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ABSTRACT

In the pandemic situation, innovation is a necessity for companies. This also applies to companies engaged in
airport services. The Travelation application is an innovation of PT. Angkasa Pura 2, which was developed
with the aim of facilitating travel management. The purpose of this study is to analyze the effect of content
characteristics with user acceptance on the Travelation application. The research uses a gquantitative
approach, with an online survey method. The results showed that the five characteristics of the content,
namely benefit, suitability, complexity, observability, and data accuracy, were well received by users. Users
also feel that the Travelation application provides benefits so that they accept the presence of the web-based
application. Hypothesis testing proves that there is an influence between content characteristics and user
acceptance. For improvement, the Travelation application is expected to update information and improve
data accuracy.

Keywords: application/apps, content, technology acceptance, Travelation

ABSTRAK

Inovasi selama pandemi adalah sebuah keharusan bagi perusahaan. Hal ini juga berlaku bagi perusahaan yang
bergerak di bidang jasa kebandarudaraan. Aplikasi Travelation merupakan inovasi PT. Angkasa Pura 2, yang
dikembangkan dengan tujuan untuk memudahkan pengurusan perjalanan. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menganlisis pengaruh Kkarakteristik konten dengan penerimaan pengguna pada aplikasi Travelation.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan metode survei online. Hasil penelitian menunjukkan,
dari kelima karakteristik konten, yakni keuntungan, kesesuaian, kerumitan, observabilitas, dan akurasi data,
dapat diterima dengan baik oleh pengguna. Pengguna juga merasa bahwa aplikasi Travelation memberikan
manfaat sehingga menerima kehadiran aplikasi berbasis web itu. Pengujian hipotesis membuktikan, terdapat
pengaruh antara karakteristik konten dengan penerimaan pengguna. Untuk perbaikan, aplikasi Travelation
diharapkan memperbarui informasi serta meningkatkan keakuratan data.

Kata Kunci: Aplikasi/apps, konten, penerimaan teknologi, Travelation

1. PENDAHULUAN

Perkembangan aplikasi berbasis teknologi informasi (apps), baik untuk platform telepon pintar
(smartphone) maupun komputer jinjing (laptop/tablet) semakin maju (Briz-Ponce & Garcia-
Pefialvo, 2015). Menurut (Kim (Sunny), 2016), faktor pendukung perkembangan aplikasi antara
lain semakin meningkatnya pengguna perangkat bergerak (mobile device). Selain itu, menjamurnya
telepon pintar, laptop, dan tablet, semakin meningkatkan ekspektasi konsumen digital atas sebuah
aplikasi. Cho et al., (2020) mengemukakan bahwa aplikasi memiliki beragam kategori, misalnya
game, bisnis, pendidikan, gaya hidup, hiburan, dan perjalanan. Tujuannya antara lain sebagai
sarana pencarian informasi, jual beli barang, atau panduan ketika melakukan perjalanan.
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Munculnya beragam aplikasi di toko aplikasi (app store) yang terpasang di telepon pintar dan
komputer jinjing membuat perusahaan pengembang (app developer) semakin giat membuat
aplikasi untuk memudahkan masyarakat. Kamel Boulos et al., (2014), mendefinisikan aplikasi
sebagai perangkat lunak yang dikembangkan untuk tujuan tertentu dan biasanya dioptimalkan
untuk dioperasikan di perangkat seluler, sementara menurut Byun et al., (2018), aplikasi pada
umumnya dirancang untuk memberikan sarana yang nyaman bagi pengguna dalam melakukan
tugas-tugas tertentu.

Hal yang tidak dapat dipisahkan dari hadirnya bermacam aplikasi adalah pertaliannya dengan
perkembangan e-commerce serta penetrasi internet di Indonesia yang terus meningkat. Survei yang
dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jaringan Internet Indonesia (APJII) mengungkap bahwa
sepanjang 2020, sebanyak 196,7 juta orang Indonesia telah terhubung ke internet, dari total 270,2
juta penduduk. Penyebab meningkatnya penetrasi internet tersebut adalah perkembangan
infrastruktur dan mudahnya mendapatkan perangkat bergerak (APJII, 2020). Survei tersebut juga
mengungkapkan perangkat yang digunakan untuk mengakses internet, yakni: 1) sebanyak 95,4%
mengakses melalui perangkat telepon pintar; 2) Sejumlah 19,7% mengakses dari komputer jinjing;
dan 3) sebanyak 9,5% mengakses hanya dari komputer pribadi/PC.

