BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari pengujian yang dilakukan, tiga hipotesis terbukti benar sementara

dua lainnya ditolak. Berdasarkan paparan diatas, dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Faktor Behavioral Intention berpengaruh terhadap perilaku
penggunaan aplikasi Viu oleh mahasiswa di Yogyakarta. Artinya,
pengguna Viu memiliki minat untuk terus menggunakan Viu dalam
beberapa waktu ke depan, sehingga mendorong perilaku pengguna

dalam menggunakan aplikasi streaming Viu.

2. Faktor dari Effort Expectancy berpengaruh terhadap niat pengguna
aplikasi Viu mahasiswa Yogyakarta. Artinya pengguna aplikasi Viu
merasa mudah untuk mempelajari dan menerapkan pada saat

menggunakan aplikasi tersebut.

3. Faktor Facilitating Conditions tidak berpengaruh terhadap perilaku
pengguna aplikasi Viu mahasiswa Yogyakarta dalam menggunakan
Viu. Artinya sebagian besar mahasiswa pengguna Viu merasa tidak
penting memiliki fasilitas penunjang dan pendukung yang baik saat

menggunakan aplikasi Viu.

4. Faktor Performance Expectancy berpengaruh terhadap penggunaan
aplikasi Viu oleh mahasiswa di Yogyakarta. Artinya, pengguna aplikasi
Viu merasa yakin bahwa aplikasi tersebut akan membantu mereka
mencapai kinerja atau hasil kerja yang lebih baik. Harapan kinerja
menggambarkan sejauh mana individu yakin bahwa penggunaan

teknologi dapat meningkatkan efektivitas mereka.
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5. Faktor dari Social Influence tidak berpengaruh terhadap penerimaan
aplikasi Viu mahasiswa Yogyakarta. Artinya pengguna aplikasi Viu
merasa bahwa tidak memiliki pengaruh khususnya dari orang terdekat

dan lingkungan mereka.
5.2. Saran

Setelah mendapatkan hasil, terdapat keterbatasan pada penelitian. Berikut
adalah saran yang dapat ditingkatkan dalam penelitian mendatang:
1. Melakukan studi di berbagai wilayah untuk memperoleh pemahaman

yang lebih luas tentang niat dan penerimaan pengguna.
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Lampiran

Analisis Kepuasan
Pengguna pada
Aplikasi Streaming Viu
pada Mahasiswa
Yogyakarta
Menggunakan Metode
Unified Theory of
Acceptance and Use
of Technology(UTAUT)

Perkenalkan saya Marcelina Hermawan,
mahasiswa S1 Sistem Informasi Universitas
Atma Jaya Yogyakarta. Saat ini saya sedang
melakukan penelitian terkait Analisis Kepuasan
Pengguna pada Aplikasi Streaming VIU pada
Mahasiswa Yogyakarta Menggunakan Metode
Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology (UTAUT), untuk keperluan Tugas
Akhir.

Dengan ini saya memerlukan partisipasi Saudara
Saudari untuk mengisi Kuesioner ini, dengan
kriteria

- Mahasiswa pengguna aplikasi streaming Viu

Untuk itu, jika memenuhi kriteria tersebut, mohon
kesediaan teman-teman sekalian untuk mengisi
kuesioner ini. Tidak ada jawaban benar atau
salah dalam pengerjaan ini, sehingga silahkan
untuk mengisi kuesioner ini secara jujur dan apa
adanya. Hasil atau data pengisian survey akan
digunakan sebatas ruang lingkup penelitian dan
akademik, sehingga segala tanggapan dalam
kuesioner ini akan dijaga kerahasiaannya.

Kuesioner ini menggunakan 5 poin skala likert
berikut:

1: Sangat tidak Setuju
2: Tidak Setuju

3: Netral

4 : Setuju

5: Sangat Setuju

Atas partisipasi dan bantuannya, saya
mengucapkan terimakasih.

Hormat saya,
Marcelina Hermawan
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Nama

Your answer

O unriYo

(O other:

Umur(dalam angka)

Your answer
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Performance expectancy atau harapan

pekerjaan mereka.

Platform Viu dapat memenuhi harapan

tampilan film

O sangat Tidak Setuju

QO Tidak Setuju
O Netal
O sewj

O sangat Setuju
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Effort Expectancy

Effort atau harap usaha
dalam konteks penggunaan sistem atau teknologi
didefinisikan sebagai tingkat kemudahan yang
dirasakan oleh individu dalam menggunakan
sistem tersebut. Dalam UTAUT, konsep harapan
upaya ini menggambarkan seberapa mudah atau
sulit individu merasakan penggunaan sistem atau
teknologi.

