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Abstrak  

Transformasi digital telah mengubah cara penggemar sepak bola mengakses layanan, termasuk pembelian tiket 

pertandingan. Persib Bandung merespons perubahan ini dengan meluncurkan Persib Apps sebagai platform resmi tiket 

daring. Namun, adopsi aplikasi ini masih menghadapi kendala, seperti rendahnya rating pengguna dan penurunan 

jumlah penonton. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Perceived Ease of Use, Compatibility, dan 

Mobility terhadap Intention to Use, dengan Perceived Usefulness sebagai variabel mediasi. 

Penelitian dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif melalui survei terhadap 422 pengguna aktif Persib Apps. 

Data dianalisis dengan metode Partial Least Squares - Structural Equation Modeling (PLS-SEM) menggunakan 

SmartPLS 4. 

Hasil menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use dan Compatibility berpengaruh signifikan terhadap Perceived 

Usefulness, yang pada gilirannya berdampak positif terhadap Intention to Use. Selain itu, Mobility memiliki pengaruh 

langsung terhadap niat penggunaan. Perceived Usefulness terbukti sebagai mediator signifikan pada dua hubungan 

tidak langsung. 

Temuan ini memperluas model TAM dalam konteks komunitas digital emosional dan memberikan implikasi praktis 

bagi pengembangan strategi adopsi aplikasi melalui peningkatan pengalaman pengguna. 

 

Kata Kunci: Persib Apps, persepsi kemudahan penggunaan, kecocokan, mobilitas, persepsi kegunaan, niat 

penggunaan 

Abstract 

Digital transformation has reshaped how football fans access services, particularly in purchasing match tickets. In 

response, Persib Bandung launched the Persib Apps as its official ticketing platform. However, the adoption of this 

application faces challenges, such as declining attendance and low user ratings. This study aims to examine the 

influence of Perceived Ease of Use, Compatibility, and Mobility on Intention to Use, with Perceived Usefulness serving 

as a mediating variable. 

A quantitative approach was employed through a survey of 422 active users who had purchased tickets via Persib Apps. 

The data were analyzed using Partial Least Squares - Structural Equation Modeling (PLS-SEM) with SmartPLS 4. 

The results show that Perceived Ease of Use and Compatibility significantly affect Perceived Usefulness, which in turn 

positively influences Intention to Use. Moreover, Mobility has a direct effect on usage intention. Perceived Usefulness 

is proven to be a significant mediator in two indirect relationships. 

These findings extend the Technology Acceptance Model (TAM) within the context of emotional digital communities 

and offer practical insights for enhancing application adoption strategies through improved user experience and 

targeted digital education. 
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I. PENDAHULUAN   

Transformasi digital telah mengubah berbagai sektor, termasuk hiburan dan olahraga. Di Indonesia, industri 

hiburan dan media tumbuh sekitar 8,7% per tahun hingga 2025, didorong oleh digitalisasi (PwC Indonesia, 2021). 

Salah satu wujudnya adalah digitalisasi sistem tiket yang kini lazim dalam industri olahraga global (Marquez et al., 

2020). Hal ini sejalan dengan meningkatnya adopsi teknologi di Indonesia, tercermin dari penetrasi internet sebesar 

78,19% pada 2024 (APJII, 2024) dan perubahan perilaku konsumen yang makin terbiasa dengan aktivitas daring, 

termasuk pembelian tiket pertandingan (Alfanur & Kadono, 2019). 



 

Merespons tren ini, Persib Bandung meluncurkan Persib Apps sebagai platform resmi pembelian tiket. Aplikasi ini 

juga menyediakan berita, video pertandingan, keanggotaan, dan merchandise. Dengan jumlah penggemar lebih dari 

22 juta orang (Kusuma, 2023), Persib Apps memiliki potensi besar mendorong digitalisasi olahraga. Namun, sejak 

sistem tiket eksklusif diberlakukan pada musim Liga 1 2022/2023, terjadi penurunan drastis jumlah penonton 

langsung—dari rata-rata 18.017 (2017) menjadi 9.805 (2022/2023), meski sedikit membaik musim berikutnya 

(Transfermarkt, 2024). Rating aplikasi juga menunjukkan banyak keluhan pengguna. 