Pengembangan suatu aplikasi bukannya tanpa masalah. Selalu muncul potensi risiko atas
aplikasi, sebagaimana dikemukakan Priyono (2017). Meskipun demikian, risiko tersebut menjadi
modal dasar, apakah aplikasi tersebut diterima atau ditolak masyarakat. Ispriandina & Sutisha
(2019) mengemukakan, keberlanjutan aplikasi perlu mempertimbangkan faktor kebiasaan,
pengaruh sosial, dan motivasi pengguna, sementara intensi menggunakan aplikasi dipengaruhi
kebiasaan, pengaruh sosial, motivasi, serta dukungan dan sumberdaya konsumen. Bagi Mugo et al.,
(2017) penerimaan aplikasi adalah pondasi dalam proses mencerdaskan masyarakat yang
dipengaruhi oleh faktor persepsi atas kegunaan aplikasi, kemudahan digunakan, dan sikap terhadap
penggunaan. Selain itu, faktor eksternal, seperti kebiasaan, pengaruh sosial, motivasi, risiko dan
kepercayaan, serta persepsi atas kegunaan aplikasi juga menjadi dasar penerimaan aplikasi tersebut.
Menurut Kim & Kim (2020), selain faktor eksternal, faktor internal dari aplikasi itu sendiri,
misalnya konten, juga memperngaruhi penerimaan atas suatu aplikasi. Hal yang sama juga
dikemukakan Dastjerdi et al., (2019) yang mengemukakan perlunya memasukan karateristik konten
sebagai salah satu parameter penerimaan terhadap suatru aplikasi.

Salah satu jenis aplikasi yang pengembangannya paling pesat adalah aplikasi untuk perjalalan
(travel apps) (Dickinson et al., 2015). Menurut S.-J. Lee & Jing (2015), perusahaan pariwisata dan
afiliasi yang terkait seperti bisnis transportasi dan perhotelan mulai mengadopsi aplikasi perjalanan.
Tujuannya adalah untuk meningkatkan pengenalan merek dan volume penjualan jasa pariwisata.
Hal ini juga didukung oleh fakta bahwa intensi untuk menggunakan aplikasi oleh orang-orang
yang akan melakukan perjalanan ternyata cukup tinggi (Wu & Lee, 2017).

Kondisi pandemi yang mengharuskan masyarakat mengikuti aturan untuk membatasi interaksi
menjadi salah satu alasan PT. Angkasa Pura Il meluncurkan aplikasi berbasis situs web untuk
membantu perjalanan menggunakan transportasi udara. Aplikasi dengan nama “Travelation”
tersebut yang telah diuji coba pada bulan Juni 2020 dan telah diterapkan sebagai aplikasi
pengecekan secara digital terhadap dokumen-dokumen yang dipersyaratkan bagi pelaku perjalanan
untuk dapat melakukan penerbangan. Dengan adanya aplikasi tersebut, masyarakat dapat
memenuhi seluruh dokumen persyaratan penerbangan dan mengumpulkannya dalam satu aplikasi,
sehingga dapat lebih mudah untuk divalidasi oleh petugas yang berwenang di bandar udara
keberangkatan.

Meskipun saat ini aplikasi merupakan hal yang lumrah dan dapat ditemukan di semua
perangkat pintar (telepon, komputer jinjing) (Hassan et al., 2014), bukan berarti masyarakat dapat
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begitu saja menerima sebuah aplikasi. Sebagaimana dikemukakan Taherdoost (2018), penerimaan
pada suatu aplikasi dapat dianalogikan dengan proses adopsi inovasi. Rogers (1995) menyatakan
adopsi adalah proses untuk mengambil keputusan menerima atau menolak ide/inovasi baru.
Terminologi adopsi biasanya dilekatkan dengan inovasi dan difusi. Dengan Kkata lain, inovasi harus
didifusikan. Difusi biasanya terjadi pada tingkat yang lebih luas, seperti pada masyakarat,
sedangkan adopsi secara umum terjadi pada unit yang lebih kecil, seperti perusahaan dan individu.
Rogers (1995) mendefinisikan difusi sebagai “the process by which an innovation is communicated
through certain channels over time among the members of a social system". Menurut Rogers
(1995) kecepatan difusi sebuah inovasi dipengaruhi oleh empat elemen, yaitu (1) karakteristik
inovasi; (2) kanal komunikasi yang digunakan untuk mengkomunikasi manfaat inovasi; (3) waktu
sejak inovasi diperkenalkan; dan (4) sistem sosial tempat inovasi berdifusi. Semakin besar dan
rumit inovasi, semakin lama waktu yang dibutuhkan dalam difusi.

