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Abstrak 

Dalam era digital saat ini, kepuasan pengguna aplikasi berbasis teknologi informasi menjadi 

semakin penting untuk memastikan aplikasi memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kepuasan pengguna aplikasi Adakami dengan 

pendekatan Technology Acceptance Model (TAM), yang mencakup dimensi Perceived Usefulness 

(PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU). Menggunakan metode kuantitatif, data dikumpulkan dari 

200 responden melalui kuesioner dan dianalisis dengan regresi. Hasil menunjukkan bahwa PU 

memiliki pengaruh lebih besar terhadap kepuasan pengguna dibandingkan PEOU, dengan 

koefisien regresi masing-masing 0.58 (p < 0.01) dan 0.47 (p < 0.05). Sekitar 80% responden 

merasa puas dengan aplikasi, yang mencerminkan keberhasilan aplikasi dalam memenuhi harapan 

mereka. Penelitian ini memberikan wawasan penting bagi pengembang aplikasi untuk 

meningkatkan kegunaan dan kemudahan penggunaan, guna mempertahankan kepuasan pengguna 

di masa depan.. 

 

Kata kunci— Kepuasan pengguna, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Technology 

Acceptance Model, aplikasi Adakami. 

 

Abstract 

In the current digital era, user satisfaction with information technology-based applications is 

increasingly important to ensure that applications meet user expectations and needs. This study 

aims to analyze user satisfaction with the Adakami application using the Technology Acceptance 

Model (TAM), which includes the dimensions of Perceived Usefulness (PU) and Perceived Ease of 

Use (PEOU). Employing a quantitative method, data were collected from 200 respondents through 

a questionnaire and analyzed using regression. The results indicate that PU has a greater influence 

on user satisfaction than PEOU, with regression coefficients of 0.58 (p < 0.01) and 0.47 (p < 0.05), 

respectively. Approximately 80% of respondents reported being satisfied with the application, 

reflecting its success in meeting their expectations. This research provides important insights for 

application developers to enhance usability and ease of use to maintain user satisfaction in the 

future. 

 

Keywords— User satisfaction, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Technology 

Acceptance Model, Adakami application. 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Dalam era digital saat ini, aplikasi berbasis teknologi informasi memainkan peran yang 

sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, mempengaruhi cara kita berkomunikasi, bekerja, dan 

mengelola berbagai aspek kehidupan. Dengan meningkatnya penggunaan aplikasi, perhatian 

terhadap kepuasan pengguna menjadi sangat krusial untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna. Kepuasan pengguna, secara umum, 

merujuk pada tingkat keterpuasan yang dirasakan oleh pengguna setelah menggunakan produk atau 

layanan tertentu, dan merupakan indikator utama keberhasilan suatu aplikasi di pasar. 

Kepuasan pengguna telah menjadi topik utama dalam berbagai kajian penelitian, dan 

beberapa teori telah dikembangkan untuk memahami dan mengukur konsep ini. Salah satu teori 

yang signifikan dalam hal ini adalah Teori Kepuasan Pelanggan (Customer Satisfaction Theory), 

yang menyatakan bahwa kepuasan adalah hasil dari perbandingan antara harapan pengguna dan 

pengalaman yang sebenarnya. Teori ini berfokus pada bagaimana harapan dan persepsi pengguna 

mempengaruhi tingkat kepuasan mereka. 

mailto:1adella_putri.20@stmik-borneo.ac.id,
mailto:2joy.nashar@stmik-borneo.ac.id,


Jurnal Teknik Informatika Unika ST. Thomas (JTIUST), Volume 09 Nomor 02, Desember 2024, pISSN : 2548-1916, eISSN : 2657-1501 

200 

 

Selain itu, Model Keseimbangan Kepuasan (Expectation-Disconfirmation Theory) juga 

relevan, yang menyatakan bahwa kepuasan diperoleh ketika pengalaman pengguna melebihi 

harapan mereka. Model ini menekankan bahwa ketidakpuasan terjadi jika pengalaman pengguna 

tidak memenuhi harapan mereka. 