Untuk memahami resistensi ini, penelitian menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) oleh Davis (1989), 

yang menekankan perceived ease of use dan perceived usefulness sebagai faktor utama adopsi teknologi. Namun, 

model ini belum sepenuhnya menjelaskan perilaku pengguna dalam komunitas emosional seperti Bobotoh, yang 

mempertimbangkan nilai komunitas, identitas klub, dan pengalaman emosional (Nurdiantara et al., 2024). 

Literatur menyarankan perluasan TAM dengan variabel kontekstual. Dua variabel relevan adalah compatibility 

(kesesuaian teknologi dengan nilai/kebiasaan pengguna) (Rogers, 1962) dan mobility (akses fleksibel terhadap 

layanan) (Y. Liu et al., 2022). Studi sebelumnya (Al Mamun et al., 2023; Ferreira et al., 2022; Won et al., 2022) 

menegaskan peran penting kedua konstruk ini dalam mendorong niat penggunaan, khususnya pada layanan mobile 

ticketing. 

Karena itu, penelitian ini memperluas TAM dengan memasukkan compatibility dan mobility untuk memahami 

lebih komprehensif niat penggunaan Persib Apps. Pendekatan ini diharapkan memberi kontribusi teoretis pada model 

adopsi teknologi berbasis komunitas dan implikasi praktis bagi pengelolaan aplikasi olahraga digital. 

II. TINJAUAN LITERATUR  

2.1 Landasan Teoretis 

2.1.1 Perilaku Konsumen 

Perilaku konsumen mempelajari bagaimana individu atau kelompok mengambil keputusan dalam memilih, 

menggunakan, dan mengevaluasi produk atau layanan (Kotler & Keller, 2016). Dalam konteks teknologi seperti Persib 

Apps, keputusan dipengaruhi tidak hanya oleh logika, tetapi juga aspek emosional, kebiasaan, dan gaya hidup 

komunitas (Schiffman et al., 2010; Solomon, 2019). 

2.1.2 Diffusion of Innovation (Compatibility) 

Teori Diffusion of Innovation (Rogers, 1962) menyebut compatibility sebagai kesesuaian inovasi dengan nilai dan 

kebiasaan pengguna. Inovasi yang dinilai cocok lebih mudah diadopsi karena tidak menuntut perubahan besar. Dalam 

kasus Bobotoh, ini mencakup keselarasan aplikasi dengan budaya dukungan klub dan ekspektasi komunitas. 

2.1.3 Technology Acceptance Model (TAM) 

TAM oleh Davis (1989) menjelaskan bahwa perceived ease of use (kemudahan penggunaan) dan perceived 

usefulness (manfaat) merupakan konstruk utama dalam adopsi teknologi. Persepsi kemudahan memengaruhi 

persepsi manfaat, yang keduanya membentuk intention to use (Venkatesh et al., 2003). TAM telah banyak digunakan 

di studi e-commerce, mobile banking, dan sistem informasi publik (Fatmawati & Ali, 2021; Indrawati & Adicipta, 

2017).  
Gambar 2. 1 Technology Acceptace Model (Davis, 1989) 

 

2.1.4 Mobility 

Mobility merujuk pada kemampuan pengguna mengakses layanan secara fleksibel, kapan dan di mana saja (Y. Liu 

et al., 2022). Dalam aplikasi mobile seperti Persib Apps, mobilitas meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan niat 

penggunaan (Altay & Okumuş, 2022). 



 

2.2 Studi Literatur dan Penelitian Sebelumnya 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Ferreira et al. (2022) terkait niat penggunaan mobile ticketing, dengan 

integrasi usefulness, mobility, dan intention. Mahardika & Suhari (2023) menemukan bahwa perceived ease of use 

memengaruhi usefulness, yang berdampak pada niat penggunaan. Studi lain (Al-Fahim et al., 2024; Altin Gumussoy 

et al., 2018) menekankan pentingnya compatibility dan peran mediasi perceived usefulness. 