Rogers (1995) membedakan orang yang mengadopsi inovasi berdasar waktu, yakni: early
adopters, early majority, late majority, dan laggard. Jumlah kumulatif orang yang mengadopsi
inovasi awalnya sedikit, kemudian naik dengan cepat dan akhirnya mencapai kondisi stagnan.
Terkait dengan sistem sosial, sebuah inovasi akan berdifusi dengan cepat pada sistem sosial yang
homogen. Potensi mengadopsi sebuah inovasi serta kemungkinan meningkatnya adopsi akan
dipengaruhi inovasi itu sendiri, yakni jika inovasi tersebut: (1) menjanjikan keuntungan yang lebih
baik dari pada yang menjadi alternatif; (2) kompatibel/sesuai dengan praktik yang telah dilakukan;
(3) sederhana; dan (4) jika inovasi tersebut dapat diujicobakan dan hasilnya dapat diamati. Pilihan
untuk mengadopsi inovasi akan bermuara pada pelaksanaan uji coba inovasi. Hasil positif dari uji
coba tersebut akan berujung pada penggunaan dan institusionalisasi inovasi oleh organisasi yang
mengadopsi, sementara hasil negatif berdampak pada penolakan inovasi (Rogers, 1995).

Mengacu pada pemikiran Fishbein dan Ajzen tentang Theory Reasoned Action, Davis
(Chuttur, 2009) mengemukakan bahwa penerimaan teknologi atau motivasi pengguna untuk
memanfaatkan teknologi dipengaruhi tiga faktor: persepsi atas kemudahan penggunaan, persepsi
kegunaan, dan perilaku terhadap sistem. Selain faktor-faktor tersebut, Maranguni¢ & Granic,
(2015) menawarkan determinan lain dalam konteks penerimaan teknologi, yakni kemampuan
kognitif sebagai bagian karakteristik individu; gender dan perbedaan budaya, yang didalamnya
mencakup emosi, kebiasaan, perbedaan individu, dan perubahan teknologi; kepuasaan atau
performa dari aplikasi/teknologi.

Sejumlah penelitian berhasil mengungkap penerimaan pengguna pada aplikasi. Priyono (2017)
yang meneliti dompet elektronik (e-wallet) Go-Pay menemukan faktor risiko dan kepercayaan
sebagai penentu penerimaan teknologi. Kemudian, Ispriandina & Sutisna (2019) yang meneliti
intensi kontinuitas penggunaan dompet elektronik dan menemukan faktor pendukung intensi
tersebut, yakni kebiasaan, pengaruh sosial, dan motivasi hedonik. Penelitian Mugo et al., (2017) di
Kenya menyelidiki tentang utilisasi mobile learning yang dipengaruhi oleh persepsi terhadap
kegunaan aplikasi. Penelitian lain, misalnya oleh Nugroho et al., (2017) menemukan bahwa
persepsi atas kemudahan aplikasi dan kegunaan menjadi pertimbangan penting bagi konsumen
dalam memilih dan mengadopsi aplikasi Traveloka. Hasi penelitian ini serupa dengan yang
dilakukan oleh Mugo et al., (2017).

Dengan sampel pelajar SMA, Primawati (2015) meneliti tentang kesiapan menggunakan
aplikasi Google Docs. Hasil penelitian menunjukkan, kemampuan dan adaptasi pelajar terhadap
komputer dan variabel kesiapan yaitu optimis dan inovasi berpengaruh secara signifikan terhadap
penerimaan aplikasi Google Docs. Hal yang sama juga dilakukan oleh Yulistyanti (2016) dan
menemukan bahwa penerimaan siswa terhadap aplikasi Dropbox dipengaruhi oleh karakteristik
demograsi, terumata jenis kelamin dan tingkat pendidikan.
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Penerimaan dan pemanfaatan teknologi juga menjadi perhatian di kalangan koperasi dan
pelaku usaha kecil-menengah (UMKM). Penelitian yang dilakukan oleh Sugiharto et al., (2007)
misalnya, menunjukkan bahwa tingkat adopsi teknologi internet memiliki potensi besar dalam
meningkatkan Kinerja perusahaan. Pelaku usaha yang tergolong ke dalam pengadopsi internet
(internet adopter) berpotensi memiliki usaha yang lebih baik Kinerjanya dibandingan dengan
pelaku usaha kecil, baik yang bukan pengadopsi internet (internet non-adopter) maupun yang
tertarik atau berencana untuk menjadi pengadopsi internet (potential internet adopter). Hal tersebut
dibuktikan Utomo & Jumali, (2021) yang menemukan bahwa persepsi atas kegunaan menjadi
faktor yang menentukan penerimaan aplikasi pemasaran pada anggota koperasi perempuan. Di
kalangan petani, penelitian oleh Karomah (2020) menunjukkan bahwa petani dapat menerima
aplikasi RegoPantes yang digunakan sebagai sarana pemasaran hasil panel dengan faktor utama
pada tingkat pendidikan, akses informasi, dan harapan atas aplikasi tersebut.

