
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini semakin berkembang pesat seiring dengan 

berkembangnya zaman. Dalam berbagai aspek kehidupan, teknologi kini telah 

menjadi penopang kehidupan manusia. Terutama teknologi internet yang terus 

menerus  mengalami peningkatan yang cukup pesat hingga saat ini, dan juga telah 

mengambil alih peranan penting dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan data 

dari ITU (International Telecommunication Union), pada akhir tahun 2015, 

pengguna internet di seluruh dunia tercatat berjumlah 3,2 miliar orang. Laporan 

State of Connectivity 2015: A Report on Global Internet Access yang dibuat 

Facebook melaporkan adanya kenaikan yang konsisten sebanyak 200 juta hingga 

300 juta pengguna internet pertahunnya selama 10 tahun terakhir (Julianto, 2016). 

Dari jumlah tersebut 2 miliar pengguna berada di negara-negara berkembang. 

Menurut kutipan dari techinasia.com pada tahun 2014 Indonesia sendiri juga 

merupakan negara dengan jumlah pengguna internet terbanyak ketujuh di dunia 

dengan angka 58 juta orang. Dapat terlihat dari gambar 1.1 dibawah bahwa dengan 

pertumbuhan populasi pengguna internet sebesar 430%, Indonesia menjadi negara 

di urutan kedua setelah Filipina, hal tersebut membuktikan pertumbuhan populasi 

di Indonesia mengalami peningkatan yang cukup pesat dibandingkan dengan 

negara lainnya. 

 

Sumber: (Paragian, 2014) 

Gambar 1.1 Pertumbuhan Populasi Internet 5 Tahun Terakhir 
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Di Asia berdasarkan data dari Intrenet World Stats terjadi pertumbuhan 

pesat pengguna internet sebesar 1.319 persen sepanjang tahun 2000-2015, dan 

pengguna internet Asia saat ini sudah mencapai 1,61 miliar jiwa dari total populasi 

sebesar 4 miliar jiwa (Hartriani, 2016). Pada gambar 1.2 dibawah, menurut survei 

yang dilakukan oleh APJII (Asosiasi Penyelenggara Internet Indonesia) pada tahun 

2016 di Indonesia sendiri memiliki 132,7 juta pengguna internet dari total populasi 

penduduk Indonesia yang berjumlah 256,2 juta orang, yang dimana mayoritas 

pengguna internet Indonesia berada di pulau jawa sebesar 65% atau senilai dengan 

86,3 juta orang. 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.2 Penetrasi Pengguna Internet Indonesia 

Perkembangan teknologi dan internet yang begitu pesat dapat terasa di 

berbagai negara. Akitbatnya, transformasi ke era digital sudah tidak bisa ditunda 

dan ditawar lagi, dapat terlihat dari kutipan investor.id hal tersebut terlihat ketika 

pemerintah memiliki Program Gerakan Nasional 1.000 Start-up Digital yang 

tentunya ditujukan untuk mendukung visi Indonesia untuk menjadi negara ekonomi 

digital terbesar di kawasan Asia Tenggara pada 2020 (Kure, 2016). Padatnya 

aktivitas penduduk di Indonesia menyebabkan adanya perubahan gaya hidup yang 

awalnya  tidak mengenal teknologi hingga kini hampir semua orang telah terpapar 
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teknologi sejak dini. Transformasi digital di era globalisasi sekarang ini juga 

menjadi salah satu pengaruh berkembangnya teknologi mobile yang memang 

sekarang ini dianggap lebih mudah dan praktis dalam penggunaannya. Sekarang 

penggunaan teknologi mobile sangat dirasakan manfaatnya dan memang sudah 

hampir menjadi suatu keharusan yang dilakukan oleh hampir semua orang karena 

dalam kegiatan yang dilakukan setiap hari sekarang sudah berhubungan dengan 

mobile dan juga dinilai lebih efektif dan efisien dalam penggunaanya. 