2.3 Pengembangan Hipotesis 

Berdasarkan teori dan studi sebelumnya, hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2. 2 Kerangka Pemikiran (Ferreira et al., 2022) 

 

1. H1: Perceived ease of use → Perceived usefulness (positif) 

2. H2: Perceived usefulness → Intention to use (positif) 

3. H3: Compatibility → Perceived usefulness (positif) 

4. H4: Mobility → Intention to use (positif) 

5. H5: PU memediasi pengaruh PEOU terhadap ITU 

6. H6: PU memediasi pengaruh COMP terhadap ITU 

METODOLOGI PENELITIAN  

A. Jenis Penelitian 

PPenelitian ini bersifat kuantitatif dengan pendekatan kausal dan desain cross-sectional. Tujuannya untuk 

menguji pengaruh Perceived Ease of Use (PEOU), Compatibility (COMP), dan Mobility (MOB) terhadap Intention 

to Use (ITU), dengan Perceived Usefulness (PU) sebagai mediator, dalam konteks penggunaan Persib Apps untuk 

pembelian tiket. Studi dilakukan dalam kondisi nyata (non-contrived) di wilayah Jawa Barat, DKI Jakarta, Banten, 

dan Jawa Tengah—area dengan konsentrasi pengguna Persib tertinggi. 

B. Populasi Sampel 

Populasi Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna Persib Apps, yang telah mencapai lebih dari satu juta 

unduhan per April 2025 di Google Play Store dan App Store. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive sampling 

dengan kriteria inklusi sebagai berikut: 

1. Pengguna aktif Persib Apps 

2. Usia minimal 18 tahun 

3. Memiliki pengalaman membeli tiket atau menggunakan fitur utama 

4. Pernah menonton pertandingan Persib secara langsung dalam satu tahun terakhir 

Ukuran sampel minimum dihitung menggunakan rumus Cochran (Sekaran & Bougie, 2016): 

𝑛 =  
𝑍2 ∙ 𝑝 ∙ (1 − 𝑝)

𝑒2
 

Dengan Z = 1,96 (tingkat kepercayaan 95%), p = 0,5, dan e = 0,05, diperoleh nilai n = 384,16 yang dibulatkan 

menjadi 385 responden. Pengumpulan data dilakukan secara daring melalui media sosial dan komunitas Bobotoh, 

dengan penyisipan pertanyaan penyaring untuk memastikan kesesuaian responden. 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Data primer dikumpulkan melalui kuesioner daring (Google Form) yang terdiri atas 15 pernyataan berbasis skala 

Likert 5 poin. 



 

Sementara itu, data sekunder diperoleh dari jurnal ilmiah, laporan industri (seperti APJII dan Statista), serta situs 

terpercaya seperti Transfermarkt untuk memperkuat konteks dan teori penelitian. 

D. Validitas dan Reliabilitas 

Validitas diuji melalui: 

a) Validitas Konten: Dievaluasi oleh ahli perilaku konsumen untuk memastikan item kuesioner mencakup aspek 

yang relevan (Sekaran & Bougie, 2016). 

b) Validitas Kriteria: Dibandingkan dengan temuan penelitian adopsi teknologi untuk memastikan korelasi 

dengan ukuran eksternal (Nunan et al., 2020). 

c) Validitas Konstruk: Diukur dengan Average Variance Extracted (AVE > 0,5). 

d) Reliabilitas diuji dengan Cronbach’s Alpha (> 0,6) dan Composite Reliability (> 0,7) (Latan & Ghozali, 

2012). Hasil pengujian awal (n = 40) menunjukkan semua konstruk valid dan reliabel (Tabel 3.3). 

