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Abstrak - Penelitian ini menyelidiki faktor yang memengaruhi adopsi penggunaan aplikasi galeri 

virtual GaYa dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) sebagai kerangka 

teori untuk mengeksplorasi hubungan antara Perceived Ease of Use (PEU), Perceived Usefulness 

(PU), dan Behavioral Intention (BI) dalam konteks aplikasi GaYa. Data yang diperoleh dari 120 

responden survei dianalisis menggunakan Generalized Structured Component Analysis (GSCA) 

untuk mengkaji hubungan antar variabel dalam studi ini. Melalui kalkulasi nilai Critical Ratio 

(CR), hasil penelitian menunjukkan bahwa PEU memiliki pengaruh signifikan terhadap PU dan 

BI. Selain itu, PU terbukti menjadi prediktor kuat terhadap BI sehingga menegaskan bahwa 

pentingnya kegunaan dan nilai fungsional dalam adopsi teknologi. Temuan ini memberikan 

wawasan berharga bagi praktisi dan pengembang yang ingin meningkatkan efektivitas platform 

galeri virtual. Hasil studi ini juga menyoroti pentingnya pengembangan desain yang intuitif dan 

berpusat pada pengguna serta mampu memberikan manfaat nyata bagi pengguna. Keterbatasan 

dari studi ini terletak pada desain penelitian yang bersifat cross-sectional dan penggunaan sampel 

yang terbatas secara lokal, yang mungkin membatasi generalisasi temuan ke konteks yang lebih 

luas. Untuk meningkatkan pemahaman mengenai penerimaan pengguna dalam platform seni 

digital, penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan desain longitudinal, menyelidiki 

faktor tambahan seperti kepercayaan pengguna dan estetika, serta melibatkan partisipan yang 

lebih beragam.  
 

Kata Kunci - Technology Acceptance Model (TAM), Perceived Ease of Use (PEU), Perceived, Usefulness 

(PU), Behavioral Intention (BI), Virtual Gallery 

 

 
Abstract - This research investigates the determinants influencing user adoption of the GaYa virtual gallery 

application (https://gaya.tanartspace.com/). This research adopts the Technology Acceptance Model 

(TAM) as a theoretical framework to explore the interrelationships between perceived ease of use (PEU), 

perceived usefulness (PU), and behavioral intention (BI) within the context of the GaYa application. The 

data obtained from 120 survey respondents was analyzed using Generalized Structured Component 

Analysis (GSCA) to examine the relationships among the study variables. The findings reveal PEU exerts 

a significant influence on both PU (CR = 3.87) and BI (CR = 3.22). Furthermore, PU emerges as a strong 

predictor of BI (CR = 14.0), underscoring the pivotal roles of usability and functional value in the adoption 

of technology. The results of this study provide valuable insights for practitioners and developers seeking 

to improve the effectiveness of virtual gallery platforms. These findings underscore the critical need to 

prioritize the development of intuitive and user-centered designs that deliver tangible benefits to users. A 

limitation of this study pertains to its cross-sectional design and the utilization of a localized sample 

population, which may constrain the generalizability of the findings to broader contexts. To enhance our 

understanding of user acceptance in digital art platforms, future research should employ longitudinal 
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designs, investigate additional factors such as user trust and aesthetics, and recruit more diverse 

participants. 

 

Keywords - Technology Acceptance Model (TAM), Perceived Ease of Use (PEU), Perceived, Usefulness 

(PU), Behavioral Intention (BI), Galeri Virtual 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Motivasi untuk meniti karier sebagai pelukis umumnya terbagi dalam dua kategori utama. 

Perspektif pertama memandang seni sebagai komoditas, didorong oleh kebutuhan untuk mencari 

nafkah guna mendukung kegiatan seni sekaligus kebutuhan hidup sehari-hari [1]. Sebaliknya, 

perspektif kedua memandang melukis sebagai bentuk ekspresi seni murni, berlandaskan 

keyakinan bahwa proses penciptaan itu sendiri menjadi sumber makna dan eksistensi bagi pelukis 

[2]. Perspektif ini kerap mengabaikan faktor ekonomi, yang turut memperkuat stereotip sosial 

bahwa pelukis identik dengan keterbatasan finansial [3]. Tantangan ini semakin diperparah oleh 

rendahnya apresiasi terhadap seni dalam masyarakat, sehingga menyulitkan para pelukis untuk 

menggantungkan kestabilan ekonomi hanya dari karya seni mereka [4]. Pameran dan galeri seni 

menjadi wadah penting bagi para seniman untuk membangun eksistensi dan karier pelukis [5]. 

Namun, hambatan finansial dan logistik yang besar dalam penyelenggaraan pameran sering kali 

menjadi penghalang signifikan bagi banyak pelukis [6]. 

Di Semarang, Provinsi Jawa Tengah, Indonesia, Tan Art Space, sebuah institusi yang 

bergerak di bidang layanan pameran lukisan, menjawab tantangan tersebut dan menjadi model 

yang inspiratif dengan menyediakan ruang pameran gratis bagi pelukis. Inisiatif ini memberikan 

manfaat baik secara individu maupun komunitas, sekaligus mengurangi hambatan finansial yang 

kerap membatasi ekspresi artistik, berkat jadwal pameran yang selalu padat. Inisiatif ini terbukti 

memberikan dampak positif bagi seniman dan masyarakat lokal, serta mendorong terbentuknya 

ekosistem seni yang dinamis dan partisipatif [7]. Terinspirasi dari model keberhasilan tersebut, 

penelitian ini memperkenalkan pengembangan GaYa, sebuah aplikasi galeri virtual yang 

dikembangkan sebagai usaha sosial. GaYa tidak hanya menyediakan platform digital untuk 

memamerkan karya seni, tetapi juga mengintegrasikan proses kurasi yang transparan dan diawasi 

oleh para profesional seni [8]. Pendekatan inovatif ini bertujuan untuk menjamin harga yang adil 

dan meningkatkan nilai tambah bagi seniman maupun pecinta seni [9], sekaligus menciptakan 

pasar seni yang lebih adil dan dapat diakses secara luas [10]. 