Berdasarkan informasi tersebut, Indonesia memiliki 132,7 juta pengguna 

internet. Itu artinya hampir seluruh penduduk di Indonesia dapat mengakses internet 

dan distribusi internet juga menjadi merata mulai dari perdesaan hingga perkotaan, 

walaupun masih ada beberapa daerah yang belum tersentuh internet. Pada gambar 

1.3 menunjukan bahwa hasil survei yang dilakukan oleh APJII pada tahun 2016 

juga didapatkan bahwa dalam penggunaannya, masyarakat Indonesia mayoritas 

lebih memilih menggunakan mobile dalam mengakses internet. Terbukti sebanyak 

50,7% atau senilai dengan 67,2 juta mengakses internet melalui mobile dan 

komputernya, 47,6% atau senilai dengan 63,1 juta mengakses internet melalui 

mobile,  dan 1,7% atau 2,2 juta mengakses internet melalui komputernya. Dari data 

tersebut dapat disimpulkan bahwa masyarakat di Indonesia lebih dominan untuk 

mengakses internet melalui mobile dibandingkan komputer atau perangkat lainnya. 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.3 Perilaku Pengguna Internet Indonesia 
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Akses yang lebih baik dan mudah untuk smartphone membuat banyak orang 

saat ini menggunakan perangkat mobilenya untuk mencari suatu informasi, bahkan 

sekarang hampir semua aktivitas sehari-hari dapat dijalankan hanya dengan melalui 

perangkat mobile saja yang dapat lebih memudahkan pengguna. Banyak orang yang 

sudah mulai meninggalkan mobile web, dan lebih beralih untuk menggunakan 

mobile apps. Dapat terlihat pada gambar 1.4, bahwa faktor kemudahan (67,35%) 

dan faktor kenyamanan dalam penggunaan mobile apps (56,12%) memegang 

peranan penting mengapa banyak orang sekarang lebih tertarik untuk menggunakan 

mobile apps dibanding mobile web (Arunarsirakul, Angela, 2015). 

 

Sumber: (Arunarsirakul, 2015) 

Gambar 1.4 Why People Use Mobile Apps More 

Saat ini perkembangan bisnis online juga memang telah menjadi salah satu 

yang perkembangannya terlihat sangat cepat, pengaruh perkembangan teknologi 

digital dan internet dalam kehidupan masyarakat menyebabkan peralihan model 

bisnis dari offline menjadi online. Didukung dengan akses internet yang semakin 

baik di Indonesia, berbagai inovasi digital lahir dan menawarkan berbagai 

kemudahan bagi para penggunanya.  

Dengan adanya perkembangan teknologi internet pada era globalisasi 

sekarang ini banyak masyarakat yang menggunakan akses internet tersebut untuk 
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mencari informasi, hiburan, sosial media bahkan untuk mengisi waktu luang 

sekalipun. Tetapi tidak sedikit juga dari mereka yang mengambil keuntungan dari 

perkembangan akses internet itu sendiri, banyak pebisnis yang menjadikan hal 

tersebut menjadi peluang dalam berbisnis. Menurut survei APJII tahun 2016 

mengenai perilaku pengguna internet, dari 132,7 juta pengguna internet di 

Indonesia sebanyak 98,6% atau 130,8 juta mengetahui bahwa internet sebagai 

tempat jual beli barang dan jasa. Kemudian ditambah sekitar 63,5% atau 84,2 juta 

pengguna internet tersebut juga pernah bertransaksi secara online. 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.5 Perilaku Pengguna Internet Indonesia 

Oleh karena itu, tidak heran lagi jika bisnis online baru yang berbasis 

teknologi digital akan banyak bermunculan dan tentunya mampu bersaing dengan 

para pemain bisnis lama, hal tersebut juga tentunya akan menimbulkan persaingan 

pasar yang ketat. Seperti yang kita ketahui sekarang sudah banyak berkembang 

model bisnis yang beralih dari offline ke online, seperti misalnya sudah banyak 

bisnis e-commerce di Indonesia. Kemudian juga airlines yang sudah mulai 

menggunakan teknologi digital seperti Airasia, Garuda Indonesia, Lion Air. 

Perusahaan taksi konvensional, transportasi umum bahkan penyedia jasa ojek 

online layaknya perusahaan Bluebird, Gojek, Grab, dan Uber  semuanya sudah 

mulai berbasis internet dan teknologi digital  yang jauh lebih mudah untuk 

digunakan oleh para konsumennya. 
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Tidak terkecuali perusahaan milik negara yang bergerak dibidang penyedia 

energi, sekitar awal tahun 2015 PT. Pertamina tidak mau kalah dengan sektor 

industri sejenis dengan menghadirkan aplikasi Pertamina GO yang berbasis digital. 

