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Abstrak— Penelitian ini berupa studi literatur yang bertujuan 

untuk memberi gambaran faktor-faktor apa saja yang dapat 
mempengaruhi bagaimana penerimaan pengguna terhadap suatu 
teknologi baru. Studi literatur ini menggunakan konstruk-
konstruk dari UTAUT 2 (Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology) sebagai acuan kerangka dari sebuah model 
konseptual penelitian yang akan dibuat nantinya. Konstruk-
konstruk yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence, 
Facilitating Conditions, Hedonic Motivation, Price Value, dan 
Habit dengan asumsi bahwa konstruk-konstruk tersebut mampu 
memberikan pengaruh terhadap niat penggunaan aplikasi 
PeduliLindungi (Behavioral Intention) sehingga akan diketahui 
penerimaan pengguna aplikasi PeduliLindungi berdasarkan 
kebiasaan penggunaannya (Use Behavior). Metode pengumpulan 
data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
mengumpulkan literatur-literatur penelitian terdahulu mengenai 
penerimaan pengguna lalu kemudian melakukan analisis 
terhadap literatur-litaratur tersebut sehingga didapatkan 
rujukan guna menentukan variabel penelitian yang akan 
digunakan untuk menentukan model konseptual. Penelitian ini 
secara umum akan menyoroti pentingnya memahami konstruk-
konstruk yang memengaruhi penerimaan pengguna dan 
menggunakan temuan-temuan penelitian terdahulu untuk 
meningkatkan penerimaan aplikasi. Studi literatur ini adalah 
sebuah studi pendahuluan untuk menjadi panduan bagi 
penelitian lebih lanjut mengenai analisis kepuasan pengguna 
aplikasi PeduliLindungi. 
 
Kata Kunci— Penerimaan Pengguna, UTAUT 2, PeduliLindungi 

I. PENDAHULUAN 
Wabah Coronavirus Disease 2019 atau biasa disebut dengan 

Covid-19 yang disebabkan oleh Virus Corona merupakan 
wabah yang ditetapkan World Health Organization (WHO) 
sebagai pandemi, yang berarti virus ini telah menyebar meliputi 
ke daerah geografis secara luas hingga ke seluruh dunia. Virus 
ini menyerang siapa saja, baik balita hingga lansia. Di 
Indonesia, pandemi ini berdampak merugikan tidak hanya 
terhadap bidang kesehatan, namun juga merugikan bidang 
perekonomian, pendidikan, dan juga sosial. 

Beruntung teknologi di Indonesia dapat dikatakan sudah 
cukup maju dan mumpuni untuk menjadi solusi mengatasi 
Covid-19. Hal ini menimbulkan inisiatif dari Ditjen 
Penyelenggara Pos dan Informatika (PPI) untuk membuat suatu 
aplikasi yang dapat melacak penyebaran Virus Corona. Atas 
dasar inisiatif itulah pemerintah Indonesia bahu-membahu 
untuk mewujudkan terciptanya sebuah aplikasi yang tidak 
hanya untuk tracking namun juga dapat digunakan sebagai 

dokumen perjalanan. Selanjutnya aplikasi ini dikembangkan 
oleh KOMINFO yang juga bekerja sama dengan Komite 
Penanganan Covid-19 dan Pemulihan Ekonomi Nasional 
(KPCPEN), Kementerian Kesehatan, dan BUMN yang 
kemudian aplikasi ini diberi nama PeduliLindungi. 

Fitur-fitur yang ditawarkan oleh aplikasi PeduliLindungi 
antara lain, QR Code untuk melakukan check-in jika hendak 
mengakses fasilitas publik seperti mall atau taman hiburan. 
Fitur ini merupakan upaya contact tracing yaitu menyimpan 
dan menampilkan riwayat perjalanan pengguna. Fitur lainnya 
yaitu Paspor Digital yang berfungsi untuk menampilkan 
sertifikat vaksin dan hasil tes pemeriksaan Covid-19 yang dapat 
diunduh ke ponsel pengguna. Fitur lain yang tidak kalah 
penting yaitu Teledokter, dengan fitur ini pengguna yang 
sedang melakukan isolasi mandiri atau pengguna yang 
memiliki gejala Covid-19 dapat berkonsultasi dengan dokter 
spesialis secara online. 