Aplikasi galeri virtual merupakan kemajuan teknologi yang signifikan [11], menawarkan 

cara inovatif bagi pengguna untuk mengalami dan berinteraksi dengan seni [12]. Platform ini 

menghadirkan lingkungan yang imersif dan dinamis, memungkinkan keterlibatan yang lebih 

dalam dengan karya seni [13]. Teknologi ini berpotensi mengubah secara mendasar cara 

masyarakat berinteraksi dengan seni dan konten budaya [14], serta menghadirkan paradigma baru 

dalam pengalaman apresiasi karya kreatif [15]. Meskipun memiliki potensi besar, adopsi dan 

keberhasilan galeri virtual secara luas masih menghadapi tantangan, terutama dalam memastikan 

penerimaan dan keterlibatan pengguna [16]. Secara global, tingkat adopsi platform galeri virtual 

mengalami peningkatan yang signifikan, dengan pertumbuhan tahunan sekitar 35% [17]. 

Lonjakan ini menjadi sangat relevan mengingat keterbatasan akses fisik ke galeri seni selama 

pandemi COVID-19 [18]. Kendati popularitasnya meningkat, studi menunjukkan bahwa 

penerimaan pengguna terhadap platform galeri virtual masih beragam, dengan tingkat adopsi 

berkisar antara 40% hingga 70% tergantung pada segmen populasi [19]. Faktor-faktor seperti 

karakteristik demografis [20], literasi teknologi [20], dan persepsi nilai [21] memainkan peran 

penting dalam menentukan keterlibatan pengguna dengan platform ini. Pemahaman yang 

komprehensif terhadap faktor-faktor tersebut penting untuk pengambilan keputusan yang tepat 

dan keberhasilan dalam merancang strategi efektif untuk mendorong adopsi galeri virtual secara 

lebih luas. 
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Penelitian ini menggunakan TAM sebagai kerangka dasar untuk meneliti penerimaan 

pengguna terhadap platform galeri virtual [22]. TAM dibangun atas dua konstruk utama: PEU 

untuk mengukur persepsi kemudahan penggunaan, yaitu sejauh mana sistem dianggap mudah 

digunakan, dan PU untuk mengukur persepsi kegunaan, yakni sejauh mana teknologi dianggap 

bermanfaat dalam meningkatkan efisiensi dan produktivitas [23-24]. Kedua faktor ini secara 

signifikan memengaruhi BI atau niat perilaku, yang mencerminkan kekuatan niat individu untuk 

menggunakan teknologi tertentu [25-26]. BI merupakan indikator penting dari penggunaan sistem 

secara aktual [27]. Dalam konteks galeri virtual, BI mencerminkan kemungkinan pengguna akan 

terus terlibat dengan platform berdasarkan persepsi mereka terhadap kemudahan dan 

kegunaannya [28]. Jika pengguna merasa bahwa suatu sistem mudah digunakan dan bermanfaat, 

mereka cenderung memiliki niat yang kuat untuk menggunakannya, yang pada akhirnya 

mendukung keterlibatan jangka panjang [29-30]. Pemahaman terhadap BI membantu 

pengembang dan pemangku kepentingan mengidentifikasi faktor kunci yang mendorong adopsi 

dan retensi pengguna, sehingga memungkinkan perancangan platform yang sesuai dengan 

harapan pengguna dan mendorong interaksi berkelanjutan. 

Studi-studi sebelumnya sebagian besar berfokus pada platform virtual dalam ranah e-

commerce [31-32] dan pendidikan [31], sementara kebutuhan pengguna serta faktor keterlibatan 

dalam galeri virtual berbasis seni masih kurang diteliti. Khususnya, masih terbatas riset yang 

mengkaji bagaimana PEU dan PU memengaruhi BI dalam ruang digital yang berorientasi pada 

seni, di mana pengalaman visual dan budaya memainkan peran penting. Oleh karena itu, faktor-

faktor yang menentukan penerimaan pengguna terhadap galeri virtual masih belum banyak 

dieksplorasi, terutama dalam konteks industri kreatif. Dengan memanfaatkan dasar teori TAM, 

penelitian ini mengisi kekosongan tersebut dengan menelaah faktor-faktor yang memengaruhi 

penerimaan teknologi galeri virtual. Melalui penggunaan aplikasi GaYa sebagai studi kasus, 

penelitian ini mengkaji hubungan antara PEU, PU, dan BI untuk mengetahui bagaimana 

kemudahan navigasi dan persepsi nilai berkontribusi terhadap adopsi pengguna. Temuan dari 

penelitian ini diharapkan dapat memperkaya pengembangan teori TAM dalam konteks industri 

kreatif, serta memberikan rekomendasi praktis untuk meningkatkan platform galeri virtual. 