Aplikasi Pertamina GO sudah tersedia di Google Play Store sejak Februari 2015 

dengan tujuan untuk memudahkan pengguna menemukan lokasi SPBU (Stasiun 

Pengisian Bahan Bakar Umum) terdekat (Setyanti, 2016), yang kemudian terus 

mendapat update dari segi fitur untuk aplikasi tersebut. Pihak PT. Pertamina 

akhirnya melakukan relaunch terhadap aplikasi tersebut pada awal tahun 2017 ini 

dengan tujuan utama untuk meningkatkan awareness konsumen terhadap 

Pertamina GO versi terbaru.  

 

Sumber: (Mobile apps Pertamina GO, 2017) 

Gambar 1.6 Screenshot Aplikasi Mobile Pertamina GO 

Fitur utama yang berada di dalam aplikasi Pertamina GO versi terbaru 

sebenarnya sama dengan fitur yang ditawarkan sebelumnya. Aplikasi ini 

mengandalkan integrasi layanan GPS di smartphone untuk melacak SPBU terdekat 

dengan lokasi pengguna, dan juga menampilkan harga ter-update bahan bakar di 

SPBU tersebut. Kemudian tersedia juga fitur Trip Planner yang berfungsi untuk 

mengatur tujuan perjalanan pengguna yang dilengkapi titik-titik SPBU yang 

tersedia disepanjang perjalanan. Kemudian juga Pertamina GO versi terbaru juga 

masih menggunakan fitur Motorist Diary dimana pengguna dapat mengisi semacam 
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profile pribadi yang berisi mengenai informasi kendaraan, jenis bahan bakar yang 

digunakan, dan dapat membuat catatan jadwal kapan pengguna harus 

memperpanjang surat kendaraan, asuransi, jadwal rutin pengecekan tekanan angin 

serta jadwal ganti oli kendaraan. Dapat terlihat pada gambar 1.7,  sudah ada 10.000 

pen-download aplikasi Pertamina GO sampai tahun 2017 ini dari mulai 

diluncurkannya aplikasi tersebut. Salah satu yang membedakan Pertamina GO versi 

terbaru dengan yang lama adalah penambahkan fitur game yaitu Mini Game Go.  

 

Sumber: (Android Play Store, 2017) 

Gambar 1.7 Screenshot pendownload aplikasi Pertamina GO 

Dalam fitur Mini Game Go ini pengguna aplikasi Pertamina GO diberikan 

5 kali kesempatan bermain, yang dimana dalam permainan tersebut pengguna 

seolah-olah sedang mengendarai mobil Lamborghini untuk menghindari rintangan 

dan mengumpulkan bola yang berisi Pertamax Turbo dan Fastron Platinum yang 

nantinya akan terakumulasi menjadi poin bagi pengguna tersebut. Kemudian 

aplikasi ini juga telah menyediakan leaderboard untuk fitur Mini Game Go yang 

membuat para pengguna aplikasi tersebut berlomba untuk menduduki peringkat 

tertinggi dengan perolehan poin terbanyak. Pihak Pertamina juga telah 

menyediakan hadiah bagi pengguna fitur Mini Game Go diaplikasi Pertamina GO 
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ini yang akan diumumkan setiap akhir bulannya, dimana peringkat 1-3 akan 

mendapatkan voucher masing-masing sebesar 1 juta, 500 ribu dan 250 ribu yang 

dapat digunakan untuk pembelian bahan bakar berjenis Pertamax Series, Dex Series 

dan Pertalite di SPBU yang tersedia. 