Sayangnya, dengan segala fitur hebat yang ditawarkan tentu 
saja aplikasi ini mendapat keluhan dan ketidak puasan dari 
penggunanya. Selain potensi kebocoran data yang ramai 
dibicarakan masyarakat, pengguna sering kali mengeluhkan 
tentang sulitnya memindai QR Code saat akan mengakses 
fasilitas publik dikarenakan aplikasi yang terus meminta update 
ke versi terbaru dan kesulitan saat melakukan log in ke dalam 
aplikasi. Tidak hanya itu, PeduliLindungi juga dianggap 
sebagai penyebab baterai ponsel cepat habis karena terus 
meminta akses GPS selama 24 jam walau aplikasi sedang tidak 
digunakan. Sedangkan dari hasil analisis User Experience 
aplikasi PeduliLindungi dinilai masih banyak kekurangan dan 
mendapatkan hasil dibawah rata-rata untuk penilaian daya tarik, 
kejelasan, efisiensi, stimulasi, kebaruan, hingga nilai buruk 
dalam kriteria ketepatan. Sehingga PeduliLindungi disebut 
belum bisa menunjang proses bisnis berkelanjutan bagi pihak 
terkait [1]. 

Berlandaskan pemaparan tersebut, dibutuhkan suatu 
evaluasi mengenai penerimaan pengguna sebagai solusinya. 
Untuk mengetahui perilaku penerimaan pengguna terhadap 
suatu teknologi baru diperlukan sebuah model penelitian yang 
tepat, yaitu dengan menggunakan model Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Jika 
dibandingkan dengan metode penerimaan yang lebih sering 
digunakan, yakni Technology Acceptance Model (TAM), 
UTAUT jelas lebih unggul dikarenakan TAM tidak 
mempertimbangkan faktor pengaruh sosial dalam penerimaan 
teknologi baru. Pada UTAUT terdapat empat konstruk yang 
menjadi faktor dalam mempengaruhi niat penggunaan 
teknologi, yaitu ekspektasi kinerja (performance expectancy), 
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ekspektasi usaha (effort expectancy), pengaruh sosial (social 
influence), dan ketersediaan fasilitas (facilitating conditions), 
dengan pemoderasinya adalah Gender, Age, Experience, dan 
Voluntariness of Use [2]. 

 

Gbr. 1 Model konseptual UTAUT (Venkatesh, 2003). 

Namun, agar diperoleh hasil penelitian yang reliabel dan 
relevan dengan waktu penelitian, maka penelitian ini 
menggunakan model UTAUT yang terbaru yaitu UTAUT 2. 
Dikembangkan berdasarkan metode UTAUT terdahulu, 
UTAUT 2 menambahkan motivasi hedonisme (hedonic 
motivation), nilai keuntungan (price value), dan kebiasaan 
(habit) sebagai konstruk yang mempengaruhi niat penggunaan 
teknologinya, dengan pemoderasi Age, Gender, dan Experience  
tanpa Voluntariness of Use karena pada model UTAUT 2 
konstruk Facilitating Conditions memiliki hubungan langsung 
terhadap Behavioral Intention [3]. 

 

Gbr. 2 Model konseptual UTAUT 2 (Venkatesh, 2012). 

II. METODE 
Sebanyak 49 jurnal yang memiliki topik terkait dengan 

UTAUT 2 dan penerimaan pengguna ditinjau sebagai bagian 
dari studi literatur penelitian. Hasil dari berbagai tinjauan jurnal 
yang berbeda ini akan digunakan sebagai panduan untuk 
menetapkan variabel-variabel penelitian yang akan digunakan 
untuk membuat model konseptual yang paling sesuai. 

III. PEMBAHASAN 
Penelitian yang dilakukan oleh Macedo (2017) dalam 

memprediksi penerimaan serta penggunaan teknologi 
informasi dan komunikasi terhadap lansia telah memberikan 
bukti yang mendukung validitas UTAUT 2 sebagai dasar teori 

yang relevan untuk secara efektif menjelaskan niat perilaku dan 
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di antara 
kelompok populasi ini  [4]. Begitu pula dengan hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Handoko (2019), dari pengaplikasian teori 
UTAUT dalam pembelajaran daring pada perguruan tinggi, 
diketahui bahwa variabel-variabel eksogennya mampu 
memberikan pengaruh secara signifikan terhadap variabel 
endogennya [5]. Sama halnya dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Ronaghi (2020) terkait penerimaan Internet of 
Things (IoT) terhadap smart farming di negara-negara 
Kawasan Timur Tengah yang menunjukkan bahwa seluruh 
variabel penelitian menggunakan model UTAUT mampu 
menerangkan penerimaan teknologi yang diteliti [6]. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa konstruk-konstruk yang terdapat 
pada UTAUT 2 mampu mengukur bagaimana penerimaan 
pengguna terhadap sebuah teknologi dilihat dari niat 
penggunaan terhadap kebiasaan penggunaan teknologi tersebut. 

