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ABSTRACT

This study is a descriptive study to explain perceived enjoyment, compatibility and social influence
in social media setting. This study used 100 respondents who have used social media in their daily
lives. This study does not limit respondents in terms of gender or other respondents backgrounds.
Data were analyzed from the average respondents answers obtained during the study. The results
of this study indicate that the items used to measure perceived enjoyment, compatibility, and social
influence show relatively very high answers. This research can be the basis for further research
in predicting the adoption of information technology innovations by using variables of perceived
enjoyment, compatibility and social influence.
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PENDAHULUAN

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah secara signifikan berkembang
pesat dalam dekade terakhir. TIK merupakan alat penanganan informasi terkait dengan
aplikasi dan layanan yang digunakan untuk memproduksi, menyimpan, memproses,
mendistribusikan dan bertukar informasi (Rouse, 2005). TIK terdiri dari ponsel,
komputer, perangkat tablet, perangkat keras, perangkat lunak atau jaringan.
Perkembangan TIK telah memberikan manfaat bagi banyak sektor di masyarakat seperti
dalam bisnis, pendidikan dan kehidupan pribadi (Condie & Munro, 2007; Line et al.,
2011). Teknologi ini memberikan manfaat kepada pengguna dalam bentuk aksesibilitas
dan pengelolaan informasi dengan cara yang lebih cepat dan mudah. TIK juga telah
merambah ke dalam aplikasi smartphone.

Smartphone secara dramatis telah mengubah kehidupan sehari-hari dan strategi
bisnis. Kemajuan teknologi dalam komputasi smartphone dapat melakukan penyimpanan,
kemampuan transmisi, melakukan konektivitas global dengan berbagai layanan.
Smartphone didefinisikan sebagai perangkat seluler atau ponsel yang memungkinkan
pengguna untuk melakukan panggilan telepon, mengirim dan menerima email,
mengunduh file, menyediakan koneksi internet dan menggunakan aplikasi. Smartphone
biasanya memiliki layar sentuh dan sistem operasi yang mampu menjalankan aplikasi
yang diunduh (Aldhaban, 2012; Park & Chen, 2007; Pheeraphuttharangkoon, 2015).
Contoh merek smartphone saat ini adalah Apple iPhone, ponsel Samsung Galaxy, yang
menawarkan sistem operasi seperti, Windows Phone atau Sistem Operasi Android
(Verkasalo et al., 2010). Smartphone memberi pengguna kenyamanan dan tambahan nilai
yang menarik serta mendorong evolusi dan pengembangan perdagangan elektronik (e-
commerce) untuk bisnis skala kecil. Pendekatan penjualan ritel melalui seluler telah


mailto:dini@upnyk.ac.id

ISSN: 2460-8157 m 2

menyediakan aksesibilitas yang diperluas, konten yang diperbarui tepat waktu, dan
pengalaman baru bagi konsumen. Meskipun sistem dan arsitektur e-commerce berbasis
android telah dihadirkan, namun riset untuk mengeksplorasi niat konsumen untuk
mengadopsi aplikasi berbasis Android masih sedikit dilakukan (Jang, Chang, Liu & Lali,
2018).

Aplikasi berbasis Android pada smartphone pertama kali diluncurkan pada bulan
Oktober 2008. Kebangkitan platform ini semakin meroket dan berkembang sangat baik.
Ponsel Android menyumbang lebih dari setengah dari semua penjualan smartphone pada
kuartal ketiga tahun 2011. Adopsi aplikasi berbasis Android digunakan untuk melakukan
hal-hal seperti transaksi perbankan, layanan pembayaran, mengakses Internet, dan
menginstal berbagai aplikasi (Tchakount’e, Dayang, Nlong & Check, 2014). Perusahaan
saat ini diizinkan untuk menawarkan berbagai layanan melalui smartphone dalam
memenuhi beragam kebutuhan konsumen. Layanan yang difasilitasi oleh smartphone ini
mengandalkan aplikasi khusus dalam memberikan layanan yang diminta oleh pengguna
dan konsumen. Pada 29 Maret 2017, ada sekitar 2.800.000 Aplikasi yang tersedia di
Google Play Store dan sekitar 2.200.000 Aplikasi di App Store Apple (Statista.com, 2017,
Jang et al., 2018). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perceived enjoyment,
compatibility dan social influence dalam adopsi social media di smartphone.