 

Sumber: (Mobile apps Pertamina GO, 2017) 

Gambar 1.8 Screenshot fitur Mini Game Go di Aplikasi Mobile Pertamina GO 

Dijelaskan gamification merupakan penggunaan elemen desain game 

didalam konteks non-game (Deterding et al., 2011). Pada dasarnya gamification 

penerapan mekanisme gaming untuk kegiatan non-gaming, seperti misalnya konsep 

dalam game berupa point, badges, levels, leaderbords, serta challenges yang ada 

dalam sebuah aplikasi. Secara sederhananya, bila perusahaan sudah menerapkan 

unsur point dan rewards maka sudah termasuk dalam proses gamification 

(Triwijanarko, Ramadhan, 2017). Walaupun hal tersebut dalam bentuk yang 

sederhana, sebab ada juga beberapa aktivitas gamification yang jauh lebih 

kompleks lagi. Banyak perusahaan yang memakai proses gamification salah satu 

sarana untuk meningkatkan interaksi dan engagement dengan para konsumen dan 

calon konsumennya sendiri. Menurut Timothius Martin selaku Head of Online 

Marketing MatahariMall.com mengatakan, untuk meraih traffic, gamification 

sangat efektif untuk diterapkan. ”Kalau revenue mungkin ada yang lebih efeketif 

misal seperti Search Engine Marketing, lebih spesifik itu. Kalau gamification lebih 

ke engagement. Kalau game lebih cocok buat dapat user baru.” Ujar Timo 

(Triwijanarko, Ramadhan, 2017). Dengan adanya fitur Mini Game Go untuk bulan 

Januari 2017 Pertamina menargertkan 100.000 pendownload, dan dengan 

seiringnya berjalan waktu terutama setelah fitur pembayaran dirilis bisa menembus 

angka 1 juta pendownload (Perdana, 2017). 
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Proses gamification sendiri bukanlah barang baru dalam dunia bisnis, 

karena memang beberapa perusahaan di Indonesia pun tidak sedikit yang 

menerapkan gamification ini sebagai content marketing-nya, diantaranya Nissan 

Motor Indonesia (NMI) pada tahun 2016, dalam beberapa terakhir ini Nissan 

mengadakan Nissan GT Academy sebagai sarana demokratisasi motorsport di 

Indonesaia. Nissan GT Academy 2016 adalah kerja sama antara Nissan dengan 

PlayStation serta didukung oleh versi terbaru video game Grand Turismo Sport 

(Triwijanarko, Ramadhan, 2017). GT Academy merupakan game simulasi balap, 

kompetisi game yang menggunakan sistem gugur ini memberikan kesempatan bagi 

pemenang untuk berpartisipasi dalam kompetisi motorsport internasional sebagai 

pembalap profesional. Program GT Academy ini juga bertujuan mencari talenta 

pembalap dalam diri seorang gamers. Grand Turismo sendiri merupakan game 

balap mobil virtual di konsol Sony PlayStation (Nissan, 2016). Pada 2016 lalu, 

Nissan berhasil menarik 250.000 peserta.  

 

Sumber: (Twit, 2015) 

Gambar 1.9 Screenshot Nissan GT Academy 

Kemudian aplikasi mobile penyedia jasa ojek online milik GO-JEK 

Indonesia juga baru-baru ini menggunakan peran gamification dalam fitur 

terbarunya yang dinamakan Go-Points. Fitur tersebut diluncurkan GO-JEK sebagai 

program loyalitas pelanggan, Go-Points khusus diluncurkan untuk seluruh 

pengguna GO-JEK di seluruh Indonesia yang menggunakan layanan Go-Pay.  

Melalui fitur Go-Points ini pengguna GO-JEK dapat memperoleh poin dengan 

memainkan token yang diperoleh setelah melakukan transaksi melalui Go-Pay. 

Dalam fitur game Go-Points tersebut pengguna GO-JEK diharuskan untuk 

menggeser sebuah koin virtual (swipe game) yang nantinya akan menentukan 
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berapa poin yang didapatkan oleh pengguna tersebut, pihak GO-JEK juga telah 

menyediakan beragam hadiah yang dapat ditukarkan oleh penggunanya untuk 

menukarkan poin yang diperoleh dari Go-Points tersebut. Hingga Februari ini, 

terdapat 64 macam hadiah yang telah disediakan oleh GO-JEK bagi para 

penggunanya yang beruntung, jenis hadiah pun beragam, mulai dari voucher 

belanja, gadget, hingga motor pabrikan Royal Enfield. Konsep permainan ini 

terbilang unik dan jenis baru dalam pola gamification di Indonesia, karena biasanya 

konsep gamification di Indonesia hanya berupa penukaran poin bila sudah 

melampaui batas tertentu, kali ini Go-Points mengenalkan jenis konsep permainan 

baru melalui swipe game. 