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan kerangka kerja yang banyak 

digunakan untuk memahami bagaimana pengguna mengadopsi dan menerima teknologi. Secara 

mendasar, TAM menyatakan bahwa dua faktor utama PEU dan PU berperan penting dalam 

membentuk BI, dan penggunaan teknologi secara aktual. PEU mencerminkan sejauh mana 

seseorang meyakini bahwa suatu teknologi mudah dan sederhana untuk digunakan, sementara PU 

menggambarkan persepsi individu mengenai seberapa efektif teknologi tersebut meningkatkan 

kinerja atau produktivitas mereka. Konsep-konsep dasar ini, beserta berbagai pengaruh eksternal 

lainnya, telah banyak diteliti di berbagai bidang, menunjukkan fleksibilitas dan relevansi TAM 

dalam menjelaskan penerimaan pengguna. Peran konstruk-konstruk TAM selama masa lockdown 

COVID-19, di mana platform digital menjadi pengganti utama untuk interaksi fisik ditelili oleh 

[33]. Studi tersebut berfokus pada adopsi dompet digital (e-wallet) dan menunjukkan bahwa 

dalam situasi krisis, faktor kemudahan penggunaan dan kegunaan menjadi semakin penting. PEU 

secara langsung memengaruhi BI, menunjukkan bahwa dalam kondisi ketidakpastian, pengguna 

lebih mengutamakan kesederhanaan. Namun, studi ini memiliki keterbatasan secara geografis dan 

tidak bersifat longitudinal, sehingga sulit untuk digeneralisasikan ke wilayah atau konteks lain 

seperti galeri virtual. Demikian pula, [34] yang menyoroti rendahnya tingkat adopsi alat 

kecerdasan buatan untuk pendidikan (Educational AI Tools/ EAIT) di kalangan guru di Yunani, 

meskipun alat tersebut berpotensi meningkatkan hasil belajar. Tujuan studi ini adalah 

mengembangkan model komprehensif dengan menggabungkan TAM dan kerangka kerja Unified 

Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), serta konstruk tambahan seperti 

pengaruh sosial, kondisi pendukung, kepercayaan, inovasi pribadi, dan keyakinan pedagogis. 

Hasilnya menunjukkan bahwa PEU, PU, pengaruh sosial, kondisi pendukung, dan kepercayaan 

memiliki pengaruh signifikan terhadap BI, sementara keyakinan pedagogis berpengaruh tidak 
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langsung melalui sikap. Namun, fokus studi pada konteks budaya dan pendidikan Yunani serta 

desain potong lintang (cross-sectional) membatasi generalisasi hasil ke konteks lain [34]. 

Sementara itu, [35] menyelidiki faktor-faktor yang memengaruhi niat pengguna untuk 

menggunakan Shopeepay di wilayah DKI Jakarta. Menggunakan pendekatan kuantitatif, mereka 

menyurvei 160 responden yang merupakan pengguna atau mantan pengguna Shopeepay. Analisis 

data dilakukan dengan Structural Equation Modeling (SEM) menggunakan AMOS, dan 

menunjukkan bahwa PU, PEU, dan kepercayaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap BI. 

Sebaliknya, faktor perceived enjoyment (kenikmatan yang dirasakan), meskipun bernilai positif, 

tidak berpengaruh signifikan terhadap BI. Selain itu, ketika dimediasi oleh kepercayaan, PU, 

PEU, dan perceived enjoyment tidak menunjukkan pengaruh signifikan terhadap BI. Keterbatasan 

utama studi ini terletak pada ukuran sampel yang terbatas dan cakupan geografis yang sempit 

[35]. Meskipun ketiga studi ini menunjukkan kekuatan dan fleksibilitas TAM dalam berbagai 

domain, fokusnya sebagian besar pada platform yang bersifat fungsional dan transaksional, 

seperti dompet digital, alat pendidikan, dan sistem pembayaran. Sementara itu, penerapan TAM 

pada platform kreatif dan imersif secara visual seperti galeri virtual masih jarang diteliti. Galeri 

virtual menghadirkan tantangan unik yang memadukan aspek kemudahan penggunaan dengan 

nilai estetika dan budaya, sehingga memerlukan pemahaman yang lebih mendalam tentang 

bagaimana PEU dan PU memengaruhi BI dalam konteks ini. Penelitian ini bertujuan mengisi 

kekosongan tersebut dengan menerapkan TAM pada aplikasi GaYa Virtual Gallery, guna 

memberikan wawasan mengenai adopsi pengguna di lingkungan digital kreatif sekaligus 

memperluas pemahaman teoretis TAM dalam konteks industri kreatif. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metodologi penelitian dirancang untuk memberikan pendekatan sistematis dalam 

menjawab tujuan penelitian dan menguji hipotesis yang diajukan. Pendekatan mixed-methods 

digunakan, menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif untuk memastikan pemahaman 

yang komprehensif terhadap penerimaan pengguna. Proses penelitian terdiri dari penetapan 

tujuan, pengembangan kerangka teoretis, perumusan hipotesis, perancangan instrumen 

pengumpulan data, pengumpulan data, dan analisis untuk menghasilkan rekomendasi yang dapat 

ditindaklanjuti. Langkah-langkah ini diilustrasikan dalam Gambar 1. 

Metodologi penelitian yang digunakan secara berurutan dimulai dengan penetapan tujuan 

penelitian untuk menentukan cakupan dan arah penyelidikan. Selanjutnya, kerangka teoretis 

berdasarkan TAM dikembangkan sebagai landasan konseptual, diikuti oleh perumusan hipotesis 

penelitian yang menggambarkan hubungan antara konstruk utama seperti PEU, PU, dan BI. 