TINJAUAN PUSTAKA
Social Media (Media Sosial)

Platform media sosial merupakan ruang demokratis yang dapat digunakan untuk
berekspresi, membangun atau mempertahankan hubungan, afiliasi, dan kepercayaan.
Media sosial memungkinkan sebuah pemikiran, komentar dan pendapat untuk dibagikan
kepada orang lain yang memiliki kepentingan bersama atau berbeda dari diri mereka
sendiri (Arshad & Akram, 2018). Pemasaran Media Sosial biasanya memanfaatkan situs
media sosial untuk meningkatkan visibilitas di Internet dan mempromosikan produk dan
layanan. Situs media sosial bermanfaat untuk membangun jejaring sosial (dan bisnis), dan
untuk bertukar ide dan pengetahuan. Jejaring media sosial adalah bagian dari tren yang
dikenal sebagai Web 2.0, yang mengacu pada perubahan pengguna dan pengembang
perangkat lunak menggunakan Web (Lau, 2017). Ini adalah sebuah penggunaan Web
yang lebih kolaboratif yang meningkatkan pertukaran kreativitas dan pengetahuan.
Pemasaran Media Sosial merupakan cara interaktif yang digerakkan pengguna untuk
membantu pengguna lain berpartisipasi dan berkolaborasi melalui Web melalui aplikasi
dan layanan. Karena itu penting bahwa konten dapat diakses oleh pengguna; pengguna
harus dapat membuat, berbagi, mencampur, dan menggunakan kembali konten (Wilcox
& Cameron, 2010). Media sosial memberi kebebasan untuk memilih, membuat, dan
berbagi informasi dengan alasan mereka sendiri. Esensi kebebasan memungkinkan suara
dari kelompok minoritas berkesempatan untuk mengekspresikan ide dan pendapat mereka
kepada orang lain.

Perceived Enjoyment (Persepsi Kenyamanan)

Perceived enjoyment adalah sejauh mana aktivitas menggunakan sistem tertentu
dianggap menyenangkan bagi diri penggunanya, selain dari konsekuensi kinerja yang
dihasilkan dari penggunaan sistem. TAM 3 dapat memprediksi 53% niat untuk
menggunakan dan 31-36% dari penggunaan aktual (Venkatesh & Bala, 2008) sementara
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UTAUT dapat meramalkan niat adopsi hingga 70% (Venkatesh et al., 2003). Namun,
faktor-faktor baru seperti playfulness dan enjoyment juga telah dimasukkan ke TAM yang
baru. Penelitian yang dilakukan oleh Venkatesh, et al., (2003) menunjukkan bahwa
persepsi kenyamanan dapat mempengaruhi adopsi smartphone untuk orang dewasa dan
orang yang lebih tua. Sebuah smartphone yang memiliki kapasitas tambahan seperti
menghubungkan orang dengan teman dan keluarga, memainkan musik, menonton video,
memasang dan memainkan game dan menjelajahi beberapa konten yang menghibur.
Smartphone dapat menjadi perangkat yang memberikan kesenangan bagi orang dewasa
yang lebih tua. Kenikmatan yang dirasakan ditemukan secara signifikan mempengaruhi
tujuan penggunaan teknologi baru (Davis, et al., 1992). Verkasolo et al., (2010)
mengemukakan bahwa untuk beberapa fitur smartphone seperti layanan internet seluler
dan game ponsel, perceived enjoyment secara signifikan mempengaruhi adopsi. Nimrod
(2011) menganalisis penggunaan teknologi dalam forum online dan menemukan bahwa
warga senior juga mempertimbangkan kesenangan ketika menggunakan teknologi baru
bagi sesama komunitasnya.