A. Performance Expectancy 
Performance Expectancy atau ekspektasi kinerja 

diinterpretasikan sebagai sebesar apa ekspektasi pengguna 
terhadap kinerja sistem yang digunakan sehingga pengguna 
dapat merasakan manfaat untuk menggunakan sistem tersebut 
dan dapat memberikan pengaruh positif terhadap penggunaan 
sistem [2].  

Performance Expectancy diketahui sebagai faktor yang 
mempengaruhi dalam penerimaan dan adopsi terhadap sebuah 
sistem informasi. Sabas & Kiwango (2021) mengevaluasi 
pengaruh Performance Expectancy terhadap adopsi sistem 
informasi di perguruan tinggi, hasilnya sistem informasi yang 
digunakan mampu membuat pengguna menyelesaikan tugas-
tugasnya secara cepat dan efisien [7]. Sama halnya dengan 
penelitian yang dilakukan Hamzat & Mabawonku (2018) 
tentang pengaruh Performance Expectancy dan Facilitating 
Conditions pada penggunaan Sistem informasi perpustakaan 
digital oleh dosen teknik di universitas-universitas yang berada 
di daerah Barat Daya Nigeria. Performance Expectancy para 
dosen teknik menunjukkan bahwa mereka memiliki dampak 
relative advantage, intrinsic motivation dan extrinsic 
motivation yang tinggi dalam penggunaan perpustakaan digital. 
Hal ini membuat mereka memanfaatkan sumber daya 
perpustakaan digital untuk melakukan penelitian kolaboratif 
skala global [8]. 

Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur 
konstruk Performance Expectancy adalah: 

1)  Perceived Usefulness. Perasaan kepercayaan pengguna 
terhadap sistem untuk meningkatkan kinerja aktivitas 
penggunanya. Maksud dari indikator satu ini adalah dengan 
ekspektasi agar pengguna aplikasi PeduliLindungi percaya 
bahwa dengan menggunakan PeduliLindungi dapat 
meningkatkan kinerja dari aktivitas yang mereka lakukan. 

2)  Extrinsic Motivation. Motivasi untuk menggunakan 
sistem karena dipengaruhi oleh faktor eksternal, seperti 
peningkatan gaji, kenaikan jabatan, atau karena ingin 
mendapatkan sesuatu yang mereka inginkan. Dikarenakan 
penggunaan aplikasi PeduliLindungi adalah bersifat wajib bagi 
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seluruh masyarakat Indonesia, maka pengguna PeduliLindungi 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi agar dapat beraktivitas 
tanpa menyebabkan permasalahan. 

3)  Job-fit. Kecocokan sistem dalam aktivitas yang dilakukan 
pengguna sehingga mampu meningkatkan kinerja aktivitas 
penggunanya. Penggunaan aplikasi PeduliLindungi diharapkan 
cocok dengan aktivitas yang dilakukan oleh para penggunanya 
dan diharapkan dapat meningkatkan kinerja aktivitasnya. 
Terutama pengguna yang beraktivitas di tempat-tempat yang 
perlu untuk melakukan scan QR Code ketika akan memasuki 
wilayah untuk melakukan aktivitas mereka. 

4)  Relative Advantage. Penggunaan sistem yang memiliki 
inovasi dianggap lebih baik daripada sebelumnya. Dengan 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi, pengguna akan 
merasakan keuntungan dalam melakukan aktivitasnya daripada 
sebelumnya saat belum menggunakan PeduliLindungi. 
Keuntungan relatif ini seperti penggunaan PeduliLindungi 
dapat menyelesaikan aktivitas pengguna lebih cepat, dapat 
membuat aktivitas pengguna lebih mudah, bahkan dapat 
meningkatkan kualitas aktivitas pengguna. 

5)  Outcome Expectations. Indikator ini berhubungan dengan 
konsekuensi dari kebiasaan yang dilakukan pengguna dalam 
menggunakan sistem. Sewaktu menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi, pengguna mengharapkan hasil yang baik dari 
penggunaan aplikasi tersebut. Sehingga pengguna berharap 
kualitas hasil aktivitas yang mereka lakukan akan meningkat 
jika menggunakan PeduliLindungi. 

