilakukan Sozoniuk et al. (2022) dan
Juaneda-Ayensa et al. (2021) terkait penggunaan aplikasi daur ulang dan juga niat
untuk melakukan kegiatan daur ulang secara berkelanjutan.

Maka dari itu, berdasarkan dari penelitian-penelitian sebelumnya, penulis
memaparkan hipotesis untuk menjelaskan pengaruh kedua variabel tersebut.

Berikut adalah hipotesis yang ingin diuji:

H7: Behavioral Intention memiliki pengaruh positif terhadap Intention to Recycle.

2.12 Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No. | Peneliti Judul Artikel Jurnal (volume, Temuan Inti

edisi, halaman)

1 Sozoniuk, M., Investigating Sustainability, 14 e Performance
Park, J., & Residents’ (10874) Expectancy
Lumby, N. (2022) | Acceptance of memiliki

Mobile Apps for pengaruh positif

Household terhadap

Recycling: A Case Behavioral

Study of New Intention

Jersey e Facilitating
Conditions
memiliki
pengaruh positif
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Jurnal Utama
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C.S.,
Cirilo-Jordan, S.,
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(2021).

Innovations in
Digital Economy.

Unified Theory of
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Innovations in
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MIS Quarterly,
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Teori dasar
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