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ABSTRAK

Aplikasi pemesanan dalam industri food and beverages bertujuan untuk
memfasilitasi proses pemesanan dengan menyediakan platform online,
Peningkatan penggunaan aplikasi mobile dalam industri makanan dan minuman
mendorong perusahaan untuk memahami faktor-faktor yang memengaruhi
penerimaan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
penerimaan aplikasi Kopi Kenangan menggunakan model Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2). Data penelitian didapat melalui
kuesioner yang disebar pada media social oleh 104 responden, pengolahan data
dilakukan menggunakan Partial Least Squares — Structural Equation Modeling
(PLS-SEM) dengan software SmartPLS. Hasil penelitian menunjukkan 5 dari 25
hipotesis memiliki pengaruh signifikan terhadap penerimaan aplikasi Kopi
Kenangan di Indonesia diantaranya habit terhadap use behaviour, habit terhadap
behavioral intentions, facilitating conditions terhadap use behaviour, behavioral
intentions terhadap use behaviour dimoderasi oleh experience dan social influence
terhadap behavioral intentions.

Kata Kunci : Aplikasi, Kopi Kenangan, UTAUT 2, PLS-SEM, Makanan dan
Minuman
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ABSTRACT

Ordering applications in the food and beverages industry aim to facilitate the
ordering process by providing an online platform, The increasing use of mobile
applications in the food and beverage industry encourages companies to
understand the factors that influence user acceptance. This study aims to
determine the level of acceptance of the Kopi Kenangan application using the
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2) model.
Research data obtained through questionnaires distributed on social media
from 104 respondents, data processing was carried out using Partial Least
Squares - Structural Equation Modeling (PLS-SEM) with SmartPLS software.
The results showed that 5 out of 25 hypotheses had a significant effect on the
acceptance of Kopi Kenangan application in Indonesia, including habit
influenced use behavior, habit influenced behavioral intentions, facilitating
conditions influenced use behavior, behavioral intentions influenced use
behavior moderated by experience, and social influence influenced behavioral
intentions.

Keywords : Apps, Kopi Kenangan, UTAUT 2, PLS-SEM, Food and Beverages
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dalam kehidupan sehari-hari dapat terlihat dengan
adanya banyak Aplikasi mobile. Hal tersebut memperlihatkan teknologi dapat
memberikan banyak perubahan pada aspek kehidupan, seperti pada sektor bisnis,
Dengan pemanfaatan Aplikasi mobile, perusahaan dapat memberikan layanan
kepada pengguna dengan lebih baik (Rosa Indah et al., 2022). Hal ini menyebabkan
perusahaan dalam berbagai industri menciptakan bermacam aplikasi mobile
pendukung kinerja, terutama pada industri food and beverages.

Industri food and beverages telah menjadi tren yang sangat berkembang saat
ini, karena paling banyak diminati oleh berbagai kalangan masyarakat. Hal tersebut
terjadi karena kebutuhan primer manusia tidak terlepas dari makanan dan minuman
(Pramanda Putra et al., 2023). Aplikasi pemesanan dalam industri food and
beverages bertujuan untuk memfasilitasi proses pemesanan dengan menyediakan
platform online bagi pelanggan untuk memesan makanan dan minuman, sehingga
mengurangi kebutuhan akan kehadiran fisik dan meningkatkan kenyamanan bagi
pelanggan (Akbar Wisnu Nadyanto et al., 2021).

Beberapa tahun terakhir ini terdapat banyak perkembangan aplikasi dalam
industri food and beverages yang beredar di Indonesia. Dilansir pada similar web

terdapat 5 aplikasi food and beverages yang banyak digunakan di Indonesia



App and Publisher Category T Usage Rank Change

2 Qr:anrlchaﬂ[ 1

Kopi Kenangan - Asli
¥ Indonesia 2

Cookpad recipes,
© homemade food 3

McDonald's

Fore Coffee

Gambar 1. 1 tingkat penggunaan aplikasi food and baverages
(sumber : similarweb.com)

Salah satu industri food and beverages yang saat banyak berkembang adalah
kedai kopi atau coffee shop. Menurut peringkat pada Google play store dalam
kategori food and beverages, Kopi Kenangan Indonesia mendapat peringkat
tertinggi dibanding aplikasi pada coffe shop lainnya. Hal tersebut dapat dilihat pada

gambar

& Terpopuler

+ Gratis - populer ~ v Makanan & Minuman ~

GrabMerchant (Grab & OVO)