 

Sumber: (Mobile apps GO-JEK, 2017) 

Gambar 1.10 Screenshot fitur Go-Points dalam aplikasi GO-JEK 

Penerapan gamification sendiri diangkap lebih bekerja dibandingkan 

dengan penerapan marketing tradisional sekarang ini (Gabe Zichermann, 

Gamification.co, 2013). Gamification dinilai lebih sesuai target dan pesan yang 

disampaikan lebih relevant, jatuhnya marketing tradisional dianggap karena banyak 

orang sekarang lebih mencari reward dan pengalaman yang belum pernah didapat 

sebelumnya. Dapat terlihat pada gambar 1.11 bahwa sebagian orang yaitu 41% 

orang sekarang lebih tertarik dengan brand yang dapat memberikan cash rewards, 

dan 28% orang juga berharap bahwa brand tersebut memberikan poin untuk 
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program loyalty kepada para konsumennya (Forrester, 2013). Kemudian didukung 

juga dengan perkembangan pertumbuhan mobile beberapa  tahun belakangan ini 

membuat orang lebih mudah dalam mengakses segala sesuatunya. 

 

Sumber: (Clipson, 2013) 

Gambar 1.11 Gamification Infographic 

Meningkatnya penggunaan mobile untuk  mengakses internet dalam 

melakukan aktivitas sehari-hari mulai dari mencari informasi, berbisnis, mengisi 

waktu luang, bahkan melakukan transaksi secara online sekarang ini tengah 

dirasakan manfaatnya oleh para pengguna internet dimanapun. Namun terdapat 

survei yang dilakukan oleh Localytics & eMarketer (2016), bahwa mobile app 
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retention pengguna mobile application akan menurun hingga 4% dalam 90 hari 

pasca download. Berikut adalah data mobile app retention rate dunia tahun 2016 

 

Sumber: Statista 

Gambar 1.12 Mobile apps retention dunia 2016 

Pada gambar 1.12 terlihat bagaimana user rate intention untuk mobile 

application terus menurun dari angka awal 24% pada 1 hari setelah mendownload 

menjadi 4% pada hari ke-90 setelah mendownload baik dari sistem android maupun 

iOS. Hal tersebut dapat dibuktikan juga oleh surveiyang dilakukan Localystic 

(2011), bahwa 26% mobile application yang telah didownload hanya sekali saja 

digunakan, dan aplikasi tersebut tidak digunakan kembali. Kemudian juga 

dijelaskan oleh Anindya Datta, founder Mobilewalla bahwa sekita 80% - 90% 

mobile application akan dihapus dari perangkat smartphone penggunanya.  

Hal tersebut tentunya menjadi sebuah masalah yang akan dihadapi oleh 

Pertamina sendiri, maka aplikasi Pertamina GO ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat yang benar-benar dirasa dapat memenuhi kebutuhan konsumennya. Dapat 

dilihat berdasarkan data yang ada semenjak aplikasi Pertamina GO ini dirilis tahun 

2015 hingga sampai saat ini setelah adanya update diberbagai fiturnya jumlah 

pengunduh aplikasi ini terhitung sebanyak 10.000, dengan adanya masalah diatas 
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tentunya hal itu menjadi tantangan tersendiri bagi Pertamina untuk 

mempertahankan para penggunanya yang berjumlah 10.000 tersebut untuk tetap 

menggunakan aplikasi Pertamina GO. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan 

dapat membantu Pertamina GO untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang 

mempengaruhi sikap konsumen untuk menggunakan kembali aplikasi Pertamina 

tersebut. Penulis berharap dengan adanya penelitian ini dapat memberikan masukan 

untuk membantu mempertahankan dan meningkatkan jumlah pengguna aplikasi 

mobile Pertamina GO. 