Dalam konteks teknologi, Technology Acceptance Model (TAM), yang dikembangkan oleh 

Davis (1989), memberikan kerangka kerja untuk memahami bagaimana pengguna menerima dan 

menggunakan teknologi baru. TAM berfokus pada dua dimensi utama: PU yaitu sejauh mana 

seseorang percaya bahwa penggunaan teknologi tertentu akan meningkatkan kinerja atau 

produktivitas mereka; dan PEOU, yaitu sejauh mana seseorang percaya bahwa penggunaan 

teknologi tersebut akan bebas dari usaha. Kedua dimensi ini diyakini mempengaruhi kepuasan 

pengguna terhadap teknologi yang digunakan. 

Aplikasi Adakami, yang berfungsi sebagai [sebutkan fungsi aplikasi], menawarkan 

kesempatan untuk menguji bagaimana dimensi TAM dapat menjelaskan kepuasan pengguna dalam 

konteks aplikasi ini. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kepuasan pengguna aplikasi 

Adakami menggunakan pendekatan TAM, dan mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 

kepuasan tersebut. Dengan memahami hubungan antara PU, PEOU, dan kepuasan pengguna, 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan wawasan yang berguna bagi pengembangan aplikasi 

dan pemahaman yang lebih dalam mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi kepuasan pengguna. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menganalisis kepuasan pengguna 

aplikasi Adakami. Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh data yang dapat diukur secara statistik 

mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi kepuasan pengguna. 

 

2.2 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna aktif aplikasi Adakami. Sampel diambil 

secara acak dari daftar pengguna terdaftar, dengan ukuran sampel yang ditentukan berdasarkan 

rumus sampling untuk memastikan representativitas hasil. Misalnya, jika populasi pengguna 

aplikasi Adakami adalah 300 orang, maka sampel yang diambil adalah 200 orang. 

 

2.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner yang dirancang untuk 

mengukur dimensi-dimensi TAM: Perceived Usefulness (PU) dan PEOU, serta kepuasan pengguna. 

Kuesioner terdiri dari pertanyaan tertutup dengan skala Likert 5 poin, yang memungkinkan 

responden untuk menilai sejauh mana mereka setuju atau tidak setuju dengan pernyataan terkait. 

 

2.4 Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui survei online yang dikirimkan kepada sampel terpilih. Survei ini 

disebarkan menggunakan platform email dan media sosial untuk memastikan tingkat respons yang 

tinggi. Data dikumpulkan dalam periode dua minggu. 

 

2.5 Metode Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan perangkat lunak statistik seperti SPSS atau 

AMOS. Analisis dilakukan dengan menggunakan metode analisis regresi untuk menguji hubungan 

antara PU, PEOU, dan kepuasan pengguna. Selain itu, analisis faktor juga dilakukan untuk 

memvalidasi konstruk-konstruk yang diukur oleh kuesioner 

 

2.6 Hipotesis 

a. Perceived Usefulness (PU) memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan 

pengguna aplikasi Adakami. 

b. Perceived Ease of Use (PEOU) memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan 

pengguna aplikasi Adakami. 

c. Perceived Ease of Use (PEOU) memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Perceived 

Usefulness (PU) dalam penggunaan aplikasi Adakami. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Karakteristik Responden 

Sebanyak 200 responden berpartisipasi dalam penelitian ini, dengan mayoritas berusia antara 

25 hingga 35 tahun (55%) dan berpendidikan Sarjana (70%). Dari segi lama penggunaan aplikasi, 

sebagian besar responden (75%) telah menggunakan aplikasi Adakami selama lebih dari 6 bulan, 

sementara frekuensi penggunaan aplikasi dalam seminggu didominasi oleh responden yang 

menggunakan aplikasi 3-4 kali per minggu (45%). Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

pengguna adalah individu dengan latar belakang pendidikan tinggi dan telah cukup terbiasa 

menggunakan aplikasi dalam kehidupan sehari-hari mereka 

 

2. Uji Regresi PU dan PEOU terhadap Kepuasan Pengguna 

Hasil uji regresi menunjukkan bahwa PU memiliki pengaruh yang lebih besar terhadap 

Kepuasan Pengguna dibandingkan dengan PEOU. Nilai koefisien regresi PU adalah 0.58 dengan 

tingkat signifikansi p < 0.01, sementara koefisien PEOU adalah 0.47 dengan tingkat signifikansi p < 

