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ABSTRAK

Sekti Widiah Hapsari, NIM 2021100012. Skripsi. Program Studi Manajemen.
Pengaruh Experience dan Effort Expectancy Terhadap Keputusan
Penggunaan Teknologi Augmented Reality Pada Aplikasi Google Maps.

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh Experience dan Effort
Expectancy secara parsial dan simultan terhadap keputusan penggunaan teknologi
augmented reality pada aplikasi google maps. Sampel dalam penelitian ini adalah
pengguna aplikasi google maps yang ada di Kabupaten Klaten sebanyak 100
responden. Metode pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angker
kuesioner pada responden. Data yang diperoleh kemudian diolah menggunakan alat
bantu SPPSS Versi 21. Analisis ini meliputi analisis deskriptif, uji validitas, uji
reliabilitas, uji regresi linier berganda, uji hipotesis, dan uji koefisien determinasi.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa experience dan perfomance
expectancy secara parsial mempengaruhi keputusan penggunaan. Penelitian ini juga
menunjukkan bahwa experience dan effort expectancy berpengaruh secara simultan
atau bersama-sama. Variabel keputusan penggunaan dipengaruhi oleh variabel
experience dan effort expectancy sebesar 60,1%, sedangkan sisanya 39,9%
dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel lain yang tidak dimasukkan dalam
penelitian ini.

Kata kunci: Experience, Effort Expectancy dan Keputusan Penggunaan

Xi



BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Empat (4) dekade terakhir telah terjadi peningkatan eksponensial dalam
penggunaan inersia untuk memenuhi kebutuhan navigasi udara, darat, militer
dan sipil. Dalam beberapa tahun terakhir, terdapat peningkatan minat
terhadap jenis sistem navigasi inersia analitik terutama karena munculnya
mikroprosesor yang cepat dan berbiaya relatif rendah (Amean, 2001). Sejak
awal tahun 1960-an, navigasi modern telah memanfaatkan sistem navigasi
hibrid (terintegrasi), dimana berbagai perangkat penginderaan elektronik
(sensor) digunakan secara berdampingan, untuk mengumpulkan informasi
yang diperlukan untuk menemukan posisi “kontinue” dari kendaraan yang
dinavigasikan, dan untuk mengurangi kesalahan sensor inersia (Ismaeel,
2003).

Seiring dengan meningkatnya penggunaan aplikasi navigasi berbasis
Teknologi Augmented Reality (AR), penting memahami kebutuhan manusia
yang menggunakan ataupun berniat menggunakan Teknologi Augmented
Reality (AR), dengan tujuan untuk menjangkau mereka yang cenderung tidak
menggunakannya. Teknologi Augmented Reality telah menarik perhatian luas
dari para peneliti beberapa tahun terakhir ini. Di dorong oleh teknologi
kecerdasan buatan dan komputer, teknologi Augmented Reality telah
menunjukkan perkembangan teknologi yang kuat. Akurasi registrasi
pelacakan, kinerja peralatan tampilan dan sifat interaksi manusia dan

komputer telah ditingkatkan secara signifikan. Akan tetapi terlihat masih



banyak permasalahan yang harus diselesaikan dalam Teknologi Augmented
Reality. Teknologi ini masih harus dikembangkan lagi lantaran performa
yang cukup rendah, masalah privasi pengguna serta tantangan dalam
mengintegrasikan objek nyata dengan objek digital masih perlu ditingkatkan
kembali.

Teknologi Augmented Reality menawarkan kepada pengguna
kemungkinan untuk melihat langsung lingkungan sekitar mereka ditambah
dengan informasi praktis tambahan sehingga memungkinkan untuk
menemukan lokasi yang ingin Kita tuju. Penggunaan Teknologi Augmented
Reality dapat memanfaatkan pengalaman berbelanja yang memungkinkan
pembeli menjadi lebih kreatif dan spontan. Berdasarkan analisis literatur,
dapat dikatakan bahwa Teknologi Augmented Reality (AR) mampu
memperkaya pengalaman manusia dengan data digital. Pengenalan aplikasi
dan layanan Augmented Reality (AR) memberikan peluang untuk
meningkatkan relaisme penelitian, sekaligus menawarkan pengalaman
emosional dan kognitif yang lebih baik.