Compatibility (Kesesuaian)

Compatibility dalam teori Dol, didefinisikan sebagai smartphone yang kompatibel
dengan gaya hidup penggunanya (Rogers, 1998). Beberapa peneliti sebelumnya seperti
Teo dan Pok (2003) mempelajari ponsel yang mendukung WAP dalam pengguna internet
dan menegaskan bahwa kompatibilitas dapat memengaruhi sikap dan perilaku pengguna.
Kompatibilitas juga dikonfirmasi dalam adopsi perdagangan mobile (Wu & Wang, 2005)
dan studi mobile banking (Lin, 2011) yang dilakukan di Taiwan. Dalam industri
perawatan kesehatan, kompatibilitas terintegrasi dan dikonfirmasi dalam sistem
perawatan kesehatan menggunakan perangkat seluler (Wu et al., 2007). Xue et al., (2012)
menerapkan kompatibilitas untuk belajar mengakses informatika kesehatan melalui
smartphone dan mengkonfirmasi bahwa kompatibilitas mempengaruhi niat untuk
menggunakan pada wanita yang berumur lebih dari 50 tahun di Singapura.

Perspektif tradisional menyatakan bahwa smartphone biasanya dianggap sebagai
ponsel kompatibel dengan gaya hidup pelaku bisnis. Smartphone dapat digunakan oleh
setiap individu, termasuk orang dewasa yang lebih tua. Smartphone dapat digunakan
sebagai alat komunikasi untuk mengoperasikan bisnis dan untuk menghubungi teman dan
keluarga.

Social Influence (Pengaruh Sosial)

Pengaruh sosial dalam model Unified Theory of Acceptance and Use of The
Technology (UTAUT) dapat didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang memandang
bahwa orang lain penting bagi mereka. Pengaruh sosial biasanya bisa berasal dari
keluarga, teman terutama yang dekat dengan mereka (Venkatesh et al., 2012). Penelitian
sebelumnya yang terkait dengan adopsi menunjukkan bahwa pengaruh sosial penting bagi
adopsi teknologi. Riset sebelumnya yang dilakukan menunjukkan bahwa pengaruh sosial
berpengaruh terhadap adopsi 3G di Cina (Chong et al., 2012); adopsi aplikasi online pada
smartphone (Shi, 2009), penerimaan Aplikasi Smartphone (Lee et al., 2012); dan adopsi
aplikasi smartphone (Verkasalo et al., 2010).

Pengaruh Sosial adalah tingkat di mana seseorang mempersepsikan bahwa saran
orang lain penting untuk menggunakan sistem baru. Faktor ini mirip dengan norma
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subyektif dari Teory of Reasoned Action (TRA), Technology Acceptance Model (TAM),
Theory of Planned Behavior (TPB) dan Difusi of Inovation (Dol). Hubungan pengaruh
sosial dan niat berperilaku menurut TAM2 bisa dimoderasi oleh jenis kelamin, usia,
kesukarelaan, dan pengalaman. Beberapa penelitian menggunakan TAM2 atau TAM
yang diperluas untuk menyelidiki adopsi teknologi yang terkait dengan smartphone. Lu
et al., (2005) mempelajari layanan internet nirkabel melalui teknologi mobile dan
menemukan bahwa pengaruh sosial dan inovasi pribadi memengaruhi manfaat dan
kemudahan penggunaan. Selanjutnya, kegunaan dan kemudahan penggunaan
mempengaruhi niat adopsi. Rouibah et al., (2011) menganalisis adopsi kamera-ponsel
yang dipasarkan dalam e-shopping dan menemukan bahwa norma subjektif, kemudahan
penggunaan dan kegunaan kamera mempengaruhi adopsi kamera-ponsel melalui e-
shopping. Ducey (2013) mempelajari adopsi perangkat tablet dan menemukan bahwa
persepsi manfaat, persepsi kemudahan penggunaan, norma subyektif, kompatibilitas, dan
kehandalan tablet mempengaruhi niat untuk mengadopsi tablet. Persepsi manfaat,
persepsi kemudahan penggunaan, kualitas konten seluler, dan kualitas penampilan seluler
berpengaruh  pada niat untuk menggunakan panduan pariwisata seluler
(Pheeraphuttharangkoon, 2015).