1.2 Rumusan Masalah 

Saat ini teknologi telah banyak digunakan dalam dunia bisnis, tidak sedikit 

dari para pelaku bisnis yang memanfaatkan teknologi sebagai media promosi digital 

dan memberikan kemudahan bagi para konsumennya. Dan berangkat dari masalah 

tersebut, agar dapat memberikan kemudahan bagi para konsumennya di era digital 

sekarang ini banyak para pelaku bisnis membuat aplikasi mobile agar dapat 

memudahkan konsumennya dalam mengakses dan melakukan transaksi serta 

menjangkau konsumen baru yang lebih luas. 

Terjadi peningkatan minat pelaku bisnis dalam menggunaan aplikasi 

mobile, banyak pelaku bisnis yang mulai menyadari pentingnya aplikasi mobile itu 

sendiri, tetapi masih banyak juga pelaku bisnis yang masih belum bisa sepenuhnya 

memahami cara mengoptimalkan tool ini dalam strategi marketing-nya (Ayu, 

2013). 

Menurut Oon Arfiandwi, Chief Technology Officer 7 Langit, perusahaan 

pengembang aplikasi mobile, ada banyak model bisnis yang sebenarnya tersedia. 

Hanya saja yang saat ini dapat diterapkan di Indonesia jumlahnya masih terbatas. 

Banyak faktor yang menyebabkan hal tersebut, salah satunya yaitu perilaku 

konsumen itu sendiri (Ayu, 2013). 

Oleh sebab itu, sangatlah penting bagi para pelaku bisnis untuk dapat 

mengoptimalkan faktor-faktor dalam aplikasi mobile, agar para konsumennya tetap 

menggunakan aplikasi mobile Pertamina GO tersebut. 

Dalam mempertahankan perilaku continue using konsumen dalam 

menggunakan aplikasi mobile, terdapat beberapa faktor penting yang diperlukan. 

Continue using sendiri diukur dari ketertarikan seseorang dalam menggunakan 
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suatu produk atau jasa secara berkelanjutan (Hsieh et al., 2008). Karena itu, desain 

fitur bisnis tidak hanya mempunyai dampak yang kuat terhadap ketertarikan 

konsumen untuk menggunakan software game tersebut, tetapi juga memainkan 

peranan penting dalam software bisnis tersebut (Wu & Liu, 2007). 

Gamification adalah penggunaan dari elemen desain game yang terdapat di 

dalam konteks non-game (Deterding et al., 2011). Menurut Huotari dan Hamari 

(2012), secara umum gamification mendeskripsikan dasar desain, proses, dan 

sistem yang telah digunakan untuk mempengaruhi, mengajak, dan memotivasi 

individu, kelompok dan komunitas yang bertujuan untuk menyediakan game yang 

dapat memberikan pengalaman kepada pengguna, yang umumnya memiliki tujuan 

akhir untuk mempengaruhi kebiasaan pengguna (Huotari & Hamari, 2012). Dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Rodrigues et al., (2016) menyatakan bahwa 

menggunakan gamified application juga membuat konsumen merasa hal tersebut 

merupakan cara yang lebih baik untuk dapat menikmati suatu produk. Oleh karena 

itu dapat disimpulkan bahwa gamification diharapkan memiliki pengaruh positif 

terhadap enjoyment.  

Menurut Baptista dan Oliveira (2017) juga menyatakan bahwa dasar, proses 

dan sistem dari sebuah game tersebut digunakan untuk mempengaruhi, mengajak 

dan memotivasi individu, grup, atau komunitas untuk dijadikan sebuah perilaku 

yang diinginkan. Dinyatakan juga bahwa dengan adanya point, badge, dan 

leaderboard diharapkan dapat meningkatkan masukan dan memperkuat loyalitas. 

Sehingga, gamification diharapkan memiliki pengaruh positif terhadap continue 

using. 

Selain itu, dijelaskan juga oleh Davis (1989) bahwa perceived easy of use 

use merupakan tingkatan di mana pengguna berpendapat bahwa menggunakan 

sistem tertentu tidak memerlukan usaha yang lebih.. Karena kemudahan untuk 

digunakan mempunyai efek yang signifikan terhadap kegunaan, kenyamanan, dan 

ketertarikan untuk mengambil sistem informasi tertentu (Van der Heijden, 2003). 