Tabel 3. 1 Hasil Validitas dan Reliabilitas 

Variabel AVE Cronbach’s Alpha Composite Reliability Keterangan 

PEOU 0,688 0,775 0,868 Valid & Reliabel 

COMP 0,797 0,875 0,922 Valid & Reliabel 

MOB 0,688 0,775 0,869 Valid & Reliabel 

PU 0,681 0,771 0,865 Valid & Reliabel 

ITU 0,825 0,894 0,934 Valid & Reliabel 

Sumber: diolah penulis (2025) 

E. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

Analisis Deskriptif: Menggambarkan profil responden dan distribusi data variabel menggunakan skala Likert 5 

poin. Skor total dihitung dengan: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 = (𝑛1 ⋅ 5) + (𝑛2 ⋅ 4) + (𝑛3 ⋅ 3) + (𝑛4 ⋅ 2) + (𝑛5 ⋅ 1) 

Persentase skor diinterpretasikan berdasarkan kategori (Sangat Rendah hingga Sangat Tinggi) dengan rentang 16% 

per kategori. 

Analisis Verifikatif: Menggunakan PLS-SEM dengan SmartPLS 4, terdiri dari: 

1. Spesifikasi Model: Model struktural (𝜂 = 𝐵𝜂 + 𝛤𝜉 + 𝜁) dan model pengukuran (𝑥 = 𝛬𝑥𝜉 + 𝜖𝑥, 𝑦 = 𝛬𝑦𝜂 +

𝜖𝑦). 

2. Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model): Menguji validitas konvergen (outer loadings > 0,708, AVE > 

0,5), reliabilitas (Composite Reliability > 0,7, Cronbach’s Alpha > 0,7), dan validitas diskriminan (HTMT < 

0,85). 

3. Evaluasi Model Struktural (Inner Model): Menguji R-square (0,67 = kuat, 0,33 = moderat, 0,19 = lemah), f-

square (0,02 = kecil, 0,15 = moderat, 0,35 = besar), Q-square (> 0), dan signifikansi (t-statistic > 1,96 pada 

α=5%). 

Tabel 3. 2 Kriteria Evaluasi Model 

Kriteria Parameter Aturan Umum 

Validitas Konvergen Outer Loadings > 0,708 
 

AVE > 0,5 

Reliabilitas Composite Reliability > 0,7 
 

Cronbach’s Alpha > 0,7 

Validitas Diskriminan HTMT < 0,85 

Model Struktural R-square 0,67 (kuat),  

0,33 (moderat), 

0,19 (lemah) 
 

f-square 0,02 (kecil), 

0,15 (moderat), 



 

Kriteria Parameter Aturan Umum 

0,35 (besar) 
 

Q-square > 0 
 

T-statistic > 1,96 (α=5%) 

Sumber: Hair et al. (2019), Latan & Ghozali (2012), Cohen (1988) 

Pengujian Hipotesis dilakukan melalui bootstrapping untuk memperoleh path coefficients dan t-statistics. 

Hipotesis diterima jika t-statistic > 1,96 (α=5%). 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

A.  Karakteristik Responden 

Pengumpulan data dilakukan secara daring melalui Google Forms pada 10–26 Mei 2025, dengan target responden 

pengguna aktif Persib Apps. Berdasarkan hasil penyaringan menggunakan teknik purposive sampling, diperoleh 

sebanyak 422 responden valid yang memenuhi kriteria: berusia ≥18 tahun, memiliki pengalaman dalam pembelian 

tiket atau penggunaan fitur utama aplikasi, serta pernah menonton pertandingan Persib secara langsung dalam satu 

tahun terakhir. 