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan satu diantara teknologi
yang semakin di lirik. Dengan menggabungkan dunia maya dan dunia nyata
dalam proporsi berbeda, Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan
tingkat pengalaman yang tidak dapat diberikan oleh teknologi virtual lainnya.
Sistem Augmented Reality (AR) telah digunakan dalam banyak aplikasi
seperti pembedahan ataupun inspeksi lingkungan berbahaya. Namun,

sebagian besar sistem tersebut hanya beroperasi di dalam ruangan dan



mencakup area Yyang relatif kecil. Kemajuan teknologi nirkabel
memungkinkan pengembangan sistem nirkabel di luar ruangan untuk
mendukung proses analisis, pengambilan keputusan, dan pengaturan yang
kompleks. Dalam beberapa tahun terakhir ini pemerintah, maupun sektor
wisata mulai menyadari pentingnya informasi lokasi sebagai platform untuk
meningkatkan layanan dan aplikasi bisnis. Seringkali dalam keseharian,
individu ingin mengetahui lokasi tempat makan, tempat wisata, ataupun cara
tercepat menuju lokasi yang dituju, kemungkinan untuk berpergian tanpa
harus menunggu kemacetan. Penyedia layanan berbasis Teknologi
Augmented Reality harus berinvestasi dalam mempelajari pasar dengan
tujuan memahami tipe konsumen yang mungkin mereka jangkau dan
bagaimana menyenangkan mereka. Seorang wisatawan yang menikmati
momen spontanitas hanya ingin memperoleh informasi yang diperlukan pada
saat itu dan di tempat itu. Pengguna merasa lebih antusias dalam
menggunakan aplikasi yang menunjukkan kegunaannya dan dengan
perkembangan teknologi.

Di daerah Kabupaten Klaten terdapat destinasi wisata dan kuliner yang
patut dikunjungi selain karena tempatnya strategis, akses transportasi yang
menuju ke lokasi juga cukup mudah serta harga-harga makanan dan minuman
yang juga relatif masih terjangkau, promosi wisata maupun kuliner di
Kabupaten Klaten belum banyak yang memanfaatkan teknologi augmented
reality supaya lebih memudahkan wisatawan yang baru pertama kali ke

Klaten. Penggabungan dunia nyata dan maya memungkinkan melalui



perangkat-perangkat tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan
penjejakan yang efektif. Teknologi Augmented Reality (AR) juga
berpengaruh pada effort expectancy. Effort expectancy merupakan konsep
dari Unified Theory of Accetance and Use of Technology (UTAUT) yang
berkaitan dengan manfaat yang dirasakan oleh pengguna dalam
menggunakan suatu teknologi. Dalam konteks Teknologi Augmented Reality
(AR), harapan Kkinerja mengacu pada ekspektasi pengguna mengenai
bagaimana Teknologi Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan kinerja
atau memberikan nilai.

Pengguna mungkin memiliki ekspektasi performa tinggi untuk aplikasi
berbasis Teknologi Augmented Reality (AR) jika mereka yakin AR dapat :

1 Teknologi Augmented Reality dapat memberikan informasi dan bantuan
secara real time, meningkatkan kemampuan pengguna untuk
menyelesaikan tugas dengan lebih efisien.

2 Teknologi Augmented Reality dapat digunakan dalam lingkungan
pembelajaran untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif.

3 Teknologi Augmented Reality dapat menawarkan dukungan keputusan
yang lebih baik. AR dapat memberikan visualisasi atau overlay data

yang membantu proses pengambilan keputusan.

4  Teknologi Augmented Reality mampu menciptakan pengalaman yang

unik dan menghibur seperti game AR.



Effort expectancy merupakan faktor penting untuk dipertimbangkan
ketika merancang dan menerapkan teknologi baru, karena hal ini dapat

berdampak signifikan terhadap penerimaan dan adopsi pengguna.