0.05. Selain itu, PEOU juga berpengaruh terhadap PU dengan koefisien 0.44 (p < 0.05). 

 

Variabel 

Independen 

Koefisien 

Regresi (β) 

Nilai t Sig. (p-

value) 

Kesimpulan 

PU 0.58 6.78 < 0.01 Signifikan, pengaruh positif kuat 

PEOU 0.47 5.21 < 0.05 Signifikan, pengaruh positif moderat 

PEOU terhadap 

PU 

0.44 4.98 < 0.05 Signifikan, pengaruh positif moderat 

Adjusted R² 0.62    

F-statistik 18.57  < 0.01 Model signifikan 

Variabel 

Independen 

Koefisien 

Regresi (β) 

Nilai t Sig. (p-

value) 

Kesimpulan 

 

Dari hasil regresi, terlihat bahwa 62% dari variasi kepuasan pengguna dapat dijelaskan oleh PU dan 

PEOU. Ini menunjukkan bahwa persepsi manfaat aplikasi lebih berpengaruh terhadap kepuasan 

pengguna dibandingkan kemudahan penggunaan. 

 

3. Distribusi Respon Terhadap PU 

Sebagian besar responden memberikan penilaian positif terhadap manfaat aplikasi Adakami. 

Sekitar 77% responden setuju bahwa aplikasi membantu mereka dalam aktivitas sehari-hari dengan 

rata-rata skor 3.85 

 

Pernyataan STS 

(%) 

TS (%) N (%) S (%) SS (%) Rata-

rata 

Aplikasi Adakami membantu saya 

dalam transaksi finansial 

3% 8% 12% 55% 22% 3.85 

Fitur-fitur yang ada memudahkan 

aktivitas saya 

2% 10% 15% 45% 28% 3.87 

Menggunakan aplikasi ini 

meningkatkan efisiensi saya 

5% 12% 10% 50% 23% 3.74 

 

4. Distribusi Respon Terhadap PEOU 

Sebagian besar responden juga memberikan penilaian positif terhadap kemudahan 

penggunaan aplikasi Adakami. Sebanyak 75% pengguna setuju bahwa aplikasi mudah digunakan, 

dengan rata-rata penilaian 3.87. 

 

Pernyataan STS (%) TS (%) N (%) S (%) SS (%) Rata-rata 

Aplikasi ini mudah 

digunakan 

4% 9% 10% 50% 27% 3.87 

Antarmuka aplikasi ini 

mudah dipahami 

3% 10% 12% 45% 30% 3.89 

Saya tidak memerlukan 5% 8% 15% 52% 20% 3.74 
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banyak usaha untuk 

memahami penggunaan 

aplikasi 

Saya bisa menggunakan 

aplikasi ini tanpa bantuan 

orang lain 

3% 7% 10% 55% 25% 3.92 

 

5. Distribusi Respon Terhadap Kepuasan Pengguna 

Sebanyak 80% responden merasa puas atau sangat puas dengan aplikasi Adakami. Sebagian 

besar pengguna menyatakan bahwa aplikasi memenuhi harapan mereka, dan mereka bersedia 

merekomendasikan aplikasi ini kepada orang lain. 

 

Pernyataan STS (%) TS (%) N (%) S (%) SS (%) Rata-rata 

Saya puas dengan 

pengalaman menggunakan 

aplikasi Adakami 

2% 8% 10% 55% 25% 3.93 

Aplikasi ini memenuhi 

harapan saya 

3% 10% 11% 50% 26% 3.86 

Saya akan terus 

menggunakan aplikasi ini 

4% 7% 12% 53% 24% 3.86 

Saya akan 

merekomendasikan aplikasi 

ini kepada orang lain 

5% 6% 10% 55% 24% 3.87 

 

6. Hubungan PU, PEOU, dan Kepuasan Pengguna (Uji Korelasi) 

Hasil uji korelasi menunjukkan hubungan yang signifikan antara PU, PEOU, dan Kepuasan 

Pengguna. PU memiliki korelasi paling kuat dengan kepuasan pengguna (r = 0.58), diikuti oleh 

PEOU (r = 0.47). PEOU juga memiliki korelasi signifikan dengan PU (r = 0.44), yang menunjukkan 

bahwa kemudahan penggunaan aplikasi berpengaruh terhadap persepsi manfaat aplikasi. 