Setelah itu, instrumen pengumpulan data dirancang untuk mengukur variabel-variabel yang 

diteliti secara efektif. Proses pengumpulan data dibagi menjadi dua tahap: pengumpulan data 

kuantitatif melalui survei untuk memperoleh wawasan yang dapat dianalisis secara statistik, dan 

pengumpulan data kualitatif melalui wawancara untuk menangkap perspektif pengguna secara 

mendalam. Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan Structural Equation 

Modeling (SEM), yang bertujuan untuk memvalidasi hipotesis dan hubungan antar konstruk 

dalam TAM. Akhirnya, wawasan dan rekomendasi praktis dikembangkan berdasarkan temuan 

untuk meningkatkan adopsi dan keterlibatan pengguna terhadap aplikasi galeri virtual seperti 

GaYa. Pendekatan terstruktur ini memastikan pemeriksaan yang menyeluruh dan mendalam 

terhadap permasalahan penelitian. 
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Gambar 1. Diagram alir tahapan penelitian 

 

 

2.1 Metode Pengumpulan Data 

Populasi target dalam penelitian ini terdiri dari dua kelompok pengguna yang berbeda. 

Kelompok pertama adalah seniman dan kurator yang berkontribusi dalam bentuk karya seni atau 

mengelola pameran di platform GaYa. Kelompok kedua adalah penikmat seni yang menggunakan 

platform untuk menjelajahi atau membeli karya seni. Untuk merekrut responden, digunakan 

teknik convenience sampling, dengan fokus pada basis pengguna GaYa yang sudah ada serta 

komunitas seni di Semarang, Yogyakarta, dan Surakarta. Jumlah responden yang ditargetkan 

untuk survei adalah 120 orang agar representatif untuk analisis statistik. Selain itu, sebanyak 10–

15 peserta dipilih untuk diwawancarai secara semi-terstruktur, guna mengeksplorasi pengalaman 

dan persepsi pengguna secara lebih mendalam. 

Proses pengumpulan data dilakukan di kalangan pelukis yang tergabung dalam komunitas 

pelukis di wilayah Semarang, Yogyakarta, dan Surakarta. Data dikumpulkan melalui kuesioner 

terstruktur yang diisi responden selama dua minggu saat berlangsungnya acara pameran. 

Pendekatan ini memberikan akses langsung kepada responden dalam konteks yang relevan 

dengan aktivitas seni mereka, sehingga data yang diperoleh mencerminkan kondisi nyata dari 

populasi sasaran. 

 

Tabel 1. Distribusi Responden Berdasarkan Usia 

 
Kelompok Usia Frekuensi Persentase 

31 - 40 Tahun 112 93.33% 

> 40 Tahun 8 6.67% 

Total 120 100% 

 

Pengumpulan data dilakukan dalam dua tahap. Pertama, data kuantitatif dikumpulkan 

menggunakan kuesioner terstruktur yang dirancang untuk mengukur PEU, PU, dan BI. Kuesioner 
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menggunakan skala Likert 5 poin, mulai dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju”, untuk 

menilai persepsi pengguna terhadap kesederhanaan, kegunaan, dan niat mereka dalam 

menggunakan platform. Kedua, data kualitatif dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur 

untuk mengeksplorasi pengalaman pengguna, tantangan yang dihadapi, dan saran perbaikan. 

Topik wawancara mencakup kemudahan navigasi, transparansi harga, dan kepuasan estetika, 

guna memperoleh pemahaman yang lebih kaya mengenai keterlibatan pengguna dengan GaYa. 

 

2.2 Hipotesis 

Penelitian ini menggunakan TAM sebagai kerangka teoretis untuk mengkaji hubungan 

antara PEU, PU, dan BI dalam mengadopsi aplikasi GaYa Virtual Gallery. Hipotesis penelitian 

dirumuskan sebagaimana ditunjukkan dalam Gambar 2 yang menggambarkan hubungan yang 

dihipotesiskan antara variabel-variabel. Variabel PEU diasumsikan memengaruhi baik PU 

maupun BI, sementara PU juga diperkirakan memiliki dampak langsung terhadap BI. Hipotesis 

ini mencerminkan efek berantai di mana kemudahan penggunaan berkontribusi pada persepsi 

kegunaan, yang selanjutnya memperkuat niat pengguna untuk menggunakan aplikasi. 

 

 
 

Gambar 2. Hipotesis penelitian 
 

Tabel 2 memberikan gambaran terstruktur mengenai variabel, indikator, item 

pengukuran, dan simbol yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengevaluasi adopsi aplikasi 

GaYa. Variabel PEU mencakup tiga indikator yang diukur dengan item yang menilai 

kesederhanaan dan keintuitifan aplikasi. Variabel PU mencakup manfaat yang dirasakan dari 

aplikasi dalam meningkatkan produktivitas dan pencapaian tujuan pengguna. Terakhir, variabel 

BI mengevaluasi keterlibatan pengguna dan niat untuk mengadopsi aplikasi berdasarkan 

pengalaman mereka terhadap fitur dan fungsionalitas yang tersedia. Simbol (misalnya, X.1.1, 

Y.3.5) memastikan referensi yang tepat untuk setiap item pengukuran dalam analisis data. 