Kemudahan dalam menggunakan suatu sistem akan menghubungkan dengan 

kenyamanan dalam menggunakan suatu aplikasi tertentu, hal tersebut akan memicu 

konsumen untuk menggunakan aplikasi tersebut. Sehingga dapat disimpulkan ease 

of use diharapkan memiliki pengaruh positif terhadap enjoyment. Menurut Hamid 
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et al (2016) bahwa jika suatu sistem relatif mudah untuk digunakan, maka mereka 

tentu akan lebih mau untuk belajar mengenai fitur tersebut dan akhirnya akan 

menggunakan secara berkelanjutan. Oleh karena itu, ease of use juga diharapkan 

memiliki pengaruh positif terhadap continue using. 

Pentingnya kegunaan yang dirasakan telah dikonfirmasi dalam e-business 

atau e-commerce (Eriksson et al., 2008 dalam Rodrigues et al., 2016). Usefulness 

merupakan tingkatan dimana seseorang mempunyai kemungkinan bahwa 

menggunakan teknologi dapat meningkatkan kemampuan mereka untuk 

menyelesaikan pekerjaan yang dilakukan (Davis, 1989). 

Kemudian yang terakhir menurut Moon and Kim (2001), persepsi perceived 

enjoyment menjelaskan bagaimana kenyamanan untuk ikut serta dan menggunakan 

teknologi tersebut dapat dipengaruhi oleh karakteristik game (Moon & Kim, 2001 

dalam Rodrigues et al., 2016), seperti yang telah dianalis melalui niat beli di internet 

(Jarvenpaa & Todd, 1996 dalam Rodrigues et al., 2016), bahwa enjoyment telah 

ditemukan sebagai katalisator untuk meningkatkan keinginan untuk menggunakan 

teknologi (Moon & Kim, 2001; Van der Heijden, 2003 dalam Rodrigues et al., 

2016). Menurut Rodrigues et al., (2016) menganggap bahwa kenyamanan yang 

dirasakan tersebut berada ditingkat konsumen berpikir nyaman dalam 

menggunakan gamified business application. 

Oleh karena itu, berdasarkan rumusan masalah tersebut penulis tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan pertanyaan dibawah ini: 

1. Apakah perceived usefulness berpengaruh positif terhadap perceived 

enjoyment? 

2. Apakah perceived usefulness berpengaruh positif terhadap continue using? 

3. Apakah perceived easy of use berpengaruh positif terhadap perceived 

enjoyment? 

4. Apakah perceived easy of use berpengaruh positif terhadap continue using? 

5. Apakah gamification berpengaruh positif terhadap perceived enjoyment? 

6. Apakah gamification berpengaruh positif terhadap continue using? 

7. Apakah perceived enjoyment dari menggunakan aplikasi game business 

berpengaruh positif terhadap continue using? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

 

1. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif perceived usefulness terhadap 

perceived enjoyment 

2. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif perceived usefulness terhadap 

continue using 

3. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif perceived easy of use terhadap 

perceived enjoyment 

4. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif perceived easy of use terhadap 

continue using 

5. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif gamification terhadap 

perceived  enjoyment 

6. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif gamification terhadap continue 

using 

7. Mengetahui dan menganalisis pengaruh positif perceived enjoyment dari 

menggunakan aplikas game business terhadap continue using 

 

1.4 Batasan Penelitian 

Peneliti membatasi ruang lingkup penelitian berdasarkan cakupan dan 

konteks penelitian. Pembatasan penelitian diuraikan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dibatasi pada lima variabel, yaitu: perceived usefulness, 

perceived ease of use, gamification, dan perceived enjoyment terhadap 

continue using aplikasi mobile. 

2. Peneliti menggunakan responden pria maupun wanita yang berusia 17- 36 

tahun, berdomisili di Jabodetabek, sudah pernah mengunduh aplikasi mobile 

Pertamina GO, sudah pernah menggunakan Pertamina GO untuk mencari 

SPBU terdekat, sudah pernah mengakses fitur-fitur aplikasi dan memainkan 

Mini Game GO dalam 3 bulan terakhir yang terdapat di aplikasi mobile 

Pertamina GO. 