Makanai 1 * Bisnis

Gambar 1. 2 Peringkat aplikasi food and beverages pada Google Play Store

Kopi Kenangan Indonesia menjadi salah satu produk bisnis dari PT. Bumi
Berkah Boga yang menerapkan teknologi dengan penggunaan aplikasi pada proses
bisnisnya. Aplikasi Kopi Kenangan tidak hanya memberikan kemudahan transaksi

melalui aplikasi, namun juga memberikan banyak penawaran. Aplikasi Kopi



Kenangan Indonesia mendapatkan peningkatan yang signifikan hingga saat ini
tercatat lebih dari satu juta pengguna telah mengunduh aplikasi ini melalui google
play store. Namun, tidak hanya Kopi Kenangan yang meluncurkan aplikasi mobile,
terdapat aplikasi serupa seperti aplikasi fore coffee yang dikeluarkan oleh PT Fore
Kopi Indonesia, aplikasi Tomoro Coffee yang dikeluarkan oleh PT Kopi Bintang
Indonesia, dan sebagian lainnya. Dengan adanya hal tersebut dapat menjadi topik
yang menarik untuk dilakukan penelitian terkait penerimaan dan penggunaan
aplikasi Kopi Kenangan pada masyarakat Indonesia.

Terdapat beberapa model yang dapat digunakan dalam menganalisis tingkat
penerimaan dan penggunaan suatu teknologi, seperti model 7echnology Acceptance
Model (TAM) dan Unified Theory of Acceptance and Use Technology (UTAUT).
Model Technology Acceptance Model (TAM) banyak digunakan untuk memahami
dan menjelaskan niat pengguna dalam penggunaan sistem teknologi dengan lebih
sederhana, yang terdiri atas dua konstruk utama yaitu perceived usefulness dan
perceived ease of use. Variabel yang digunakan dalam model TAM terdiri atas,
Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Attitude Toward Using, Behavioral
Itention to Use, dan Actual System Use. Sementara itu, Model Unified Theory of
Acceptance and Use Technology 2 (UTAUT 2) dirancang agar dapat terfokus
kepada penerimaan teknologi dengan beberapa faktor-faktor penentu dari
behavioral intention dan use behaviour. Variabel yang digunakan dalam model
UTAUT 2 terdiri atas, performance expectancy, effort expectancy, social influence,
facilitating conditions, hedonic motivation, price value, dan habit. (Auliya &

Arransyah, 2023).



Model UTAUT 2 telah digunakan pada beberapa penelitian terkait penerimaan
teknologi seperti pada penelitian (Nur et al., 2021), dimana hasil penelitian
menunjukan bahwa konstruk UTAUT 2 memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap niat penggunaan aplikasi Shopee pada masyarakat kota Palembang. Pada
penelitian (Karyoto et al., 2024) yang menggunakan UTAUT 2 untuk mengetahui
faktor yang mempengaruhi niat penggunaan aplikasi Gojek, dimana hasil pada
penelitian ini menyatakan ada 3 faktor yang menjadi pengaruh penerimaan aplikasi
Gojek.

Berdasarkan penjelasan diatas, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
faktor-faktor yang berpengaruh terhadap niat penggunaan layanan mobile food
ordering pada aplikasi Kopi Kenangan Indonesia dengan menerapkan model
UTAUT2. Oleh karena itu, penulis akan melakukan penelitian dengan judul
“Analisis Penerimaan dan Penggunaan Aplikasi Kopi Kenangan Indonesia

Menggunakan Model Unified Theory of Acceptance and Use Technology 2.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, dapat dirumuskan masalah
dalam penelitian ini adalah faktor apa saja yang berpengaruh terhadap penerimaan

dan penggunaan aplikasi Kopi Kenangan Indonesia pada masyarakat Indonesia?

1.3. Tujuan Penelitian
Penelitian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan dan

penggunaan aplikasi Kopi Kenangan Indonesia pada Masyarakat Indonesia.



1.4. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
a. Mengetahui pendapat pengguna aplikasi Kopi Kenangan terkait pengalaman
mereka dalam menggunakan aplikasi Kopi Kenangan.
b. Menjadi referensi penelitian lain bagi yang akan menggunakan metode
analisis UTAUT 2.
1.5. Batasan Masalah
Untuk menghindari adanya penyimpangan, ditentukan batasan masalah dalam
penelitian ini, yaitu :
a. Fokus pada objek penelitian yang diamati yaitu aplikasi Kopi Kenangan
Indonesia.
b. Responden penelitian ini adalah pengguna aplikasi Kopi Kenangan Indonesia
pada negara Indonesia.
c. Fokus penelitian untuk mengukur tingkat penerimaan dan penggunaan

aplikasi Kopi Kenangan Indonesia.
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