Dapat dicontohkan bahwa, dengan menggunakan 
PeduliLindungi maka pengguna dapat melihat dan mengunduh 
sertifikat vaksinnya dengan cepat karena PeduliLindungi dapat 
mempermudah aktivitas penggunanya. Sehingga diharapkan 
pengguna aplikasi PeduliLindungi bisa merasakan dampak dari 
kepuasan pada faktor Performance Expectancy yang 
memberikan perngaruh terhadap Behavioral Intention dan terus 
memiliki kepercayaan untuk menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi, seperti hasil penelitian dari Loureieo (2018) 
[9]. 
B. Effort Expectancy 

Effort Expectancy diinterpretasikan untuk menunjukkan 
tingkat harapan pengguna terkait kemudahan dalam 
penggunaan sistem. Jika pengguna merasa bahwa sistem 
mudah digunakan, maka akan timbul kenyamanan dalam 
menggunakannya sehingga ekspektasi usaha dapat 
memberikan pengaruh positif terhadap penggunaan sistem [2]. 

Berdasarkan penelitian-penelitian yang telah dilakukan oleh 
Okumus (2018), Purnamaningsih (2019), dan Utomo (2021) 
mampu membuktikan bahwa Effort Expectancy adalah salah 
satu faktor yang berperan penting dalam mempengaruhi 
Behavioral Intention karena kepuasan pengguna sistem akan 
meningkat apabila mereka merasakan kemudahan dalam 
pengoperasian sistemnya ([10], [11], [12]). 

Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur Effort 
Expectancy adalah: 

1)  Perceived Ease of Use. Kepercayaan pengguna bahwa 
sistem mudah untuk digunakan. Maksud dari indikator ini 
adalah seberapa besar taraf kepercayaan pengguna ketika 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi mereka tidak perlu 
mengeluarkan effort yang besar demi hasil yang diinginkan. 
Dengan kata lain, seberapa besar tingkatan kepercayaan 
pengguna untuk mendapatkan hasil yang diinginkan dari 
mengakses fitur-fitur aplikasi PeduliLindungi dengan mudah 
tanpa perlu merasa kesulitan. 

2)  Complexity. Sistem dianggap relatif sulit untuk dipahami 
dan digunakan. Pengguna mungkin merasakan kesulitan saat 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi dikarenakan tampilan 
aplikasi yang membingungkan sehingga pengguna sulit untuk 
memahami apa yang sedang ditampilkan. Atau mungkin 
pengguna juga memerlukan waktu yang lama untuk memahami 
dan mempelajari cara penggunaan aplikasi PeduliLindungi. 

3)  Ease of Use. Adanya perubahan atau inovasi yang 
diterapkan ke dalam sistem dianggap mudah untuk digunakan. 
Hal ini merupakan sebuah perasaan pengguna yang merasakan 
kemudahan saat menggunakan aplikasi PeduliLindungi. 
Kemudahan yang dirasakan dapat berupa kemudahan untuk 
mempelajari cara mengoperasikan aplikasi, kemudahan dalam 
menggunakan aplikasi, kemudahan untuk mengerti cara 
berinteraksi aplikasi, kemudahan untuk menjadi ahli dalam 
menggunakan aplikasi, dan kemudahan untuk menemukan 
aplikasi PeduliLindungi pada aplikasi lain. 

Dengan tampilan aplikasi PeduliLindungi yang sederhana, 
maka pengguna PeduliLindungi dapat mempelajari 
penggunaan aplikasi PeduliLindungi dengan mudah dan cepat. 
Diharapkan hendaknya pengguna aplikasi PeduliLindungi 
hanya menggunakan sedikit usaha saat menggunakan sistem, 
sehingga akan menciptakan persepsi bahwa sistem yang 
digunakan bisa membantu aktivitas sehari-hari dan akan 
memberikan manfaat yang selayaknya diinginkan [13]. 
Pengguna juga lebih senang jika menggunakan sistem yang 
mudah dan efisien dalam penggunaannya, hal ini mampu 
mendorong niat untuk menggunakan sistem tersebut dalam 
jangka panjang [14]. 
C. Social Influence 

Social Influence adalah faktor yang mempengaruhi 
seseorang untuk menggunakan sebuah sistem dengan pengaruh 
dari lingkungan sosial sekitar mereka dan juga dapat membuat 
individu mempertimbangkan apakah ia harus menggunakan 
sistem atau tidak [15]. 

Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur Social 
Influence adalah: 

1)  Subjective Norm. Sebuah persepsi dari seorang individu 
bahwa sebagian besar orang yang penting baginya, 
mempengaruhinya untuk menggunakan sebuah sistem. 
Indikator ini dapat menjelaskan jika pengguna terpengaruh 
untuk menggunakan aplikasi PeduliLindungi karena orang-
orang yang menjadi panutan pengguna tersebut atau penting 
bagi pengguna tersebut menggunakan aplikasi PeduliLindungi. 
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2)  Social Factors. Pengaruh dari lingkungan dan orang-orang 
sekitar atau lingkungan internal sehingga pengguna 
menggunakannya sebagai faktor pendorong penggunaan sistem. 
Faktor sosial merupakan faktor yang mempengaruhi pengguna 
untuk menggunakan aplikasi PeduliLindungi, yang 
pengaruhnya berasal dari suatu kelompok atau akibat 
kesepakatan yang telah dibuat dalam situasi sosial tertentu. 
Ibaratnya, pengguna menggunakan aplikasi PeduliLindungi 
karena rekan kerja pengguna tersebut mendukung penggunaan 
PeduliLindungi. Atau karena organisasi si pengguna memaksa 
untuk menggunakan aplikasi PeduliLindungi. 

3)  Image. Penggunaan sebuah sistem didasarkan atas 
kepedulian pengguna terhadap pemikiran orang lain agar ia 
memiliki reputasi yang baik. Pengguna memiliki pemikiran 
bahwa jika menggunakan aplikasi PeduliLindungi, maka 
pengguna akan dianggap lebih hebat dari orang lain sehingga 
nantinya akan terlihat memiliki citra yang baik dan status sosial 
yang lebih tinggi. 

Pengguna aplikasi PeduliLindungi merasa penggunaan 
PeduliLindungi tidak cukup bermanfaat dalam aktivitas mereka 
sehari-hari, namun karena orang-orang di sekitar mereka 
menggunakan PeduliLindungi, maka mereka merasa terdorong 
untuk menggunakan PeduliLindungi pula. Social Influence 
terbilang menjadi salah satu faktor yang paling mempengaruhi 
Behavioral Intention karena itu membuat pengguna berniat 
untuk menggunakan sistem, seperti hasil penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya oleh Hao (2017), Patel (2018), dan  
Revythi (2019) ([16], [17], [18]). Dan lagi, menurut Raza (2021) 
pada kenyataannya keputusan pengguna untuk menggunakan 
sistem terkadang memang dipengaruhi oleh lingkungan 
eksternalnya atau orang-orang di sekitar mereka, seperti teman 
maupun keluarga bahkan saat di masa-masa social distancing 
[19]. 
D. Facilitating Conditions 

Facilitating Conditions didefinisikan sebagai sejauh mana 
pengguna percaya bahwa ketersediaan fasilitas di sekitarnya 
maupun secara teknis dapat mendukung penggunaan sistem [2]. 

Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur 
Facilitating Conditions adalah: 

1)  Perceived Behavioral Control. Menggambarkan persepsi 
pengguna mengenai ada atau tidak adanya faktor untuk 
menggunakan suatu sistem. Indikator ini merupakan salah satu 
faktor pengaruh untuk menggunakan sistem yang berasal dari 
diri pengguna itu sendiri. Seperti alasan pengguna untuk 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi adalah karena pengguna 
melakukannya dengan sukarela. Atau alasan lainnya adalah 
karena pengguna merasa aman jika menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi. 

2)  Facilitating Conditions. Fasilitas atau sumber daya yang 
tersedia untuk membuat pengguna merasa mudah untuk 
menggunakan sistem. Sumber daya yang dimaksudkan untuk 
keperluan dalam menggunakan aplikasi PeduliLindungi adalah 
bantuan dari orang lain yakni teman atau keluarga yang ada di 
sekitar pengguna. Selain itu, sumber daya yang lain dapat 

berupa petunjuk penggunaan aplikasi PeduliLindungi beserta 
fitur-fiturnya yang telah tersedia di laman web PeduliLindungi. 

3)  Compability. Kemampuan sistem untuk dijalankan dan 
digunakan di suatu perangkat dengan baik serta tidak terdapat 
adanya masalah. Faktor ini merupakan salah satu faktor penting 
dalam mendukung niat penggunaan sebuah sistem, karena jika 
software aplikasi PeduliLindungi kompatibel dengan ponsel 
yang para pengguna gunakan, maka pengguna akan merasa 
nyaman saat menggunakan aplikasi PeduliLindungi. 