Alasan dipilihnya usia minimal 17-36 tahun karena dijelaskan bahwa 

Pertamina menargetkan anak muda yang serba digital, oleh karena itu peneliti 
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menggunakan usia gen millenial berdasarkan survei Fry (2016), yaitu usia 17-

36 tahun. 

3. Penyebaran kuesioner ini akan dilakukan dalam rentang waktu 3 bulan (April-

Juni 2017) 

4. Peneliti menggunakan software IBM SPSS Statistics versi 24 pada tahap pre-

test dengan teknik factor analysis untuk melakukan uji validitas dan reabilitas. 

Selain itu, peneliti menggunakan program Lisrel versi 8.80 dengan teknik 

analisis struktural equation modeling (SEM) untik melakukan uji validitas, uji  

reabilitas, uji kecocokan model, dan uji hipotesis pada keseluruhan data 

penelitian. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan ini diharapkan mampu untuk 

memberikan manfaat berupa manfaat akademis dan manfaat praktis. Adapun 

harapan penulis bagi berbagai pihak, sebagai berikut: 

 

1. Manfaat Akademis 

Peneliti ini dapat memberikan informasi mengenai faktor-faktor yang 

dapat mempengaruhi continue using aplikasi game business melalui 

perceived easy of use, perceived usefulness, gamification, dan perceived 

enjoyment dalam penggunaan aplikasi mobile Pertamina GO. Penelitian 

ini juga dapat dijadikan referensi untuk penelitian selanjutnya dengan 

variabel yang sama terkait ilmu pemasaran. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para pelaku 

bisnis dalam memanfaatkan gamification salah satunya melalui aplikasi 

mobile. Diharapkan para pelaku bisnis di Indonesia dapat mengetahui 

pentingnya bersaing didalam era teknologi sekarang ini dengan 

menyediakan layanan melalui smartphone yang memberikan 

kemudahan bagi para calon konsumen serta mengetahui juga pola 

perilaku konsumen saat menggunakan aplikasi mobile sehingga 

nantinya pelaku bisnis dapat mengetahui faktor-faktor apa saja yang 
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terkait dengan pengambilan keputusan dalam pengembangan aplikasi 

mobile seperti perceived easy of use, perceived usefulness, gamification, 

perceived enjoyment, dan continue using aplikasi mobile dalam era 

teknologi ini. 

1.6 Sistematika Penulisan Skripsi 

Dalam penulisan penelitian ini terdiri atas lima bab, dimana setiap bab 

terkait dengan bab lainnya. Berikut ini adalah sistematika penulisan penelitian: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang latar belakang mengenai hal-hal yang dapat diangkat menjadi 

fenomena untuk diteliti, rumusan masalah yang menjadi dasar dilakukannya 

penelitian, tujuan yang akan dicapai dari penelitian ini, dan manfaat penelitian yang 

diharapkan penulis, serta terdapat sistematika penulisan skripsi sebagai pedoman 

untuk penelitian. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisikan tentang penjabaran teori-teori terkait dengan penelitian ini. 

Teori-teori tersebut menjelaskan definisi serta hubungan antara variabel-variabel 

penelitian yaitu perceived easy of use, perceived usefulness, gamifucation, 

perceived enjoyment dan continue using pada bab ini juga dipaparkan mengenai 

penelitian terdahulu yang dijadikan referensi dalam penelitian ini. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ni peneliti akan menguraikan mengenai metode-metode yang akan 

digunakan, ruang lingkup penelitian, variabel penelitian, teknik pengumpulan data, 

serta teknik analisa dengan yang akan digunakan untuk menjawab semua 

pertanyaan penelitian. 

BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi penjelasan teknik analisis data, pembahasannya serta paparan 

dari hasil kuisioner yang telah didapatkan. Proses analisis data yang dijabarkan 

meliputi uji validitas dan realibilitas. Hasil kuisionel tersebut selanjutnya akan 
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dihubungkan dengan teori pada bab sebelumnya. Selain itu, peneliti juga akan 

memberikan analisis terkait dengan hasil penelitian ini. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dari jawaban 

pertanyaan penelitian serta saran-saran untuk perusahaan (PT Pertamina) dan 

referensi untuk penelitian selanjutnya. 
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