Tabel 4. 1 Karakteristik Responden 

Kategori Subkategori Jumlah Persentase 

Jenis Kelamin Laki-laki 315 74,64% 

 Perempuan 107 25,36% 

Domisili Jawa Barat 318 75,36% 

 Banten 47 11,14% 

 DKI Jakarta 29 6,87% 

 Jawa Tengah 20 4,74% 

 Jawa Timur 8 1,90% 

Usia 18–25 tahun 189 44,80% 

 26–35 tahun 165 39,10% 

 36–45 tahun 49 11,60% 

 46–55 tahun 19 4,50% 

Pekerjaan Pelajar/Mahasiswa 168 39,80% 

 Pegawai Swasta 125 29,60% 

 Wiraswasta 64 15,20% 

 Pegawai Negeri 44 10,70% 

 Tidak Bekerja 13 3,10% 

 Lainnya 8 2,00% 

Pengeluaran Bulanan < Rp 2 juta 72 17,10% 

 Rp 2 juta–Rp 5 juta 204 48,30% 

 > Rp 5 juta–Rp 10 juta 91 21,60% 

 > Rp 10 juta–Rp 20 juta 39 9,20% 

 > Rp 20 juta 16 3,80% 

Sumber: diolah penulis (2025) 

Mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki (74,64%), berdomisili di Jawa Barat (75,36%), dan berada pada 

rentang usia produktif 18–35 tahun (83,90%). Profesi terbanyak adalah pelajar/mahasiswa (39,80%) dan pegawai 

swasta (29,60%), dengan pengeluaran bulanan dominan di kisaran Rp2 juta–Rp5 juta (48,30%). Komposisi ini 



 

menunjukkan karakteristik khas pengguna Persib Apps, yaitu kelompok usia muda, aktif secara digital, dan memiliki 

daya beli menengah. 

Tabel 4. 2 Pengalaman Penggunaan Persib Apps 

Aspek Penggunaan Kategori Jumlah Persentase 

Frekuensi Beli Tiket 1 kali 62 14,70% 

 2–3 kali 168 39,80% 

 4–5 kali 128 30,80% 

 > 5 kali 64 15,20% 

Durasi Penggunaan < 6 bulan 83 19,70% 

 6–12 bulan 231 54,70% 

 > 12 bulan 108 25,60% 

Fitur Tambahan Tidak Pernah 22 5,20% 

 Jarang 62 14,70% 

 Kadang-kadang 168 39,80% 

 Sering 149 35,30% 

 Sangat Sering 21 5,00% 

Menonton di Stadion Tidak Pernah 41 9,70% 

 1–2 kali 167 39,60% 

 3–5 kali 149 35,30% 

 > 5 kali 65 15,40% 

Sumber: diolah penulis (2025) 

Sebanyak 39,80% responden telah membeli tiket sebanyak 2–3 kali, dan 54,70% telah menggunakan aplikasi 

selama 6–12 bulan terakhir. Sebagian besar responden juga menggunakan fitur tambahan seperti berita dan jadwal 

pertandingan secara rutin (80,10%), serta memiliki pengalaman menonton langsung di stadion (90,30%). Hal ini 

menunjukkan tingkat keterlibatan digital dan fisik yang cukup tinggi dari pengguna terhadap ekosistem Persib. 

B. Analisis Deskriptif Variabel Penelitian 

Lima konstruk utama yang diuji adalah Perceived Ease of Use (PEOU), Compatibility (COMP), Mobility (MOB), 

Perceived Usefulness (PU), dan Intention to Use (ITU). Seluruh konstruk diukur menggunakan skala Likert 5 poin. 

Hasil perhitungan indeks deskriptif menunjukkan bahwa seluruh variabel berada pada kategori “baik”, dengan rentang 

rata-rata skor antara 70,96% hingga 74,50%. 

Tabel 4. 3 Indeks Deskriptif Variabel Penelitian 

Variabel Indikator Indeks (%) Rata-rata (%) Kategori 

PEOU PEOU1: Langkah pembelian mudah 69,86 74,50 Baik 

 PEOU2: Belajar aplikasi mudah 76,73   

 PEOU3: Pembayaran sederhana 76,92   

COMP COMP1: Sesuai kebiasaan menonton 71,94 70,96 Baik 

 COMP2: Cocok untuk pembelian tiket 71,09   

 COMP3: Sesuai belanja daring 69,86   

MOB MOB1: Akses kapan saja 72,13 72,92 Baik 

 MOB2: Fleksibel untuk pembelian 72,80   

 MOB3: Informasi real-time 73,84   

PU PU1: Mempercepat pembelian 74,31 73,14 Baik 

 PU2: Berguna untuk transaksi 70,90   



 