Untuk mengetahui apakah experience dan effort expectancy mampu
berpengaruh dalam pengambilan keputusan penggunaan aplikasi yang
menggunakan Teknologi Augmented Reality maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul : “ Pengaruh Experience dan Effort
Expectancy Terhadap Keputusan Penggunaan Teknologi Augmented

Reality Pada Aplikasi Google Maps “

1.2 Alasan Pemilihan Judul
1. Alasan Subjektif

Penulis tertarik pada objek penelitian ini, sehingga termotivasi untuk
menyelesaikan skripsi ini karena experience dan effort expectancy
mempunyai pengaruh terhadap keputusan penggunaan Teknologi
Augmented Reality menggunakan aplikasi google maps.
2. Alasan Objektif

Secara objektif penulis memilih judul ini dengan alasan bahwa experience
dan effort expectancy merupakan faktor utama pengguna mempercayai
penggunaan teknologi augmented reality dengan menggunakan aplikasi
google maps sebagai aplikasi yang mampu membantu pengguna dalam

mencapai tujuannya.



1.3 Penegasan Judul
Untuk memperolen pemahaman terhadap makna judul penelitian maka
ditegaskan beberapa istilah sebagai berikut :
1. Experience (pengalaman)
Pengalaman atau experience adalah istilah yang digunakan untuk merujuk
pada pengetahuan, pemahaman, dan perasaan yang diperoleh seseorang
melalui interaksi dengan lingkungan dan situasi sehari — hari. Experience
dapat mencakup segala sesuatu dari pengamatan, belajar, dan interaksi
dengan orang, tempat, atau benda — benda dalam hidup seseorang.
Pengalaman yang dimaksud disini adalah experience dalam menggunakan
Teknologi Augmented Reality (AR) dalam aplikasi google maps. Penulis
ingin mengetahui apakah experience dalam menggunakan Teknologi
Augmented Reality (AR) mampu mempengaruhi keputusan pengguna dalam
menggunakan aplikasi yang menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR).
2. Effort Expectancy

Menurut (Mutlu & Der, 2017) effort expectancy merupakan sebuah kriteria
yang menjelaskan mengenai kepercayaan atau harapan pengguna untuk
mengurangi usaha yang diperlukan dalam menyelesaikan tugasnya jika
menggunakan sistem yang diimplementasikan. Menurut (Venkatesh et al.,
2012) Effort expectancy merupakan tingkat kemudahan yang dikaitkan
dengan penggunaan suatu sistem. Jika sistem mudah digunakan, maka

usaha yang perlu dilakukan tidak akan terlalu tinggi sebaliknya jika suatu



sistem sulit digunakan maka diperlukan usaha yang tinggi untuk
menggunakannya.
Menurut TAM, effort expectancy merupakan salah satu faktor yang
berpengaruh dalam penerimaan teknologi. Jika pengguna percaya bahwa
teknologi tersebut akan meningkatkan kinerja mereka atau membuat tugas
mereka lebih mudah, mereka tentu menerima dan mengadopsi teknologi
tersebut.
Dalam konteks TAM, asal — usul dari effort expectancy adalah dari teori
harapan (Expectancy Theory), yang menjelaskan bahwa seseorang
cenderung mengadopsi suatu teknologi jika mereka mengharapkan bahwa
penggunaanya akan menghasilkan hasil yang lebih baik dalam pencapaian
tujuan mereka. Dalam konteks ini adalah penerimaan pengguna terhadap
aplikasi google maps yang menggunakan Teknologi Augmented Reality
(AR).
Keputusan penggunaan
Keputusan penggunaan adalah proses pemilihan suatu tindakan atau pilihan
dari berbagai alternatif yang tersedia. Pendapat para ahli dalam ilmu
manajemen, psikologi, dan ekonomi berkontribusi pada pemahaman konsep
ini. Beberapa pandangan dari ahli mengenai arti keputusan penggunaan
adalah :
1 Herbert A. Simon

Simon, merupakan seorang ilmuwan sosial dan ekonomi,

memperkenalkan konsep “bounded rationality” yang menggambarkan



bahwa dalam pengambilan keputusan, manusia sering kali dibatasi oleh

keterbatasan waktu, informasi, dan sumber daya. Oleh karena itu,

keputusan penggunaan seringkali bersifat “rasional terbatas”.
2 Abraham Maslow

Di dalam teori hierarki kebutuhan, Maslow menjelaskan jika
manusia membuat keputusan berdasarkan kebutuhan — kebutuhan yang
muncul dalam urutan hierarki, dimulai dari kebutuhan paling dasar
seperti makanan dan rumah tinggal hingga kebutuhan untuk aktualisasi
diri.

