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ABSTRAK

Di era globalisasi sekarang ini meningkatnya penggunaan internet di dunia
maupun di Indonesia merupakan salah satu faktor penting dalam berkembangnya
aplikasi mobile perusahaan yang ditujukan untuk memasarkan produknya ataupun
hanya sekedar mempertahankan eksistensinya. Salah satu perusahaan yang
memanfaatkan peranan aplikasi mobile ini adalah Pertamina. Pertamina merupakan
salah satu perusahaan pemerintah terbesar yang bergerak dibidang migas.
Pertamina meluncurkan suatu aplikasi mobile yang dinamakan Pertamina GO pada
tahun 2015 lalu yang tujuan utamanya yaitu untuk membantu pengguna aplikasi
ini dalam menemukan lokasi SPBU terdekat, dimana didalamnya memiliki
beberapa fitur seperti trip planner, motorist diary, news, promo dan lainnya.
Adapun alasan Pertamina meluncurkan aplikasi Pertamina GO karena melihat
perubahan gaya hidup yang sudah mulai masuk ke era yang serba digital.

Adapun permasalahan dalam penelitian ini diajukan untuk mengetahui
apakah continue using pengguna aplikasi mobile Pertamina GO dipengaruhi oleh
perceived usefulness, perceived ease of use, gamification melalui perceived
enjoyment atau secara langsung.

Model teoritis dalam penelitian ini disampaikan dengan 7 hipotesis yang
akan diuji menggunakan Structural Equation Model. Sampel dalam penelitian ini
berjumlah 124 respomden, wanita dan pria yang berusia 17-36 tahun berdomisili di
JABODETABEK yang sudah mengetahui dan mengunduh aplikasi Pertamina GO
dan sudah menggunakan Pertamina GO untuk mencari SPBU terdekat, sudah
mengoperasikan fitur-fitur dalam Pertamina GO serta memainkan Mini Game GO
dalam 3 bulan terakhir.

Hasil analisis menunjukan bahwa perceived usefulness, perceived ease of
use dan gamification berpengaruh positif terhadap continue using baik melalui
perceived enjoyment maupun secara langsung. Namun ditemukan bahwa,
gamification tidak memiliki pengaruh terhadap continue using.

Kesimpulan penelitian ini adalah dari ketujuh hipotesis yang diajukan dalam
penelitian ini tidak semuanya sesuai dengan hasil temuan penelitian sebelumnya.
Sehingga berdasarkan kesimpulan tersebut, maka dapat disarankan bahwa aplikasi
mobile Pertamina GO dapat lebih memperhatikan segi perceived usefulness,
perceived ese of use dan gamification untuk dapat meningkatkan continue using
melalui perceived enjoyment.

Kata kunci: perceived usefulness, perceived ease of use, gamification, perceived
enjoyment, continue using.
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ABSTRACT

In this current era of globalitation, the increase of internet users in the
world even in Indonesia is one of the important factor in the development of
enterprise mobile applications intended to promote their products or simply
maintaining its existence. One of the company that utilizes the role of this mobile
application is Pertamina. Pertamina is one of the largest applicatioin called
pertamina GO in 2015 and its main purpose to help users of this application in
finding the location of the nearest gas station, where it has some features such as
trip planner, motorist diary, news, promos and etc. As for the reason pertamina
launched Pertamina GO application for seeing the lifestyle changes that have
started to enter the era of all-digital.

The problem indetification on this reasearch is to find out whether using
Pertamina GO mobile application user is affected by perceived usefulness,
perceived ease of use, gamification through perceived enjoyment or directly.

The theoretical model in this research was delivered with 7 hypotheses to
be tested using Structural equation model. The sample in this study amounted to
124 respondents, 17-36 years old woman and man who living in JABODETABEK,
already know and downloaded Pertamina GO Application and already use
Pertamina GO for find nearest SPBU, they already operates features in Pertamina
GO and play Mini Game GO last 3 months.

The result of analysis shows that perceived usefulness, perceived ease of
use and gamificatiton have positive effecs on the continous usomg either by
perceived enjoyment or directly. It was found, however, that gamification had no
effects on the continued using.

The conclusion on this study based on the seven hypotheses proposed in this
study are not all in accordance with the findings of pervious research. So, based on
these conclusions, it can be suggested that Pertamina GO mobile applications can
get more attention in terms of perceived usefulness, perceived ease of use and
gamification to increase using through perceived enjoyment.

Keyword: perceived usefulness, perceived ease of use, gamification, perceived
enjoyment, continue using.
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