Variabel Indikator Indeks (%) Rata-rata (%) Kategori 

 PU3: Memudahkan pembayaran 74,22   

ITU ITU1: Niat membeli dalam waktu dekat 74,08 73,92 Baik 

 ITU2: Kemungkinan besar menggunakan 74,36   

 ITU3: Rencana penggunaan rutin 73,32   

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

Indikator tertinggi dicapai oleh PEOU3 (proses pembayaran sederhana) dengan nilai 76,92%, sedangkan indikator 

terendah adalah PEOU1 dan COMP3 (69,86%). Temuan ini menunjukkan bahwa efisiensi pembayaran dan 

kemudahan transaksi menjadi keunggulan utama aplikasi, sementara proses pembelian dan kesesuaian dengan 

kebiasaan daring masih perlu ditingkatkan. 

C. Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

Uji validitas konvergen dilakukan dengan memperhatikan nilai outer loading (> 0,70) dan AVE (> 0,50). Semua 

indikator memenuhi kriteria tersebut. Selain itu, nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability dari seluruh 

konstruk berada di atas 0,70, menunjukkan bahwa instrumen penelitian ini reliabel. 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Konstruk 

Variabel Indikator Outer Loading AVE Cronbach’s Alpha Composite Reliability Status 

PEOU PEOU1 0,821 0,707 0,792 0,878 Valid & Reliabel 

 PEOU2 0,835     

 PEOU3 0,865     

COMP COMP1 0,865 0,712 0,797 0,881 Valid & Reliabel 

 COMP2 0,813     

 COMP3 0,852     

MOB MOB1 0,845 0,700 0,786 0,875 Valid & Reliabel 

 MOB2 0,799     

 MOB3 0,864     

PU PU1 0,832 0,680 0,767 0,865 Valid & Reliabel 

 PU2 0,830     

 PU3 0,812     

ITU ITU1 0,872 0,733 0,817 0,892 Valid & Reliabel 

 ITU2 0,827     

 ITU3 0,868     

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

Uji validitas diskriminan dilakukan dengan pendekatan Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT). Seluruh nilai HTMT 

berada di bawah 0,85 yang berarti masing-masing konstruk dapat dibedakan dengan baik satu sama lain. 

Tabel 4. 5 Hasil Uji Validitas Diskriminan (HTMT) 

 Konstruk HTMT Status 

ITU ↔ COMP 0,762 Valid 

MOB ↔ COMP 0,635 Valid 

MOB ↔ ITU 0,714 Valid 

PEOU ↔ COMP 0,766 Valid 

PEOU ↔ ITU 0,814 Valid 

PEOU ↔ MOB 0,762 Valid 

PU ↔ COMP 0,656 Valid 



 

 Konstruk HTMT Status 

PU ↔ ITU 0,729 Valid 

PU ↔ MOB 0,672 Valid 

PU ↔ PEOU 0,816 Valid 

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

D. Evaluasi Model Struktural (Structural Model) 

Evaluasi model struktural dilakukan untuk menguji kekuatan prediktif dan kontribusi masing-masing konstruk 

dalam memengaruhi variabel endogen. Nilai R-square menunjukkan bahwa model mampu menjelaskan 44,3% 

variansi pada Intention to Use dan 43,9% pada Perceived Usefulness, yang termasuk dalam kategori moderat (Latan 

& Ghozali, 2017). Nilai Q-square untuk kedua variabel juga > 0, menandakan adanya relevansi prediktif dalam model.   