Jadi, keputusan penggunaan adalah suatu proses yang melibatkan
sumber daya, kebutuhan, dan pengalaman individu yang mempengaruhi
pemilihan tindakan atau pilihan yang diambil.

4. Teknologi Augmented Reality (AR)

Paul Milgran dan Fumio Kishino mengembangkan “Tingkat Kontinum
Realitas-Virtualitas” yang menggambarkan Augmented Reality sebagai
sebuah teknologi yang ada di antara dunia nyata (realitas) dan dunia virtual
yang murni.

Ronald Azuma seorang peneliti dalam bidang komputer dan AR
menyatakan bahwa Augmented Reality menggabungkan dunia nyata dengan
objek — objek virtual komputer dalam waktu nyata, ia juga menggaris
bawahi tiga (3) karakteristik Augmented Reality yaitu kombinasi antara

dunia fisik dan virtual, interaktif secara waktu nyata, serta 3D.



1.4 Pembatasan Masalah
Mengingat banyaknya masalah yang berhubungan dengan experience dan
effort expectancy terhadap keputusan penggunaan Teknologi Augmented
Reality pada aplikasi google maps maka perlu diadakan pembatasan masalah
agar fokus permasalahan menjadi lebih jelas dan tidak menyimpang dari
tujuannya.
Sehubungan dengan hal tersebut maka permasalahan dalam penelitian ini
dibatasi pada atribut sebagai berikut:
1 Penelitian ini difokuskan pada variabel experience dan effort expectancy
terhadap keputusan penggunaan teknologi augmented reality pada Aplikasi
Google Maps.

2 Penelitian ini difokuskan pada para pengguna Aplikasi Google Maps.

1.5 Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah tersebut maka pokok permasalahannya dapat
dirumuskan sebagai berikut :
1. Bagaimana pengaruh experience terhadap keputusan penggunaan
teknologi augmented reality pada aplikasi google maps?
2. Bagaimana pengaruh effort expectancy terhadap keputusan penggunaan
teknologi augmented reality pada aplikasi google maps?
3. Bagaimana pengaruh experience dan effort expectancy secara simultan
terhadap keputusan penggunaan teknologi augmented reality pada

aplikasi google maps?
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1.6 Tujuan Penelitian

Secara umum tujuan penelitian dalam melakukan penelitian ini adalah:

1. Untuk menganalisis pengaruh parsial experience terhadap keputusan
penggunaan teknologi augmented reality pada aplikasi google maps.

2. Untuk menganalisis pengaruh parsial effort expectancy terhadap keputusan
penggunaan teknologi augmented reality pada aplikasi google maps.

3. Untuk menganalisis pengaruh simultan experience dan effort expectancy
terhadap keputusan penggunaan teknologi augmented reality pada aplikasi

google maps.

1.7 Manfaat Penelitian
1. Bagi Peneliti
Untuk menambah wawasan, pengalaman, dan pengetahuan yang
berhubungan dengan experience dan effort expectancy terhadap keputusan
penggunaan teknologi Augmented Reality pada aplikasi google maps.
2. Bagi Pihak lain
Sebagai sumbangan pustaka bagi kepentingan penulisan atau penelitian

lainnya.
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1.8 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam memahami penelitian ini, maka disusunlah

sistematika penulisan yang terdiri dari lima bab diuraikan sebagai berikut:

BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

PENDAHULUAN

Mencakup latar belakang masalah, alasan pemilihan judul,
penegasanjudul, pembatasan masalah, perumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, sistematika
penulisan.

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi mengenai kajian teori yang terdiri dari
pemasaran, deskripsi produk, dan tampilan
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini menggambarkan mengenai jenis metode
penelitian, subyek dan obyek penelitian, lokais penelitian,
metode pengumpulan data, data dan sumber data, variabel
penelitian, populasi dan sampel, teknik pengambilan
sampel, teknik analisis data.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Membahas tentang gambaran umum perusahaan dan
analisis data yang telah dikumpulkan berdasarkan teknik

analisis yang sudah ditentukan serta pembahasannya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi tentang kesimpulan yang didapat dari hasil

penelitian dan saran.