Khusus untuk aplikasi yang membantu perjalanan, penelitian Lu et al., (2015) menemukan,
determinan paling signifikan dalam penerimaan aplikasi perjalanan terletak pada persepsi
kegunaan, persepsi atas kemudahan digunakan, dan kompatibilitas. Hal ini sejalan dengan
penelitian Mugo et al., (2017). Gupta et al., (2018) menemukan bahwa faktor signifikan pengguna
untuk menerima aplikasi perjalanan adalah ekspektasi atas performa aplikasi tersebut, pengaruh
sosial, persepsi risiko, kepercayaan, dan kebiasaan pemakaian aplikasi sebelumnya. Selain itu,
penerimaan khalayak dipengaruhi oleh anteseden kualitas informasi dan kualitas layanan aplikasi
(Ali et al., 2021).Bagi Dastjerdi et al., (2019), efisiensi, interaksi sosial, kenikmatan, serta konten
yang bersisi promosi perjalanan yang ramah lingkungan adalah alasan untuk menerima suatu
aplikasi baru.

Mengacu pada konsep-konsep penelitian sebagaimana dijelaskan di atas serta kesenjangan
penelitian, yakni belum ada penelitian yang mengkaji aspek internal aplikasi, misalnya karakteristik
konten, maka dapat dibuat bagan kerangka pikir penelitian sebagai berikut:

Tingkat keuntungan

Kesesuaian o — o -
4 N S \
[Ningkat kerumitan ' Karakteristik konten aplikasi —>/ Tingkat penerimaan
\\ P s \\ )
Observabilitas — R - —
Akurasi data
Tidak  tahu ‘ ‘ Diterima

Ditolak
Gambar 1. Kerangka pikir penelitian

Berdasarkan kerangka pikir sebagaimana gambar di atas, maka hipotesis yang dibangun

adalah terdapat pengaruh antara karakteristik konten terhadap penerimaan pengguna pada aplikasi

Travelation. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis sejaun mana
karakteristik konten mempengaruhi penerimaan pengguna pada aplikasi Travelation.
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2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan paradigma yang dibangun berdasarkan filsafat positivisme.
Konsekuensinya, pendekatan yang dipakai adalah kuantitatif. Beberapa ciri khas dari pendekatan
kuantitatif ialah: bersandar pada pengumpulan data dan analisis data kuantitatif (numerik),
menggunakan strategi survei dan eksperimen, mengadakan pengukuran dan observasi, serta
melaksanakan pengujian hipotesis yang dibuat dengan serangkaian uji statistik (Park et al., 2020).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah survei online, dilakukan pada periode
Januari-Februari 2021. Populasi target penelitan ini adalah kumulatif masyarakat yang menjadi
pengikut (follower) akun PT Angkasa Pura Il melalui dua platform media sosial, yakni Instagram
dan Twitter, yakni sebanyak 220.800 orang. Kuesioner dibuat menggunakan Google Forms dan
disebarluaskan melalui Direct Message (DM) ke para pengikut tersebut. Pemilihan sampel
dilakukan secara acak sederhana, dengan target sebanyak 100 responden, yakni sesuai dengan
perhitungan menggunakan rumus Slovin dengan taraf ketelitian (e) 10%, sebagai berikut:

n= N = 220.800 = 220.800 =99.95 (dibulatkan 100)

1+ Ne? 1+ 220.800. (0.01) 2209

Pada akhir masa pengisian kuesioner, terkumpul jawaban dari 72 responden. Data dari 72
responden itulah yang kemudian dipakai dalam penelitian ini.

Instrumen dalam penelitian ini adalah kuesioner dengan pertanyaan tertutup menggunakan
skala Likert. Terdapat tiga bagian besar pertanyaan, yakni tentang karakteristik responden,
karakteristik konten teknologi aplikasi, dan penerimaan atas aplikasi. Indikator untuk karakteristik
konten teknologi diadaptasi dari Govender (2013) yang meliputi keuntungan, kesesuaian,
kerumitan, observabilitas, dan tingkat akurasi data. Data yang diperolen melalui Google Form
kemudian dipindahkan ke Microsoft Excel, untuk dilakukan pengkodean. Data yang tersaji di
Microsoft Excel kemudian diekspor ke perangkat lunak SPSS 23 untuk diolah dan dianalisis. Data
berbentuk angka disajikan dalam bentuk tabel dan grafik yang disertai dengan interpretasi
berdasarkan persentase dan nilai rata-rata. Pengujian validitas dan hipotesis menggunakan korelasi
Pearson, sementara reliabilitas berpatokan pada nilai alfa Cronbach.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Penelitian