Aplikasi PeduliLindungi termasuk sebagai aplikasi baru 
yang masih terasa asing dalam penggunaannya, mulai dari fitur, 
kegunaan, tampilan, hingga cara kerjanya. Untuk itu, pengguna 
memerlukan bantuan dalam menggunakan aplikasi tersebut 
dari segi sumber daya maupun perangkat yang digunakan untuk 
menjalankan aplikasi. Bersumber pada penelitian lanjutan 
mengenai penerimaan dan penggunaan pengguna terhadap 
sistem yang dilakukan oleh Venkatesh (2012), Facilitating 
Conditions dapat dijadikan sebagai pemicu perilaku dalam 
penggunaan sistem. Dengan kata lain, jika semakin banyak 
pengguna yang memahami ketersediaan fasilitas dan 
pengetahuan maupun dukungan untuk menggunakan sebuah 
sistem, maka mereka akan semakin yakin untuk menggunakan 
sistem tersebut.  Kesimpulan ini didukung pula berdasarkan 
hasil-hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Berlilana 
(2017), Catherine (2017), dan Persada (2019), dimana 
Facilitating Conditions menjadi faktor yang mempengaruhi 
pengguna untuk menggunakan sebuah sistem ([20], [21], [22]). 
Facilitating Conditions juga terbukti mampu memberi 
pengaruh secara signifikan terhadap perilaku penggunaan 
dengan moderasi usia, jenis kelamin, dan pengalaman. Sesuai 
dengan hasil penelitian dari Yunis (2017), Maruping (2017), 
dan Sobti (2019) ([23], [24], [25]). 
E. Hedonic Motivation 

Hedonic Motivation atau juga bisa disebut sebagai motivasi 
hedonisme merupakan perasaan senang yang diperoleh dari 
penggunaan suatu sistem dan telah terbukti memainkan peran 
penting dalam menentukan penerimaan dan penggunaan sistem 
[3]. Indikator yang bisa digunakan untuk mengukur Hedonic 
Motivation adalah Perceived Enjoyment yang artinya motivasi 
dalam menggunakan sistem yang mencerminkan kesenangan 
maupun kenikmatan. Indikator ini diadopsi dari Martins (2013) 
yang memaparkan bahwa Perceived Enjoyment adalah faktor 
yang lebih kuat dari Perceived Usefulness dalam 
mempengaruhi niat penggunaan sebuah sistem [26]. Ketika 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi, pengguna mengaku 
bahwa PeduliLindungi adalah aplikasi yang menarik. Oleh 
sebab itu muncul perasaan senang dan pengguna merasa 
terhibur saat menggunakan aplikasi tersebut. Pengguna aplikasi 
PeduliLindungi merasakan kesenangan dan kenyamanan dalam 
menggunakan PeduliLindungi, sehingga penerimaan pengguna 
dapat tercapai. 

Dalam evaluasi penerimaan sistem, Hedonic Motivation 
telah terbukti berhasil kuat mempengaruhi Behavioral 
Intention penggunanya. Mulai dari penelitian mengenai 
penerimaan aplikasi perbankan berbasis mobile oleh Alalwan 
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(2017) dan Khatimah (2019) ([27], [28]), perbelanjaan dan 
pembelian secara online oleh Novela (2021) dan Akram (2021) 
([29], [30]), perilaku dalam bermedia sosial oleh Herrero 
(2017), Dhir (2018), dan Tamilmani (2019)  ([31], [32], [33]), 
hingga sistem pembelajaran daring oleh El-Masri (2017) dan 
Muangmee (2021) ([34], [35]). Selain itu, motivasi hedonisme 
juga mampu memberi pengaruh secara signifikan terhadap 
Behavioral Intention dengan moderasi usia, jenis kelamin, dan 
pengalaman, sesuai dengan hasil penelitian dari Madan (2018) 
dan Choi (2019)  ([36], [37]). 

F. Price Value 
Price Value atau nilai harga dalam penelitian ini dapat 

disebut sebagai nilai yang setara dengan harga, yakni seberapa 
berharganya kualitas sistem yang digunakan sehingga dapat 
dirasakan keuntungan penggunaan sistem tersebut [3]. 

Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur Price 
Value adalah: 

1)  Perceived Quality. Persepsi pengguna terhadap kualitas 
sistem yang digunakan. Indikator ini akan mengukur apakah 
aplikasi PeduliLindungi memiliki kualitas yang baik secara 
keseluruhan, baik dari tampilan aplikasi, fitur-fitur yang dapat 
digunakan, kecepatan proses sistem ketika digunakan, hingga 
output yang dihasilkan dari aplikasi ini. 