HASIL PENELITIAN
Deskripsi Responden

Hasil penelitian ini dapat mengumpulkan 100 responden dengan berbagai
karakteristik yang didasarkan pada jenis kelamin, usia, pendidikan, dan tujuan
menggunakan aplikasi media sosial. Hasil tabulasi data deskripsi responden dapat dilihat
dalam tabel 1.

Tabel 1. Karakteristik responden

ngigéigztr:k Jumlah Karakteristik Responden Jumlah

Tujuan menggunakan media

Jenis kelamin: sosial:

Laki-laki 65% Pembelian online 45%

Perempuan 35% Pencarian informasi tentang 33%
layanan

Usia: Pencarian informasitentang 22%

<20 tahun 60% produk

21 - 40 tahun 22%

> 41 tahun 18%

Pendidikan: Penghasilan:

SMA 48% <Rp. 1.000.000 52%

S1 47% Rp. 1000.000 — Rp. 2.500.000 23%

S2 3% > Rp. 2.500.000 25%

S3 2%
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Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bertujuan untuk
menggambarkan beberapa variabel yang bisa mempengaruhi adopsi media sosial, yaitu
perceived enjoyment, compatibility dan social influence.

Perceived Enjoyment

Gambaran umum responden tentang perceived enjoyment dapat dilihat dalam tabel
2 sebagai berikut:
Tabel 2. Perceived enjoyment

Indikator Keunggulan Relatif Rerata Kategori
Saya menemukan kesenangan
menggunakan media sosial di smartphone 4,76 Sangat Senang
(Shin, 2007).
Saya berpikir bahwa menggunakan media
sosial itu menyenangkan (Verkasalo et al., 4,52 Sangat Senang
2010).

Saya senang menggunakan media sosial
untuk mendukung aktivitas yang saya 4,72 Sangat Senang
lakukan (Verkasalo el al., 2010).

Rata-rata jawaban responden. 4,67 Sangat Senang

Compatibility
Gambaran umum responden tentang persepsi kesesuaian menggunakan media sosial
menggunakan smartphone dapat dijelaskan dalam tabel tiga sebagai berikut:
Tabel 3. Compatibility

Indikator Kemudahan Menggunakan Rerata Kategori

Saya percaya bahwa menggunakan media
sosial melalui smartphone cocok untuk 4,56 Sangat sesuai
saya (Koenig-Lewis et al., 2010).

Saya percaya bahwa menggunakan media
sosial melalui smartphone akan sesuai
dengan gaya hidup saya (Koenig-Lewis et
al., 2010).

Menggunakan media sosial melalui
smartphone cocok dengan gaya pekerjaan 4,52 Sangat sesuai
saya (Park & Chen, 2007).

Saya pikir bahwa menggunakan media
sosial melalui smartphone sangat cocok
dengan cara saya bekerja (Park & Chen,
2007) .

Rata-rata jawaban responden. 4,615 Sangat sesuai

4,72 Sangat sesuai

4,66 Sangat sesuai
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Social Influence (Pengaruh Sosial)

Gambaran umum responden tentang social influence dalam menggunakan media
sosial melalui smartphone dapat dijelaskan sebagai berikut:
Tabel 4. Social Influence

Indikator Keterlihatan Rerata Kategori

Pendapat orang-orang penting bagi saya
dalam mempertimbangkan penggunaan 443 Media sosial

media sosial. (Misalnya, teman dan ' dianggap penting
keluarga) (Shin, 2007).

Teman dan keluarga mempengaruhi
perilaku dalam menggunakan media sosial 4,23
(Venkatesh et al., 2012).