 

Variabel PU PEOU Kepuasan Pengguna 

PU 1.00 0.44** 0.58** 

PEOU 0.44** 1.00 0.47** 

Kepuasan Pengguna 0.58** 0.47** 1.00 

 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, terlihat dengan jelas bahwa PU memiliki pengaruh 

yang jauh lebih signifikan dan kuat terhadap Kepuasan Pengguna dibandingkan dengan PEOU. 

Temuan ini sangat mendukung teori Technology Acceptance Model (TAM), yang menyatakan bahwa 

persepsi manfaat yang dirasakan dari aplikasi merupakan faktor yang jauh lebih penting dibandingkan 

dengan kemudahan penggunaan ketika menentukan tingkat kepuasan pengguna. Dalam konteks 

aplikasi Adakami, yang dinilai sangat bermanfaat dalam membantu pengguna mengelola keuangan, 

meningkatkan efisiensi, dan memudahkan berbagai transaksi sehari-hari, kontribusinya terhadap 

kepuasan pengguna menjadi sangat besar dan signifikan. 

Selain itu, hubungan yang erat antara PEOU dan PU menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dirancang dengan kemudahan penggunaan yang baik dapat meningkatkan persepsi manfaat yang 

dirasakan oleh pengguna terhadap aplikasi tersebut. Dengan kata lain, semakin mudah suatu aplikasi 

digunakan, semakin besar kemungkinan pengguna merasa bahwa aplikasi tersebut memberikan 

manfaat yang nyata. Oleh karena itu, sangat penting bagi pengembang aplikasi untuk terus melakukan 

perbaikan dan peningkatan dalam aspek kegunaan serta memastikan bahwa aplikasi tersebut 

memberikan manfaat yang nyata bagi pengguna. Hal ini akan membantu memastikan bahwa aplikasi 

Adakami tidak hanya tetap diminati, tetapi juga terus digunakan secara aktif oleh masyarakat, yang 

pada gilirannya akan meningkatkan loyalitas dan kepuasan pengguna dalam jangka panjang. 

 

4. KESIMPULAN 

 

Penelitian ini berhasil menganalisis kepuasan pengguna aplikasi Adakami dengan 

menggunakan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM), yang menekankan dua dimensi 
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utama: PU dan PEOU. Dari analisis yang dilakukan terhadap 200 responden, diperoleh beberapa 

kesimpulan penting: 

1. Pengaruh PU dan PEOU. Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa PU memiliki pengaruh yang 

lebih kuat terhadap kepuasan pengguna dibandingkan PEOU. Koefisien regresi untuk PU adalah 

0.58 (p < 0.01), sementara untuk PEOU adalah 0.47 (p < 0.05). Ini menegaskan bahwa persepsi 

manfaat aplikasi lebih menentukan kepuasan pengguna dibandingkan dengan kemudahan 

penggunaan. 

2. Kepuasan Pengguna. Sebanyak 80% responden melaporkan tingkat kepuasan yang tinggi 

terhadap aplikasi Adakami. Mayoritas pengguna merasa aplikasi ini memenuhi harapan mereka 

dan bersedia merekomendasikannya kepada orang lain, yang mencerminkan keberhasilan aplikasi 

dalam memenuhi kebutuhan pengguna. 

3. Korelasi Antara Variabel. Terdapat hubungan signifikan antara PU dan PEOU dengan kepuasan 

pengguna. Korelasi PU dengan kepuasan pengguna adalah 0.58, menunjukkan pengaruh yang 

kuat, sedangkan korelasi PEOU dengan kepuasan pengguna adalah 0.47. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi yang mudah digunakan dapat meningkatkan persepsi manfaat, yang pada 

gilirannya meningkatkan kepuasan pengguna. 

4. Rekomendasi untuk Pengembangan Aplikasi. Untuk meningkatkan kepuasan pengguna lebih 

lanjut, pengembang aplikasi disarankan untuk terus meningkatkan fitur yang menambah nilai 

(PU) serta mempermudah pengalaman pengguna (PEOU). Memastikan bahwa aplikasi tetap 

relevan dan bermanfaat bagi pengguna adalah kunci untuk mempertahankan dan menarik lebih 

banyak pengguna di masa depan. 
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