2)  Perceived Value. Persepsi pengguna mengenai manfaat 
sistem yang digunakan dan mereka bandingkan dengan sistem 
yang lain. Berkesinambungan dengan indikator Perceived 
Quality, indikator ini adalah faktor yang menentukan apakah 
kualitas aplikasi PeduliLindungi sepadan dengan harga yang 
dikeluarkan penggunanya. Mereka akan membandingkan harga 
yang mereka keluarkan untuk membeli kuota internet dengan 
hasil yang mereka dapatkan ketika menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Al-Azawei & 
Alowayr (2020) mengenai studi banding di dua negara Timur 
Tengah dalam memprediksi niat menggunakan sistem dan 
motivasi hedonisme untuk pembelajaran mobile, diketahui 
bahwa Price Value menjadi konstruk yang signifikan dalam 
mempengaruhi Behavioral Intention pembelajaran mobile 
terhadap siswa-siswa di Iraq [38]. Penelitian lain mengenai 
penerimaan mobile banking pada perbankan syariah oleh Raza 
(2019) menunjukkan bahwasanya jika pengguna merasakan 
penggunaan mobile banking dapat menghemat waktu dan 
mengurangi biaya transaksi, maka akan tercipta niat yang 
nantinya mengarah kepada penggunaan yang sesungguhnya 
[39]. Ada pula penelitian dari Kwateng (2019) dan Alam (2020), 
dengan menggunakan variabel moderasi usia, jenis kelamin, 
dan pengalaman, Price Value mampu memberi pengaruh 
terhadap Behavioral Intention ([40], [41]). 
G. Habit 

Habit atau kebiasaan menunjukkan sejauh mana pengguna 
cenderung menggunakan sistem secara otomatis karena 
penggunaan sistem yang digunakan secara berulang terus 
menerus [3]. Indikator yang digunakan untuk mengukur Habit 
adalah Automatic Behavior atau bisa juga diartikan sebagai 

perilaku yang dilakukan pengguna tanpa sadar dan tampaknya 
dilakukannya tidak berada di bawah kendali kesadaran.  
Menurut Limayem (2003), Habit mencerminkan 
kecenderungan Automatic Behavior yang dikembangkan 
berdasarkan sejarah masa lampau setiap individu, sehingga 
rangsangan tertentu memunculkan perilaku tersebut bahkan 
ketika individu tersebut tidak menginstruksikan dirinya sendiri 
untuk melakukannya [42]. 

Pengguna aplikasi PeduliLindungi yang telah terbiasa 
menggunakan aplikasinya akan secara otomatis membuka 
aplikasi PeduliLindungi dan menggunakan fitur scan QR Code 
saat hendak memasuki area publik. Namun sebelum para 
pengguna terbiasa untuk menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi, diperlukan strategi guna membantu pengguna 
dalam memahami dan mempelajari bagaimana penggunaan 
sistemnya. Ketika proses pembelajaran berhasil, maka secara 
otomatis pengguna akan merasa bahwa sistem mudah 
digunakan lalu kemudian pengguna akan terbiasa 
menggunakan sistem tersebut. Beberapa penelitian sebelumnya 
pun telah mendukung teori ini, misalnya penelitian di bidang 
social commerce yang dijelaskan oleh Sheikh (2017), di bidang 
e-commerce oleh Tak (2017), di bidang pariwisata oleh Gupta 
(2017) dan Gupta (2018) ([43], [44], [45], [46]). Juga penelitian 
mengenai adopsi teknologi diantara para siswa yang dilakukan 
oleh Handoko 2020, menyebutkan bahwa Habit adalah faktor 
yang mempengaruhi niat pengguna dalam mengadopsi 
teknologi [47]. Selain itu, hasil penelitian Kwateng (2019) 
menyatakan bahwa Habit mampu memberi pengaruh secara 
signifikan terhadap perilaku penggunaan dengan moderasi usia, 
jenis kelamin, dan pengalaman [40]. 