12
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Dari hasil penelitian dan pembahasan mengenai analisis pengaruh experience dan

effort expectancy terhadap keputusan penggunaan teknologi augmented reality

pada aplikasi google maps di kabupaten klaten dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Dari hasil uji validasi dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan
dinyatakan valid karena r hitung > dari r tabel (0,1966).

2. Dari hasil uji reliabilitas disimpulkan bahwa semua variabel menunjukkan >
0,60 yang berarti semua pernyataan dinyatakan reliabel.

3. Berdasarkan hasil analisis regresi linier berganda dihasilkan persamaan sebagai
berikut Y = 1,398 + 0,333 X1 + 0,575 X2. Menunjukkan bahwa konstanta dalam
penelitian ini sebesar 1,398, artinya jika variabel experience dan effort
expectancy konstan maka akan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan

teknologi augmented reality.
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4. Dari hasil uji t (parsial) diketahui bahwa terdapat pengaruh secara signifikan
antara experience dan effort expectancy terhadap keputusan penggunaan
teknologi augmented reality pada aplikasi google maps.

5. Dari hasil uji F (simultan) diperoleh F hitung sebesar 75,601 dengan signifikan
0,000. Yang dapat disimpulkan bahwa experience dan effort expectancy secara
simultan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan teknologi augmented
reality pada aplikasi google maps.

6. Dari hasil analisis koefisien determinasi diketahui bahwa besarnya pengaruh
variabel independen terhadap variabel dependen dalam penelitian ini adalah

60,1%, sedangkan sisanya 39,9%.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas ada beberapa saran bagi platform aplikasi google
maps dan juga bagi peneliti selanjutnya, sebagai berikut:

1. Dengan penilaian responden yang menyatakan bahwa experience yang
didapat dari penggunaan aplikasi sudah baik, maka sebaiknya pemilik
platform mempertahankan kualitas pengalaman pengguna. Berdasarkan
penilaian responden yang menyatakan bahwa pengalaman yang didapat dari
pengguna aplikasi sudah baik, pemilik platform harus mempertahankan
kualitas dari teknologi augmented reality termasuk memastikan antarmuka
pengguna tetap intuitif, responsif, dan mudah digunakan. Pemeliharaan
server yang baik juga diperlukan untuk menjamin aplikasi berjalan lancar

tanpa gangguan.
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2. Pemilik platform harus terus meningkatkan kualitas teknologi yang lebih
baik agar pengguna tidak beralih ke aplikasi yang lain. Pengembangan fitur
— fitur baru yang relevan dengan kebutuhan pengguna, seperti integrasi
dengan teknologi augmented reality untuk panduan navigasi yang lebih
interaktif, dapat meingkatkan daya tarik aplikasi. Memastikan pembaruan
aplikasi yang rutin dan menanggapi umpan balik pengguna dengan cepat.

3. Meningkatkan sistem keamanan dan kemudahan dalam sistem pencarian
untuk menambah rasa nyaman kepada pengguna. Peningkatan sistem
keamanan sangat penting untuk melindungi data pribadi pengguna dari
potensi ancaman cyber. Mempermudah sistem pecarian dan fitur navigasi
untuk memastikan pengguna dapat menemukan lokasi yang diinginkan
dengan cepat dan akurat.

4. Menjaga kualitas yang sudah ada serta mengembangkannya agar semakin
banyak orang yang berminat menggunakan. Melakukan analisis tren
penggunaan untuk memahami fitur mana yang paling banyak digunakan dan
memastikan fitur — fitur tersebut selalu dalam kondisi optimal.
Memperkenalkan fitur lokal yang relevan dengan wilayah tertentu untuk
meningkatkan kepuasan pengguna.

5. Dari variabel penelitian yang sudah diteliti dapat disimpulkan bahwa
variabel X2 lebih dominan dibandingkan variabel penelitian lain. Maka bagi
pemilik usaha maupun pengguna dapat lebih memperhatikan lagi mengenai

effort expectancy. Peneliti selanjutnya dapat melakukan studi lebih
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mendalam terkait variabel ini untuk memberikan rekomendasi yang lebih

spesifik.
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