Media sosial
dianggap penting

Orang-orang seusia saya dan seprofesi
dengan saya mengharapkan saya 429 Media sosial

menggunakan media sosial melalui ’ dianggap penting
smartphone (Shin, 2007).

Saya ingin menggunakan media sosial

melalui smartphone karena teman saya 433 Media sosial
banyak yang melakukannya (Verkasalo et ’ dianggap penting
al., 2010).

Rata-rata jawaban responden. 4,30 Media sostal

dianggap penting

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini berupaya untuk mengeksporasi beberapa variabel penyebab terjadinya
adopsi media sosial menggunakan smartphone. Hasinya menunjukkan bahwa persepsi
kesenangan, persepsi kesesuaian dan dorongan teman memiliki jawaban yang positif.
Responden menyatakan bahwa mereka sangat nyaman dan senang menggunakan media
sosial bagi kehidupannya sehari-hari. Wawancara secara mendalam kepada beberapa
pelanggan smartphone menjelaskan bahwa mereka menggunakan media sosial untuk
berkomunikasi dengan teman-temannya, juga ada yang menggunakan media sosial
sebagai sarana menjual produk-produk yang dimilikinya selain itu media sosial juga
digunakan untuk mengunggah beberapa foto maupun dokumen yang dimilikinya pada
dunia maya. Seluruh responden menyatakan bahwa mereka semua memiliki akun media
sosial, separti Facebook dan Instagram. Kedua platform digital ini sangat digemari
pelanggan karena bisa untuk berkomunikasi secara online, secara viral dengan
menampilkan dokumen, gambar maupun video. Cara penggunaan dua platform digital ini
juga dianggap paling mudah dan pelanggan banyak yang merasa puas menggunakan
platform-platform media sosial ini. Banyak informasi yang bisa pelanggan cari melalui
media sosial. Mulai dari informasi tentang destinasi wisata, informasi tentang kuliner,
informasi tentang buku, film, game dan yang lainnya.

Media sosial menjadi sebuah aplikasi yang dibutuhkan oleh pelanggan, karena
pelanggan banyak dimudahkan untuk memenuhi berbagai kebutuhannya. Media sosial
dianggap sangat nyaman terbukti sangat dibutuhkan untuk keperluan sehari-hari. Hal ini
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dapat dilihat dari jawaban responden atas pertanyaan perceived enjoyment yang relatif
tinggi. Responden juga mempersepsikan bahwa penggunaan media sosial tidak
membutuhkan penyesuaian atas aktifitas kesehariannya. Media sosial dianggap sangat
sesuai dengan gaya hidup pelanggan di masa sekarang, dan sesuai dalam aktivitas sehari-
hari. Pengaruh teman dan keluarga dalam menggunakan media sosial relatif sangat besar.
Pemakaian platform media masa oleh kawan atau keluarga juga dijadikan acuan
responden dalam memilih media sosial yang digunakan. Di samping itu, pendapat teman
maupun keluarga dalam mengadopsi media sosial juga sangat berpengaruh. Responden
sering menyesuaikan platform media sosial yang digunakan oleh rekan seprofesi untuk
mempermudah komunikasi dan menyelesaikan berbagai macam pekerjaan mereka.

KESIMPULAN

Adopsi media masa berbasis smartphone sudah menjadi sebuah kebutuhan.
Berbagai platform media sosial sudah banyak diadopsi oleh pelanggan, dua jenis platform
yang paling banyak digunakan oleh responden dalam penelitian ini adalah Facebook dan
Instagram. Responden menyatakan bahwa kedua platform digital ini paling mudah
digunakan dan banyak manfaatnya. Responden juga menunjukkan bahwa menggunakan
media sosial merupakan pekerjaan yang menyenangkan dan sesuai dengan gaya hidup
masa sekarang. Meskipun keputusan menggunakan medai sosial juga banyak dipengaruhi
oleh orang lain, yang dalam penelitian ini pengaruh terbesar adalah keluarga dan teman.
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