Tabel 4. 6 Evaluasi Model Struktural 

Variabel Endogen R-square Q-square 

Intention to Use 0,443 0,320 

Perceived Usefulness 0,439 0,291 

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

Uji efek kontribusi antar konstruk menunjukkan bahwa pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived 

Usefulness memiliki efek kontribusi paling tinggi (f² = 0,295), diikuti oleh Perceived Usefulness terhadap Intention to 

Use (f² = 0,198), dan Mobility terhadap Intention to Use (f² = 0,176). 

Hubungan f-square Kategori 

COMP → PU 0,050 Kecil 

MOB → ITU 0,176 Moderat 

PEOU → PU 0,295 Moderat 

PU → ITU 0,198 Moderat 

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

E. Pengujian Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan metode bootstrapping dengan 5.000 subsample pada tingkat 

signifikansi 5%. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh hipotesis yang diajukan diterima (t-statistic > 1,96; p-

value < 0,05). Perceived Ease of Use dan Compatibility berpengaruh signifikan terhadap Perceived Usefulness, yang 

selanjutnya memediasi hubungan terhadap Intention to Use. Sementara itu, Mobility dan Perceived Usefulness 

memberikan pengaruh langsung yang signifikan terhadap Intention to Use. 

 
Gambar 4. 1 Path Diagram Smart PLS 4 (Hasil Pengolahan Data, 2025) 

Selanjutnya, hasil perhitungan path coefficient dan signifikansi statistik disajikan dalam Tabel 4.7 



 

Tabel 4. 7 Path Coefficient dan Uji Hipotesis 

Hipotesis Hubungan Antar Variabel Koefisien t-Statistic p-Value Keputusan 

H1 PEOU → PU 0,513 9,622 0,000 Diterima 

H2 PU → ITU 0,392 8,428 0,000 Diterima 

H3 COMP → PU 0,211 3,930 0,000 Diterima 

H4 MOB → ITU 0,369 8,037 0,000 Diterima 

H5 PEOU → PU → ITU (Mediasi) 0,201 5,890 0,000 Diterima 

H6 COMP → PU → ITU (Mediasi) 0,083 3,259 0,001 Diterima 

Sumber: pengolahan data penelitian (2025) 

F.  Pembahasan 

Hasil penelitian ini mengonfirmasi struktur dasar TAM, di mana Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh 

signifikan terhadap Perceived Usefulness (PU). Temuan ini sejalan dengan Davis (1989), yang menyatakan bahwa 

kemudahan penggunaan menjadi faktor awal dalam membentuk persepsi manfaat. Dalam konteks Persib Apps, 

efisiensi proses pembayaran menjadi poin unggulan. Namun, skor rendah pada indikator alur awal pembelian 

menunjukkan masih ada hambatan navigasi. 

PU juga terbukti berpengaruh kuat terhadap Intention to Use (ITU), mendukung hasil studi sebelumnya (Ferreira 

et al., 2022; Indrawati, 2017) bahwa persepsi manfaat mendorong niat berkelanjutan dalam penggunaan aplikasi. 

Meski demikian, keluhan teknis dari beberapa responden menunjukkan pentingnya stabilitas sistem agar persepsi 

manfaat tetap tinggi. 

Pengaruh Compatibility (COMP) terhadap PU memperkuat teori Diffusion of Innovation (Rogers, 1962), yang 

menekankan pentingnya kesesuaian teknologi dengan nilai dan kebiasaan pengguna. Namun, nilai rendah pada 

indikator kenyamanan pembelian tiket daring mengindikasikan adanya resistensi dari pengguna yang belum 

sepenuhnya beralih dari sistem konvensional. Edukasi digital dan pendekatan berbasis komunitas diperlukan untuk 

menjembatani gap ini, terutama bagi pengguna kategori late majority. 

Mobility memiliki pengaruh langsung dan signifikan terhadap ITU. Hal ini menegaskan pentingnya fleksibilitas 

akses dalam adopsi aplikasi mobile, sejalan dengan pendekatan UTAUT (Venkatesh et al., 2003). Skor tinggi pada 

indikator real-time menunjukkan bahwa pengguna mengapresiasi kebebasan waktu dan lokasi dalam mengakses 

layanan, sesuai dengan karakteristik Bobotoh yang dinamis dan tersebar secara geografis. 