Pendekatan yang terstruktur ini memfasilitasi pemeriksaan yang komprehensif terhadap persepsi 

pengguna dan pengaruhnya terhadap adopsi aplikasi GaYa. 
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Tabel 2. Variabel, Indikator, dan Item Pengukuran 

 
Variabel Indikator Item Pengukuran Simbol 

Perceived 

Ease of Use 
(PEU)  

X.1 

Mudah dipahami “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mudah dipahami.” X.1.1 

Mudah digunakan “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mudah digunakan.” X.1.2 

Mempermudah operasional “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mudah dioperasikan.” X.1.3 

Perceived 

Usefulness 
(PU) 

X.2 

Membantu menyelesaikan 
tugas 

“Saya percaya bahwa aplikasi GaYa berguna untuk 
menyederhanakan penyelesaian tugas.” 

X.2.1 

Mempercepat penyelesaian 
tugas 

“Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mempercepat penyelesaian 
tugas dengan meningkatkan frekuensi kunjungan.” 

X.2.2 

Menghasilkan hasil yang 
akurat 

“Saya percaya bahwa aplikasi GaYa menghasilkan hasil yang 

akurat, tercermin dari peningkatan transaksi penjualan atau 

pameran.” 

X.2.3 

Meningkatkan efisiensi “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa membantu pelukis mencapai 
efisiensi yang lebih tinggi dalam usahanya.” 

X.2.4 

Behavioral 
Intention (BI) 

X3 

Nyaman dalam berinteraksi “Saya merasa nyaman berinteraksi dengan aplikasi GaYa.” Y.3.1 

Nyaman dalam 
penyimpanan data 

“Saya merasa nyaman menyimpan data dalam aplikasi GaYa.” 

 

Y.3.2 

Menyenangkan digunakan “Saya senang menggunakan aplikasi GaYa karena menyediakan 
sistem yang aman.” 

Y.3.3 

Kelengkapan sistem “Saya puas dengan kelengkapan sistem yang disediakan oleh 

aplikasi GaYa.” 

Y.3.4 

Motivasi untuk terus 
menggunakan 

“Saya termotivasi untuk terus menggunakan aplikasi GaYa karena 
desain antarmukanya yang menarik.” 

Y.3.5 

 

2.3 Analisis Data dan Validasi Instrumen 

Proses analisis data melibatkan teknik kuantitatif dan kualitatif. Untuk data kuantitatif, 

digunakan Structural Equation Modeling (SEM) untuk menguji hubungan antar konstruk TAM. 

Statistik deskriptif digunakan untuk merangkum data demografis, dan Confirmatory Factor 

Analysis (CFA) memastikan validitas model pengukuran. Indeks Goodness-of-Fit seperti CFI, 

TLI, dan RMSEA digunakan untuk memastikan kecocokan model struktural. Untuk data 

kualitatif, digunakan analisis tematik guna mengidentifikasi tema-tema yang berulang dalam 

umpan balik pengguna, yang kemudian ditriangulasi dengan hasil kuantitatif guna meningkatkan 

validitas temuan. 

Validasi instrumen dilakukan untuk menjamin reliabilitas dan validitasnya. Cronbach’s 

alpha digunakan untuk menguji konsistensi internal dari butir-butir kuesioner, dengan ambang 

batas reliabilitas sebesar 0,7. Kuesioner diuji coba pada 20 pengguna untuk menyempurnakan 

redaksi dan kejelasan butir-butir pertanyaan. Pertimbangan etis dijaga selama penelitian, 

termasuk memperoleh persetujuan partisipan, menjaga kerahasiaan data, dan memastikan 

partisipasi secara sukarela tanpa tekanan atau sanksi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Interpretasi Deskripsi Variabel Penelitian 

Interpretasi deskripsi variabel penelitian didasarkan pada persentase dan skor rata-rata 

untuk setiap item kuesioner. Kuesioner menyediakan pilihan jawaban dengan skor terendah 1 dan 

skor tertinggi 5. Untuk menginterpretasikan skor setiap item variabel penelitian, penulis 

mengklasifikasikan skor ke dalam lima kategori dengan menghitung interval kelas menggunakan 

rumus: 

 

𝑅𝑎𝑛𝑔𝑒 =
𝐻𝑖𝑔ℎ𝑒𝑠𝑡 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒−𝐿𝑜𝑤𝑒𝑠𝑡 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑁𝑢𝑚𝑏𝑒𝑟 𝑜𝑓 𝑐𝑙𝑎𝑠𝑠𝑒𝑠
 (1) 
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Berdasarkan rumus tersebut, hasil kalkulasi interval kelas menjadi:  

 

𝑅𝑎𝑛𝑔𝑒 =
5−1

5
= 0.8.  

 
Klasifikasi ini memungkinkan skor dikelompokkan ke dalam lima kategori seperti yang 

ditunjukkan pada Tabel 3, sehingga menyediakan kerangka kerja sistematis untuk menafsirkan 

persepsi responden terhadap variabel penelitian. Setiap kategori sesuai dengan rentang skor 

tertentu, memungkinkan identifikasi tren dan pola dalam data. Kriteria interpretasi yang diperoleh 

dari perhitungan ini akan menjadi panduan dalam analisis dan pembahasan temuan. 