Karakteristik demografi responden dibagi berdasarkan jenis kelamin, usia, domisili/tempat
tinggal, tingkat pendidikan, dan pekerjaan. Selengkapnya disajikan di tabel 1:
Tabel 1. Karakteristik demografi responden

Variabel Kategori Jumlah (orang) Persentase (%)
Jenis kelamin Laki-laki 56 80.5
Perempuan 16 195
Usia 21-30 12 16.66
31-40 15 20.83
41-50 31 43.05
>50 14 19.4
Domisili Jakarta 45 62.5
Luar Jakarta 27 375
Tingkat pendidikan SD (rendah) 0 0
SMP-SMA (menengah) 22 30.56
Diploma-S1/S2/S3 (tinggi) 50 69.44
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Pekerjaan Bekerja  (PNS, swasta, 58 81.2
wirausaha, lain-lain)
Belum bekerja/mahasiswa 14 18.8

Sumber: Olahan penelitian (2021)

Fakta bahwa jumlah responden perempuan sebesar 19.5% dan laki-laki, 80.5% atau dengan
perbandingan 1 : 7 karena sebagian besar kaum laki-laki bekerja dengan mobilitas yang tingagi,
sehingga membutuhkan alat transportasi yang memadai, sementara kaum perempuan yang bekerja
jarang sekali memerlukan mobilitas yang tinggi. Hal tersebut ditambah basis empirik dari
penelitian Styawan (2021) yang menunjukkan bahwa selama pandemi, mobilitas laki-laki
cenderung lebih tinggi di luar rumah, sementara perempuan lebih banyak menghabiskan waktunya
untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan domestik di rumah.

Gambaran umum responden juga dapat dilihat dari usia responden. Survei menunjukkan
bahwa rata-rata usia responden yang paling tinggi yaitu pada usia 41-50 tahun yaitu 43,05% atau
31 orang dari jumlah responden. Hal ini mengindikasikan bahwa sebagian besar responden masih
produktif. Usia produktif seseorang berkisar antara usia 15-64 tahun karena pada usia tersebut
dianggap mampu menghasilkan barang maupun jasa dalam proses produksi. Dari sisi domisili,
sebagian besar responden (62.5%) berdomisili di Jakarta, sementara sisanya (37.5%) di luar
Jakarta. Hal ini menunjukkan masih dominannya Jakarta sebagai tempat mobilitas penduduk
dibandingkan kota-kota lain di Indonesia.

Tingkat pendidikan responden mengerucut menjadi dua kategori yaitu pendidikan menengah
(SMP dan SMA), dan pendidikan tinggi (Diploma, S1-S3). Berdasarkan tabel 1 di atas,
menunjukkan bahwa sebagian besar responden mempunyai tingkat pendidikan tinggi (69.44%),
sementara sisanya (30.56) berpendidikan SMA atau yang sederajat dan SMK. Tingkat pendidikan
ini setidaknya mempengaruhi kapasitas responden dalam menganalisis konten yang tersedia di
aplikasi Travelation.

Dari sisi pekerjaan, mayoritas responden (81.2%) adalah bekerja, yakni sebagai swasta, PNS,
wirausaha, dan lain-lainnya. Sisanya (18.8%) masih belum mendapat pekerjaan atau berstatus
sebagai mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna aplikasi Travelation
adalah orang-orang yang benar-benar telah bekerja dan membutuhkan aplikasi tersebut untuk
menunjang aktivitas mereka dalam melakukan perjalanan.

Variabel karakteristik konten aplikasi Travelation dicerminkan oleh lima indikator yaitu
tingkat keuntungan, kesesuaian informasi, tingkat kerumitan, observabilitas (kemudahan untuk
dilihat dan dikomunikasikan kepada orang lain), dan akurasi data. Hasil survei menunjukkan bahwa
sebagian besar responden menyatakan Travelation menguntungkan dan sangat menguntungkan
(30.5% dan 40.3%). Responden mengungkapkan bahwa dengan adanya Travelation, pengguna
dapat menentukan keperluan dokumen terbang. Grafik hasil survei dapat dilihat pada Gambar 1.
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Tingkat Keuntungan Travelation

45

40 —
35 403
30 —
55 30.5 |
20 —
15 5 —

10 12.2 —

O T T T 1
Tidak Tahu Tidak Menguntungkan Sangat
Menguntungkan menguntungkan

® w 9 ~+ 3 ® w = 0O T

Tingkat Keuntungan

Sumber: Olahan penelitian (2021)

Gambar 2 Tingkat keuntungan relatif aplikasi travelation

Mengacu pada gambar 1 tersebut, maka dapat dikatakan bahwa apikasi Travelation
memberikan tingkat keuntungan bagi para penggunanya. Hal ini menguatkan pandangan Carter &
Campbell (2011) yang menyatakan bahwa tingkat keuntungan relatif merupakan tingkat kelebihan
dari suatu inovasi, apakah lebih baik dari inovasi yang ada sebelumnya atau dari hal-hal yang biasa
dilakukan. Pengguna berpandangan, jika dibandingkan dengan aplikasi perjalanan sejenis, maka
Travelation mempu memberikan keuntungan lebih banyak.