Aplikasi Viu mudah digunakan

(O sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O setuju

(O sangat Setuju

Aplikasi Viu dapat memudahkan saya dalam
mencari dan menonton konten yang
diinginkan

(O sangat Tidak Setuju
Q Tidak Setuju

O Netal

O Setuju

(O sangat Setuju

pelajari aplikasi ing Viu tidak
membutuhkan waktu yang lama

(O sangat Tidak Setuju
© Tidak Setuju

O Netral

O setju

(O sangat Setuju

Fitur-fitur dalam aplikasi Viu mudah dipahami
(O sangat Tidak Setuju

QO Tidak Setuju

QO Netral

O setju

(O sangat Setuju

Saya dapat dengan mudah menjadi terampil
dalam menggunakan aplikasi VIU.

(O sangat Tidak Setuju
QO Tidak Setuju
QO Netral

O setuju

O Sangat Setuju

45



Social Influence

Social influence atau pengaruh sosial dalam
penerimaan teknologi didefinisikan sebagai sejauh
mana seseorang menganggap orang lain penting
dan yakin bahwa mereka seharusnya
menggunakan sistem atau teknologi baru. Konsep
ini menggambarkan pengaruh orang lain terhadap
keputusan seseorang untuk menggunakan atau
tidak menggunakan suatu teknologi.

Penggunaan aplikasi VIU di lingkungan saya
dianggap sebagai hal yang umum dan
diterima, sehingga saya merasa nyaman
untuk menggunakan aplikasi ini

() sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O Setuju

() sangat Setuju

Orang sekitar saya menyarankan saya untuk
menggunakan aplikasi VIU

(O sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O Setuju

O Sangat Setuju

Orang disekitar saya menggunakan aplikasi
Viu memiliki pengetahuan tentang film yang
lebih unggul

(O sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O setuju

(O sangat Setuju

Orang sekitar saya menggunakan aplikasi
VIU secara aktif, dan mereka sering berbagi
pengalaman menonton konten yang menarik.

O Sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O setuju

O Sangat Setuju
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Facilitating Conditions

Facilitating conditions adalah perilaku yang
memfasilitasi dalam konteks penerimaan
teknologi didefinisikan sebagai tingkat keyakinan
seseorang bahwa infrastruktur organisasi dan
teknis telah tersedia untuk mendukung
penggunaan sistem. Ini mencerminkan persepsi
individu tentang ketersediaan sumber daya dan
dukungan yang dibutuhkan untuk menggunakan
teknologi dengan efektif.

Pengaruh keberadaan layanan pelanggan
(customer service) membantu layanan
streaming Viu menjadi efisien

(© sangat Tidak Setuju
(O Tidak Setuju

O Netral

QO setuju

(O sangat Setuju

Saya memiliki sumber daya seperti kuota dan
smartphone untuk menonton aplikasi Viu

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Netral

Setuju

O @IOND @

Sangat Setuju

Saya memiliki pengetahuan untuk
menggunakan semua fitur yang tersedia di
aplikasi Viu

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Netral

Setuju

Q0 000

Sangat Setuju

Saya merasa bahwa perangkat yang saya
gunakan(misalnya hp, tablet, laptop)
memenuhi persyaratan minimum untuk
menjalankan aplikasi Viu dengan baik

(O sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O setuju

(O sangat Setuju
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Behavioral Intention

Behavioral Intention adalah perilaku di mana
konsumen memiliki keinginan atau niat untuk
bersikap loyal terhadap produk, merek, atau
perusahaan tertentu. Mereka juga secara sukarela
akan membagikan pengalaman positif mereka
kepada orang lain. Behavioral Intention menjadi
prediktor penting dari perilaku nyata pengguna
(use behavior), terkait dengan teknologi.

Saya berencana untuk menggunakan aplikasi
Viu secara teratur dalam jangka waktu
panjang untuk menonton konten favorit saya

() sangat Tidak Setuju

O Tidak Setuju

O Netral
O setuju

O Sangat Setuju

Saya akan mempertimbangkan untuk
membeli produk atau layanan tambahan
yang ditawarkan Viu, seperti langganan
premium atau merchandise resmi

(O sangat Tidak Setuju
O Tidak Setuju

O Netral

O setuju

(O sangat Setuju

Saya akan merekomendasikan aplikasi Viu
kepada teman, keluarga yang sedang
mencari platform untuk menonton film

O Sangat Tidak Setuju

(O Tidak Setuju

O Netral
O Setuju

(O sangat Setuju

45



Use behavior adalah perilaku mengacu pada
tindakan dan pola yang ditunjukan oleh indivdu
atau kelompok ketika mereka berinteraksi dengan
atau menggunakan produk, layanan, atau
teknologi. Memahami perilaku penggunaan untuk
merancang produk atau layanan yang memenuhi
kebutuhan secara efektif, meningkatkan
pengalaman pengguna, dan mendorong kepuasan
serta loyalitas pengguna.

Saya merasa senang menggunakan aplikasi
Viu

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Netral

Setuju

O OO0OO0O0

Sangat Setuju

Saya sudah sering menggunakan aplikasi Viu
untuk menonton film

O Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Setuju

O
O Netral
O
O

Sangat Setuju
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