Tabel 3. Kriteria Interpretasi Skor 
 

Rentang Nilai Interpretasi 

1.00 – 1.80 Very Low 

1.81 – 2.60 Low 

2.61 – 3.40 Moderate / Neutral 

3.41 – 4.20 High / Strong 

4.21 – 5.00 Very High 

 

3.2 Analisis dan Implikasi Persepsi Responden terhadap Perceived Ease of Use (PEU) 

Tabel 4 menampilkan distribusi tanggapan untuk tiga indikator dalam variabel PEU, yang 

diukur menggunakan skala Likert 5 poin dengan representasi nilai: 5 = Sangat Setuju; 4 = Setuju; 

3 = Netral; 2 = Tidak Setuju; 1 = Sangat Tidak Setuju. Rata-rata skor untuk semua item 

menunjukkan bahwa responden secara umum menilai aplikasi GaYa sebagai aplikasi yang mudah 

digunakan. 

Tabel 4. Persepsi Responden terhadap Perceived Ease of Use (PEU) 
 

Variabel Opsi Tanggapan Rerata 

1 2 3 4 5 

X.1.1 0 0 14 (11.9%) 78 (64.6%) 28 (23 %) 4.11 

X.1.2 0 0 11 (9.5%) 85 (70.8%) 24 (19.8%) 4.10 

X.1.3 0 0 12 (10.3%) 82 (67.9%) 26 (21.4%) 4.10 

Rerata Keseluruhan 4.10 

 

Persepsi responden terhadap variabel PEU mencerminkan tingkat kesepakatan yang kuat 

terhadap kemudahan penggunaan aplikasi GaYa pada ketiga indikator. Pada item pertama, “Saya 

percaya bahwa aplikasi GaYa mudah dipahami”, mayoritas responden (64,6%) menyatakan 

setuju dan 23,0% sangat setuju, menghasilkan persepsi positif gabungan sebesar 87,6%. Hanya 

11,9% yang netral, tanpa adanya tanggapan negatif. Skor rata-rata sebesar 4,11 menunjukkan 

tingkat kesepakatan yang tinggi, yang mengindikasikan bahwa pengguna merasa aplikasi mudah 

dipahami. Pada item kedua, “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mudah digunakan”, sebanyak 

70,8% responden setuju dan 19,8% sangat setuju, menghasilkan tanggapan positif gabungan 

sebesar 90,6%. Sebagian kecil (9,5%) memilih netral, tanpa adanya tanggapan negatif. Skor rata-

rata sebesar 4,10 mendukung kesimpulan bahwa pengguna secara umum menganggap aplikasi ini 

ramah pengguna. Sedangkan pada item ketiga, “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mudah 

dioperasikan”, sebanyak 67,9% responden setuju dan 21,4% sangat setuju, memberikan 

tanggapan positif gabungan sebesar 89,3%. Hanya 10,3% responden yang netral, dan tidak 

terdapat tanggapan negatif. Skor rata-rata sebesar 4,10 menguatkan persepsi positif yang 

konsisten terhadap kemudahan pengoperasian aplikasi. 
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Skor rata-rata keseluruhan untuk variabel PEU adalah 4,10, yang termasuk dalam 

kategori “Tinggi/Kuat” (3,41–4,20). Hasil ini menunjukkan bahwa responden secara umum 

menilai aplikasi GaYa sebagai aplikasi yang mudah digunakan dan mudah diakses. Skor rata-rata 

yang tinggi mencerminkan evaluasi positif pada semua indikator, termasuk kemudahan 

pemahaman, penggunaan, dan pengoperasian. Temuan ini mengindikasikan bahwa aplikasi 

berhasil memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal kemudahan penggunaan, yang merupakan 

faktor penting dalam mendorong adopsi dan penggunaan berkelanjutan. Meskipun hasilnya 

sangat positif, mempertahankan dan meningkatkan fitur ramah pengguna aplikasi akan menjadi 

kunci untuk mempertahankan persepsi positif dalam jangka panjang. 

 

3.3 Analisis dan Implikasi Persepsi Responden terhadap Perceived Usefulness (PU) 

Tabel 5 menyajikan evaluasi responden terhadap variabel PU berdasarkan empat 

indikator, yang diukur dengan skala Likert 5 poin dengan representasi nilai: 5 = Sangat Setuju; 4 

= Setuju; 3 = Netral; 2 = Tidak Setuju; 1 = Sangat Tidak Setuju. Nilai rata-rata menunjukkan 

bahwa responden secara umum menilai aplikasi GaYa sebagai aplikasi yang berguna, dengan 

rata-rata keseluruhan sebesar 4,09, yang termasuk dalam kategori Tinggi/Kuat (3,41–4,20). 

Tabel 5. Persepsi Responden terhadap Perceived Usefulness (PU) 
 

Variabel Opsi Tanggapan Rerata 

1 2 3 4 5 

X.2.1 0 2 (1.6%) 10 (8.2%) 70 (58.4%) 38 (31.7%) 4.20 

X.2.2 0 7 (5.8%) 17 (14.4%) 67 (55.6%) 29 (23.9%) 3.98 

X.2.3 0 8 (6.6%) 13 (11.1%) 74 (61.3%) 25 (20.6%) 3.97 

X.2.4 0 5 (4.5%) 5 (4.5%)  71 (58.4%) 39 (32.5%) 4.20 

Rerata Keseluruhan 4.10 

 

Persepsi responden terhadap variabel PU menunjukkan evaluasi yang secara umum 

positif terhadap kegunaan aplikasi GaYa, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 4,09 yang 

tergolong tinggi. Untuk indikator pertama, “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa berguna untuk 

mempermudah penyelesaian tugas”, sebanyak 58,4% responden setuju dan 31,7% sangat setuju, 

sehingga menghasilkan persepsi positif gabungan sebesar 90,1%. Skor rata-rata indikator ini 

adalah 4,20, mencerminkan kesepakatan kuat bahwa aplikasi ini memang mempermudah tugas. 