Faktor kesesuaian informasi merupakan sejauh mana informasi yang disajikan dalam
Travelation sudah sesuai dengan nilai-nilai, pengalaman, dan kebutuhan yang diinginkan oleh
pengguna (Puspita, 2019). Kesesuaian informasi dapat mempengaruhi implementasi pada
Travelation karena informasi yang tidak benar akan berdampak pada rencana penerbangan. Hasil
survei menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyatakan adanya kesesuaian antara
informasi travelation dengan kondisi di lapangan (sesuai 33.3% dan sangat sesuai 40.5%). Grafik
kesesuaian informasi Travelation dapat di lihat pada Gambar 2.

Tingkat Kesesuaian Travelation

45
40 —
35
30 333 —
25 —
20 -
15 —
10 12.6 13.6 —

Persentase

0 T T 1
Tidak tahu Tidak sesuai Sesuai Sangat sesuai

Tingkat Kesesuaian

Sumber: Olahan penelitian (2021)

Gambar 3. Tingkat kesesuaian informasi Travelation
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Gambar 2 menunjukkan terdapat sebagian responden yang menyatakan bahwa informasi
travelation tidak sesuai (13.6%). Sebagian responden juga menyatakan tidak tahu (12.6%) karena
sebagian dari mereka belum menerapkan aplikasi travelation secara sepenuhnya. Kesesuaian
informasi tersebut sejalan dengan pendapat Jonas-Dwyer et al., (2012) yang menyebut bahwa suatu
konten aplikasi harus berisi informasi yang sesuai dengan penggunanya.

Untuk tingkat kerumitan, mayoritas responden (50.7%) mengaku mengalami kerumitan dalam
menggunakan aplikasi Travelation. Sebanyak 20.2% responden mengaku Travelation tidak rumit,
dan 15.7% responden menyatakan aplikasi Travelation sangat rumit (Gambar 3). Hal tersebut,
sebagaimana dikonfirmasi (Sahputra et al., 2012) karena apilkasi di platform desktop memiliki
masalah dalam hal pengaksesan, di mana aplikasi hanya dapat diakses di satu komputer, tidak dapat
diakses dimana dan kapan saja. Dengan kata lain tidak fleksibel karena hanya terpasang di satu
sumber daya. Hal tersebut juga dikuatkan oleh pandangan (Gunadi & Sudaryana, 2021) yang
mengatakan bahwa tingkat kerumitan aplikasi terkait dengan komplesitas atau kesulitan yang
dialami oleh pengguna dalam suatu aplikasi. Aplikasi Travelation dipandang pengguna cukup rumit
karena faktor adaptasi. Umumnya, adaptasi pengguna akan lebih baik jika aplikasi dibenamkan
pada telepon pintar dan bukannya pada aplikasi berbasis komputer jinjing (Christensen & Prax,
2012).

Kerumitan Travelation
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Sumber: Olahan Penelitian (2021)

Gambar 4. Tingkat kerumitan Travelation

Observabilitas menjadi indikator yang dapat mempengaruhi implementasi Travelation.
Tingkat observabilitas Travelation untuk dilihat dan dikomunikasikan kepada orang lain dapat
dilihat pada Gambar 4. Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian besar responden (62.5%)
menyatakan bahwa travelation sangat mudah diobservasi atau mudah dilihat orang. Hal ini
disebabkan banyak pengguna yang melihat dampak penerapan rekomendasi Travelation. Hasil ini
sejalan dengan pandangan McCann et al., (2015) yang menyatakan bahwa observabilitas aplikasi
adalah hasil inovasi yang dapat dilihat, diamati, dan dikomunikasikan oleh pengguna kepada orang
lain. Selain itu, sebagaimana dikemukakan Lin & Bautista (2017), meningkatkan observabilitas
adalah satu-satunya cara agar suatu aplikasi dapat dicoba dan dipakai oleh pengguna lain.
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Gambar 5. Tingkat observabilitas Travelation

Akurasi data merupakan tingkat kebenaran dan kepercayaan dari suatu data yang terdapat pada
suatu sistem informasi. Semakin akurat data yang disampaikan maka akan semakin menambah
tingkat kepercayaan dan adopsi pengguna terhadap aplikasi Travelation. Hasil survei menunjukkan
bahwa sebagian besar responden menyatakan data yang disampaikan oleh Travelation sudah akurat
(36.1%) dan sangat akurat (37.5%). Hal ini mengindikasikan bahwa data yang terdapat pada
Travelation selalu diperbarui sehingga menghasilkan rekomendasi konten aplikasi yang dapat
diterima dengan baik dan sesuai dengan yang dibutuhkan.Grafik tingkat akurasi data Travelation
dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 6 Tingkat akurasi data Travelation