PU terbukti sebagai mediator signifikan antara PEOU dan ITU, yang menggambarkan bahwa persepsi kemudahan 

harus terlebih dahulu membentuk persepsi manfaat untuk menghasilkan niat penggunaan. Hal ini sejalan dengan model 

kognitif dalam TAM dan diperkuat oleh studi Mahardika & Suhari (2023). 

Demikian pula, hubungan COMP terhadap ITU dimediasi oleh PU. Artinya, aplikasi yang dinilai sesuai dengan 

nilai dan kebiasaan pengguna akan meningkatkan persepsi manfaat, yang pada akhirnya mendorong niat untuk 

menggunakannya. Implikasi praktisnya, pengembangan fitur dan antarmuka sebaiknya memperhatikan nilai-nilai 

komunitas dan budaya Bobotoh agar lebih relevan secara emosional dan fungsional. 

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa perluasan TAM melalui integrasi COMP dan MOB memberikan 

pemahaman lebih holistik tentang niat adopsi teknologi dalam konteks komunitas digital emosional seperti Persib. PU 

memainkan peran sentral dalam menjembatani antara persepsi awal (PEOU, COMP) dan keputusan perilaku (ITU). 

Sementara itu, MOB berdiri sebagai determinan independen yang kuat dalam konteks mobile-based service. 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menguji pengaruh Perceived Ease of Use (PEOU), Compatibility (COMP), dan Mobility (MOB) 

terhadap Intention to Use (ITU) Persib Apps, dengan Perceived Usefulness (PU) sebagai mediator. Hasil PLS-SEM 

menunjukkan bahwa: 

1) Kemudahan penggunaan, terutama dalam proses transaksi, meningkatkan persepsi manfaat. 

2) Manfaat yang dirasakan mendorong niat penggunaan berkelanjutan. 

3) Kesesuaian dengan nilai dan kebiasaan pengguna meningkatkan PU, meski dampaknya lebih kecil. 

4) Akses fleksibel menjadi faktor kunci dalam penggunaan aplikasi. 

5) PU memediasi hubungan PEOU dan COMP terhadap ITU, memperkuat struktur dasar TAM. 



 

Temuan ini memperkuat validitas TAM dalam konteks aplikasi mobile komunitas, serta menunjukkan relevansi 

integrasi dimensi dari teori Diffusion of Innovation (Compatibility) dan aspek mobilitas sebagai faktor situasional 

dalam perilaku adopsi teknologi. 

B. Saran 

Untuk pengelola Persib Apps: 

a) Tingkatkan panduan awal penggunaan, seperti video singkat atau walkthrough interaktif, guna meningkatkan 

persepsi kemudahan. 

b) Optimalkan performa aplikasi, terutama saat traffic tinggi menjelang pertandingan. 

c) Perluas opsi pembayaran, termasuk pembayaran melalui minimarket yang familiar bagi pengguna awam. 

d) Gandeng figur Bobotoh atau influencer lokal sebagai duta digital untuk meningkatkan kepercayaan dan 

adopsi komunitas. 

e) Tambahkan fitur real-time seperti notifikasi tiket, peta kursi, atau countdown, dan pastikan performa tetap 

ringan di jaringan lemah. 

Untuk penelitian selanjutnya: 

Meskipun Untuk memperkaya hasil dan mengatasi keterbatasan studi ini, berikut beberapa arah penelitian yang 

dapat dipertimbangkan: 

a) Sertakan variabel seperti trust, risk, atau loyalty untuk memperkaya model. 

b) Gunakan metode kualitatif (FGD/wawancara) untuk eksplorasi lebih dalam terkait resistensi pengguna. 

c) Lakukan perbandingan lintas klub atau wilayah untuk melihat pola adopsi yang lebih luas. 

d) Analisis perilaku aktual pengguna melalui data log untuk melengkapi data intensi. 
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