Begitu pula dengan indikator “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa membantu pelukis mencapai 

efisiensi yang lebih besar”, yang memperoleh tingkat setuju sebesar 58,4% dan sangat setuju 

32,5%, menghasilkan persepsi positif sebesar 90,9% dan skor rata-rata 4,20, menunjukkan 

manfaat efisiensi dari penggunaan aplikasi. Namun, skor sedikit lebih rendah ditemukan pada 

indikator “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa mempercepat penyelesaian tugas dengan 

meningkatkan frekuensi kunjungan” dan “Saya percaya bahwa aplikasi GaYa menghasilkan hasil 

yang akurat, seperti tercermin dalam peningkatan transaksi penjualan atau pameran”, dengan skor 

rata-rata masing-masing 3,98 dan 3,97. Walaupun tetap dalam kategori positif, hasil ini 

mengindikasikan adanya ruang untuk perbaikan. Misalnya, 14,4% dan 11,1% responden 

memberikan jawaban netral untuk dua indikator tersebut, dan sebagian kecil tidak setuju (5,8% 

dan 6,6%). 

Secara keseluruhan, rata-rata PU adalah 4,09, dalam kategori “Tinggi/Kuat”, yang 

menunjukkan bahwa responden secara umum memiliki persepsi positif terhadap kegunaan 

aplikasi GaYa dalam mempermudah tugas, meningkatkan efisiensi, mempercepat penyelesaian 

tugas, dan menghasilkan hasil yang akurat. Skor rata-rata yang tinggi ini memperkuat umpan 

balik positif terhadap masing-masing indikator, dan menunjukkan kemampuan aplikasi dalam 

memenuhi kebutuhan pengguna. Namun, masih ada ruang untuk peningkatan pada area tertentu 

guna meningkatkan kepuasan pengguna. 
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3.4 Analisis dan Implikasi Persepsi Responden terhadap Behavioral Intention (BI) 

Tabel 6 merangkum evaluasi responden terhadap variabel BI berdasarkan lima indikator. 

Respons diukur menggunakan skala Likert 5 poin dengan representasi nilai: 5 = Sangat Setuju; 4 

= Setuju; 3 = Netral; 2 = Tidak Setuju; 1 = Sangat Tidak Setuju. Nilai rata-rata keseluruhan 

variabel ini adalah 3,98, yang tergolong dalam kategori “Tinggi/Kuat” (3,41–4,20), menunjukkan 

niat positif dari responden untuk terus menggunakan aplikasi GaYa. 

Persepsi responden terhadap variabel BI menunjukkan niat yang secara umum positif 

untuk terus menggunakan aplikasi GaYa. Pada indikator “Saya merasa nyaman berinteraksi 

dengan aplikasi GaYa”, sebanyak 59,3% responden setuju dan 26,3% sangat setuju, 

menghasilkan 85,6% respons positif dengan skor rata-rata 4,06. Demikian pula, pada indikator 

“Saya senang menggunakan aplikasi GaYa karena menyediakan sistem yang aman”, 65,0% setuju 

dan 22,6% sangat setuju, dengan total respons positif sebesar 87,6% dan rata-rata 4,07. Pada 

indikator “Saya merasa nyaman menyimpan data di aplikasi GaYa”, 63,4% setuju dan 21,4% 

sangat setuju, sementara 11,9% netral dan 2,9% tidak setuju. Skor rata-rata 3,97 menunjukkan 

persepsi positif meskipun sedikit lebih rendah. Indikator “Saya puas dengan kelengkapan sistem 

yang disediakan aplikasi GaYa” menerima 72,0% setuju dan 13,6% sangat setuju tanpa respons 

negatif, dengan rata-rata 3,99. Indikator “Saya termotivasi untuk terus menggunakan aplikasi 

GaYa karena desain antarmukanya yang menarik” mencatat tingkat respons positif sebesar 

73,3%, dengan 56,4% setuju dan 16,9% sangat setuju. Namun, 18,5% netral dan 8,2% tidak 

setuju. Skor rata-rata 3,84 menunjukkan adanya ruang untuk perbaikan pada desain antarmuka 

guna meningkatkan motivasi dan retensi pengguna. 

Tabel 6. Persepsi Responden terhadap Behavioral Intention (BI) 
 

Variabel Opsi Tanggapan Rerata 

1 2 3 4 5 

Y.3.1 0 7 (5.8%) 10 (8.6%) 71 (59.3%) 32 (26.3%) 4.06 

Y.3.2 0 4 (2.9%) 14 (11.9%) 76 (63.4%) 26 (21.4%) 3,97 

Y.3.3 0 4 (2.9%) 11 (9.5%) 78 (65.0%) 27 (22.6%) 4.07 

Y.3.4 0 0 17 (14.4%) 87 (72.0%) 16 (13.6%) 3.99 

Y.4.5 1 (0.8%) 9 (7.4%) 22 (18.5%) 68 (56.4%) 20 (16.9%) 3.84 

Rerata Keseluruhan 3.98 

 

Secara keseluruhan, skor rata-rata yang tinggi pada seluruh indikator mencerminkan niat 

perilaku yang kuat untuk menggunakan aplikasi GaYa, terutama pada kenyamanan interaksi, 

kesenangan dalam penggunaan, dan kelengkapan sistem. Perbaikan pada aspek kemudahan 

penyimpanan data dan desain antarmuka dapat semakin meningkatkan kepuasan dan keterlibatan 

pengguna. 