Pernyataan tingkat akurasi data rendah juga disampaikan oleh responden yang berjumlah
10,9%. Sebagian dari kelompok ini mengungkapkan tidak pernah memperhatikan teknologi dan
konten yang digunakan dalam Travelation. Hal ini dapat dipahami sebagai konsekuensi dari
aplikasi Travelation yang berada di platform komputer desktop sehingga kurang populer. Tingkat
akurasi data yang tinggi pada aplikasi Travelation menunjukkan bahwa aplikasi tersebut sudah
memberikan data dan keperluan pengurusan dokumen dengan tepat. Hal ini sejalan dengan
pandangan Bierbrier et al., (2014) yang mengemukakan bahwa akurasi data membuat kepercayaan
pada aplikasi akan naik, dan pengguna yakin memakai aplikasi tersebut.
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3.2 Pembahasan

Aplikasi Travelation sebagai alat bantu berbasis teknologi informasi mempunyai kemampuan
dapat membantu perjalanan calon pengguna. Aplikasi tersebut dapat digunakan calon penumpang
pesawat untuk pengecekan dokumen penerbangan secara digital saat bepergian dalam kondisi
pandemi Covid-19. Aplikasi Travelation juga terhubung dengan aplikasi e-Health Alert Card (e-
HAC) yang harus diisi oleh penumpang pesawat dan dicek secara digital oleh Kantor Kesehatan
Pelabuhan Kementerian Kesehatan (KKP Kemenkes). Selain itu, aplikasi PeduliLindungi juga
terhubung dengan Travelation.

Manfaat aplikasi Travelation tersebut dirasakan oleh responden dalam menjawab pertanyaan
yang kerap disampaikan ketika akan bepergian. Hasil survei kepada responden menyatakan bahwa
aplikasi Travelation bermanfaat bagi mereka dalam mengadopsi informasi seperti yang terlihat
pada. Dengan manfaat tersebut, responden menerima kehadiran teknologi aplilkasi Travelation.
Sebagian besar responden menyatakan aplikasi Travelation diterima karena kontennya mempunyai
manfaat dan keunggulan yang sangat dirasakan calon penumpang (51.4%) (Gambar 6). Calon
penumpang dapat memanfaatkan Travelation dalam kegiatan untuk menunjang mobilitas mereka.
Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian besar responden menyatakan bahwa manfaat dari
Travelationyaitu untuk menentukan waktu keberangkatan dan pemeriksaan dokumen.
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Sumber: Olahan penelitian (2021)

Gambar 6. Tingkat Manfaat dan Penerimaan Aplikasi Travelation

Pengujian hipotesis menggunakan uji Product Moment menunjukkan, terdapat pengaruh
antara karakteristik konten dengan penerimaan pengguna pada aplikasi Travelation dengan
keeratan hubungan cukup (r=0.458) (Tabel 2). Hal ini menunjukkan bahwa karakteristik konten
Travelation sangat ramah pengguna dengan antarmuka yang mudah dipahami dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna yang mengadakan perjalanan sehingga menjadi daya tarik pengguna untuk
menerima dan mengambil manfaat dari aplikasi Travelation.

Tabel 2. Hasil pengujian karakteristik konten dengan penerimaan pengguna

Pengaruh
antar varibel

Nilai pada a =
0,05

Nilai r
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Pengaruh Nilai pada a = Nilair
X—>Y 0.002 0.458

Sumber: olahan penelitian (2021)

Hasil penelitian ini memperkuat pandangan Dastjerdi et al., (2019) yang menyatakan bahwa
konten berpengaruh terhadap penerimaan pengguna pada suatu aplikasi yang berbasis teknologi
informasi. Selain itu, dalam kerangka teori computer mediated communication (CMC), aplikasi
Travelation memungkinkan penggunanya menciptakan bentuk baru realitas (Littlejohn & Foss,
2008), yakni perjalanan yang menjadi semakin mudah. Hal yang juga tak kalah pentingnya adalah, aplikasi
Travelation menjadikan interaksi manusia yang dilakukan dan difasilitasi melalui teknologi berbasis
digital menjadi semakin interaktif (Spitzberg dalam Greiffenstern, 2010). Lebih lanjut menurut
Arnus (2015) pola CMC , yakni komunikasi bermediasi dengan batuan internet dalam aplikasi
Travelation telah menjadi gaya hidup masyarakat dan menimbulkan perubahan sebagai tanda
kemajuan teknologi.