H. Behavioral Intention 
Behavioral Intention ialah maksud atau niat seorang individu 

untuk menggunakan suatu sistem, niat ini bisa memberikan 
pengaruh pada pengguna dalam penggunaan suatu sistem (Use 
Behavior) ([2], [3]). Indikator yang digunakan untuk mengukur 
Behavioral Intention adalah Behavioral Intention to Use the 
System yakni niat perilaku pengguna dalam menggunakan 
sistem, sedangkan indikator pengukur Use Behavior adalah 
Attitude Toward Using Technology atau sikap maupun reaksi 
pengguna dalam menggunakan sistem [2]. Ketika ketujuh 
konstruk-konstruk yang telah dijelaskan di atas mampu 
mempengaruhi pengguna untuk memiliki niat agar 
menggunakan aplikasi PeduliLindungi, maka niat tersebut 
dapat membuat pengguna untuk menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi secara terus menerus. Sehingga, dapat 
dikatakan bahwa Behavioral Intention memberikan pengaruh 
terhadap Use Behavior karena dinilai berdasarkan tujuh 
konstruk tersebut. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Abbad (2021) 
mengenai penggunaan model UTAUT dalam memahami 
penggunaan sistem e-learning oleh siswa di negara 
berkembang, hasilnya menunjukkan bahwa penerimaan dan 
penggunaan sistem e-learning oleh siswa dapat diprediksi oleh 
niat perilaku mereka yang mana niat tersebut dipengaruhi oleh 
konstruk-konstruk pembentuknya  [48]. Tidak hanya itu, 
Alkhowaiter (2022) dalam penelitiannya mengenai 
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penggunaan dan niat perilaku dalam melakukan m-payment 
pada negara-negara GCC (Gulf Cooperation Council) 
menunjukkan bahwa semua hasil penelitian menunjukkan 
korelasi yang sangat kuat antara niat perilaku dan perilaku 
penggunaan, yang menjelaskan bagaimana niat perilaku dapat 
mengarah pada perilaku akhir [49]. Sehingga dapat dikatakan 
jika kebiasaan pengguna untuk menggunakan teknologi 
informasi dipengaruhi oleh Behavioral Intention.  

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan studi literatur yang telah disebutkan di atas, 

dapat disimpulkan bahwa untuk menggunakan model evaluasi 
penerimaan pengguna terhadap sistem yang tepat, seperti 
UTAUT, merupakan faktor terpenting dalam menilai 
penerimaan pengguna yang diteliti pada pengguna aplikasi 
PeduliLindungi. Bagaimana tanggapan penerimaan pengguna 
terhadap aplikasi PeduliLindungi akan mengindikasikan 
kualitas dari output aplikasi tersebut. Adapun konstruk-
konstruk UTAUT 2 yang dijadikan acuan guna menentukan 
variabel penelitian sehingga akan diketahui faktor-faktor apa 
saja yang dapat mempengaruhi penerimaan pengguna aplikasi 
PeduliLindungi. Konstruk-konstruk tersebut digambarkan 
dalam model konseptual penelitian pada Gbr. 3 di bawah ini 
beserta hipotesisnya. 

 
Gbr. 3 Model konseptual penelitian. 

H0. Behavioral Intention memberikan pengaruh terhadap 
Use Behavior. 
H1. Performance Expectancy memberikan pengaruh 

terhadap Behavioral Intention. 
H2. Effort Expectancy memberikan pengaruh terhadap 

Behavioral Intention. 
H3. Social Influence memberikan pengaruh terhadap 

Behavioral Intention. 
H4. Facilitating Conditions memberikan pengaruh 

terhadap Behavioral Intention. 
H4a. Age memberikan dampak moderasi hubungan antara 

Facilitating Conditions terhadap Behavioral Intention. 
H4b. Gender memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Facilitating Conditions terhadap Behavioral Intention. 

H4c. Experience memberikan dampak moderasi hubungan 
antara Facilitating Conditions terhadap Behavioral Intention. 
H5. Hedonic Motivation memberikan pengaruh terhadap 

Behavioral Intention. 
H5a. Age memberikan dampak moderasi hubungan antara 

Hedonic Motivation terhadap Behavioral Intention. 
H5b. Gender memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Hedonic Motivation terhadap Behavioral Intention. 
H5c. Experience memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Hedonic Motivation terhadap Behavioral Intention. 
H6. Price Value memberikan pengaruh terhadap 

Behavioral Intention. 
H6a. Age memberikan dampak moderasi hubungan antara 

Price Value terhadap Behavioral Intention. 
H6b. Gender memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Price Value terhadap Behavioral Intention. 
H6c. Experience memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Price Value terhadap Behavioral Intention. 
H7. Habit memberikan pengaruh terhadap Behavioral 

Intention. 
H7a. Age memberikan dampak moderasi hubungan antara 

Habit terhadap Behavioral Intention. 
H7b. Gender memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Habit terhadap Behavioral Intention. 
H7c. Experience memberikan dampak moderasi hubungan 

antara Habit terhadap Behavioral Intention. 
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