 

3.5 Diskusi 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode Generalized 

Structured Component Analysis (GSCA). Pendekatan ini mengevaluasi apakah terdapat pengaruh 

langsung dari variabel eksogen terhadap variabel endogen. Signifikansi pengaruh ditentukan 

melalui nilai Critical Ratio (CR). Kriteria pengujian menunjukkan bahwa jika CR diberi tanda 

asterisk (*) atau CR ≥ nilai t-tabel (t = 2,00, alpha = 5%), maka pengaruh tersebut dianggap 

signifikan. Hasil analisis disajikan dalam Tabel 7. 

Pada hipotesis 1 (Pengaruh PEU terhadap PU), hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai 

CR antara PEU dan PU adalah 3,87, lebih tinggi dari nilai t-tabel (2,00), menunjukkan pengaruh 

langsung yang signifikan, sehingga Hipotesis 1 diterima. Pada hipotesis 2 (Pengaruh PEU 

Penggunaan), nilai CR yang sebesar 3,22 menunjukkan bahwa terdapat pengaruh langsung yang 

signifikan antara PEU terhadap BI GaYa, sehingga Hipotesis 2 diterima. Lebih lanjut, pada 

hipotesis 3 (Pengaruh PU terhadap Penggunaan GaYa) nilai CR yang sebesar 14,0 adalah sangat 
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melebihi nilai t-tabel, sehingga menandakan terdapat pengaruh langsung yang sangat signifikan, 

dan ini dapat diartikan bahwa hipotesis 3 juga diterima. 

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis 
 

Eksogen Endogen Estimasi SE CR 

Perceived Usefulness BI GaYa 0.732 0.052 14.0 

Perceived Ease of Use BI GaYa 0.252 0.065 3.87 

Perceived Ease of Use BI GaYa 0.204 0.063 3.22 

Perceived Usefulness BI GaYa 0.732 0.052 14.0 

 

Hasil utama penelitian ini menunjukkan hubungan yang signifikan antar variabel yang 

diteliti, memberikan wawasan berharga tentang adopsi aplikasi GaYa. Pengaruh PEU terhadap 

PU menegaskan bahwa pengguna yang merasa aplikasi mudah digunakan akan lebih cenderung 

menilainya bermanfaat. Ini sejalan dengan model TAM yang menekankan pentingnya kegunaan 

dalam membentuk persepsi terhadap manfaat. Pengaruh langsung PEU terhadap BI menunjukkan 

bahwa kemudahan penggunaan mendorong niat untuk menggunakan, karena mengurangi 

hambatan dan meningkatkan keterlibatan pengguna. Begitu juga, pengaruh kuat PU terhadap BI 

menggarisbawahi pentingnya nilai fungsional aplikasi dalam mendorong adopsi. 

Temuan ini mendukung semua hipotesis dan memberikan rekomendasi praktis untuk 

peningkatan aplikasi GaYa, yaitu meningkatkan kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat. 

Penelitian lanjutan disarankan untuk mengeksplorasi efek tidak langsung dan faktor moderasi 

untuk memahami dinamika adopsi teknologi secara lebih mendalam. 

 

3.6 Keterbatasan Penelitian 

Meski memberikan wawasan penting tentang adopsi aplikasi GaYa, penelitian ini 

memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, populasi sampel terbatas pada pengguna dan komunitas 

seni di Semarang, Yogyakarta, dan Surakarta, yang membatasi generalisasi hasil ke wilayah lain. 

Kedua, data bersifat potong lintang, hanya menangkap persepsi pada satu waktu. Ketiga, fokus 

penelitian hanya pada konstruk TAM seperti PEU dan PU, tanpa mempertimbangkan faktor lain 

seperti kepercayaan pengguna, keamanan, atau desain estetika. Terakhir, penggunaan kuesioner 

sebagai alat pengumpulan data berisiko menimbulkan bias sosial, di mana responden memberikan 

jawaban yang diharapkan, bukan yang sesungguhnya. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan desain longitudinal, memperluas 

cakupan responden, dan menambahkan konstruk tambahan untuk memberikan gambaran yang 

lebih utuh tentang perilaku adopsi pengguna. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Penelitian ini meneliti faktor-faktor yang memengaruhi adopsi aplikasi galeri virtual 

GaYa, berdasarkan konstruk TAM: Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, dan Behavioral 

Intention. Hasilnya menunjukkan hubungan signifikan antara ketiga variabel tersebut. Perceived 

Ease of Use berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness dan Behavioral Intention, 

sedangkan Perceived Usefulness menjadi prediktor terkuat dari niat perilaku untuk menggunakan 

GaYa. Temuan ini menegaskan pentingnya desain aplikasi yang intuitif dan bermanfaat bagi 

pengguna. Validasi terhadap hipotesis yang diajukan memberikan masukan praktis untuk 

peningkatan kegunaan dan fungsionalitas aplikasi. Penelitian lanjutan perlu mengatasi 

keterbatasan yang ada, termasuk dengan desain longitudinal, perluasan populasi, dan tambahan 

konstruk seperti kepercayaan pengguna dan desain antarmuka, untuk memahami keterlibatan 

pengguna secara lebih komprehensif. 
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