Sebagaimana dikemukakan oleh Liao & Tsou (2009) hasil penelitian ini membuktikan
pengaruh yang kuat bahwa konsumen dapat menerima teknologi sebuah aplikasi jika dipersepsikan
mudah digunakan. Kemudahan itu terletak tingkat keuntungan, kesesuaian informasi, tingkat
kerumitan, observabilitas, dan akurasi data. Meskipun demikian, Liao & Tsu menggarisbawahi
bahwa keterampilan komputer dari pengguna juga memegang peranan. Hal ini sesuai dengan
ketersediaan aplikasi Travelation, yang memang baru ada pada platform komputer PC dan
komputer jinjing.

Inovasi yang menyertai aplikasi Travelation sejalan dengan pendekatan teori difusi inovasi
yang menjelaskan bagaimana inovasi menyebarluas pada suatu populasi (Min et al., 2019).
Temuan penelitian ini memperkuat teori difusi inovasi tersebut. Ketika konsumen menemukan ada
keuntungan, kesesuaian informasi, kerumitan, observabilitas, dan akurasi data pada suatu aplikasi,
maka mereka cenderung akan memilihnya. Determinan karakteristik konten ini sekaligus mengisi
kesenjangan penelitian tentang difusi inovasi pada suatu aplikasi yang sebelumnya hanya
dipengaruhi kompatibitas dan pengaruh sosial (Min et al., 2019).

Kehadiran aplikasi Travelation pada dasarnya merupakan sebuah bentuk disrupsi inovasi.
Agarwal & Brem (2017) mengidentifikasi implikasi penting disrupsi inovasi bagi strategi bisnis.
Perusahaan yang menawarkan disrupsi inovasi dapat bersaing dengan pemain lama, memenangkan
pangsa pasar dan meraih pelanggan yang lebih banyak. Dalam kasus ini, PT Angkasa Pura 2
menawarkan aplikasi Travelation sebagai aplikasi yang memiliki kemampuan lebih baik, lebih
cepat, lebih nyaman, lebih efektif dan layanan atau produk yang lebih disesuaikan. Dalam konteks
masyarakat Indonesia, seperti dikemukakan (Prihanto et al., 2020), kualitas situs berbasis web/
website umumnya belum dapat memuaskan pengguna, tetapi dapat diterima masyarakat.

Analogi kualitas website tersebut dapat diterapkan di aplikasi Travelation. Kekurangan situs
web aplikasi Travelation antara lain fitur yang masih sederhana, belum ada fasilitas search, dan
tampilan situs web kurang familiar. Hal tersebut menguatkan temuan Rochmawati (2019) yang
mengemukakan bahwa kekurangan situs web secara umum memang terletak pada tampilannya
yang sederhana. Meskipun demikian, tampilan tersebut tidak mengurangi kenyamanan serta
informasi yang diberikan. Kekurangan tersebut dapat ditutupi oleh aplikasi Travelation dengan
meningkatkan kualitas informasi yang menjadi konten utamanya. Sebab, data dan informasi tentang
penerbangan yang disediakan aplikasi Travelation kepada pengguna bermanfaat, dapat diperoleh
secara daring dan real time.
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4. PENUTUP

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, sejumlah indikator konten aplikasi Travelation
mendukung penerimaan aplikasi tersebut pada penggunanya. Indikator tersebut antara lain tingkat
keuntungan (total 70.8%), kesesuaian informasi yang diberikan (73.8%), observabilitas tinggi
(62.5%), dan akurasi data tinggi (73.6%). Hanya saja, tingkat kerumitan aplikasi Travelation juga
tinggi (50.7%), karena aplikasi Travelation yang berbasis situs web baru memberikan tampilan
optimal jika dibuka melalui komputer jinjing. Pengguna menilai manfaat konten aplikasi
Travelation juga tinggi, yakni sebesar 51.4%.

Hasil uji hipotesis menunjukkan, terdapat pengaruh antara konten aplikasi Travelation dengan
penerimaan pengguna (0.002 pada taraf signifikansi 0.05 dan r=0.458). Konten aplikasi
Travelation mempengaruhi pengguna untuk menerima aplikasi tersebut karena memberikan
manfaat kepada pengguna, berupa kemudahan mengurus dokumen penerbangan dan mengetahui
jadwal penerbangan. Meskipun demikian, satu hal yang menjadi kekurangan dan disarankan dalam
penelitian ini adalah pembaruan informasi pada aplikasi Travelation secara berkala. Selain itu,
aplikasi Travelation juga perlu menambahkan fitur news feed berupa berita-berita terkait informasi
terkini mengenai dunia penerbangan.
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