Purchase Intention Cinema 21

by Layanan Digital

Submission date: 28-Jun-2025 07:58PM (UTC+0700)

Submission ID: 2707318063

File name: ANTARA_PERCEIVED_EASE_OF_USE_DAN_PURCHASE_INTENTION_-_Copy.docx (456.16K)
Word count: 3784

Character count: 24971



PERAN PERCEIVED USEFULNESS DALAM MEMEDIAS| HUBUNGAN PERCEIVED EASE OF
USE DAN PURCHASE INTENTION

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji peran mediasi percemj usefulness dalam hubungan
antara perceived ease of use dan purchase intention terhadap pemﬁan tiket bioskop secara
online melalui aplikasi TixId di Cinema 21 Sidoarjo. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner secara online.
Sebanyak 140 responden dipilih menggunakan metode purposive sa.'l'ng. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa perceived ease of use dan perceived usefulness berpengaruh secara positif
dan signifikan terhadap purchase intention. Selain itu, perceived usefulness terbukti menjadi
variabel mediasi yang efektif dalam menjembatani pengaruh perceived ease of use terhadap
purchase intention.

Kata Kunci: Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Purchase Intention

THE ROLE OF PERCEIVED USEFULNESS IN MEDIATING ﬁf RELATIONSHIP BETWEEN PERCEIVED
EASE OF USE AND PURCHASE INTENTION OF ONLINE MOVIE TICKETS

g’s tract

This study aims to examine the mediating role of perceived usefulness in the relationship between
perceived ease of use and purchase intentior@wards purchasing movie tickets online through the
Tix. Id application at Cinema 21 Sidoarjo. This study uses a rmntitatfve approach with data
collection methods through distrr’buti.'m;uestionnaires online. A total of 140 respondents were
selected using the purposive sampling method. The research findings show that perceived ease of
use and perceived usefulness have a positive and significant effect on purchase r'ntgn'on. In
addition, perceived usefulness proved to be an effective mediating variable in bridging the effect
of perceived ease of use on purchase intention.

Keywords: Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Purchase Intention

A. PENDAHULUAN

Industri hiburan merupakan salah satu sektor yang terus berkembang seiring
kemajuan teknologi digital. Salah satu transformasi signifikan terjadi pada sistem pembelian
tiket bioskop yang kini dapat dilakukan secara online melalui aplikasi seperti Tix.id. Aplikasi ini
memudahkan pengguna dalam memesan tiket tanpa perlu mengantri di lokasi, terutama saat
pemutaran film-film box office. Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa antrian
pembelian tiket di bioskop masih kerap terjadi, meskipun layanan mobile ticketing telah
tersedia. Hal ini menimbulkan pertanyaan mengenai seberapa besar pengaruh perceived ease

of use dan perceived usefulness terhadap purchase intention tiket bioskop secara online.




Kazmi et al. (2016) berpendapat dalam konteks E-Commerce, purchase intention online
dapat didefinisikan sebagﬁituasi ketika seseorang ingin untuk membeli produk atau jasa
tertentu melalui website. Purchase intention online adalah situasi ketika seorang pelanggan
bersedia dan berniat untuk terlibat dalam transaksi online.

Pengguna yang potensial percaya bahwa aplikasi tertentu berguna, mungkin pada saat
yang sama konsumen percaya bahwa sistem ini terlalu sulit untuk digunakan dan manfaatyang
di dapat dari penggunaan yang melebihi upaya menggunakan aplikasi. Artinya, di samping
manfaat atau kegunaannya, penerapan sistem teknologi informasi akan dipengaruhijuga oleh
perceived ease of use (Noerchoida al., 2025).

Perceived of usefulness dapat digunakan untuk tujuan yang menguntungkan.
Perceived of usefulness adalah manfaat yang diyakini individu dapat diperolehnya apabila
menggunakan teknologi informasi.

Menurut Davis (1989) perilaku menggunakan teknologi informasi diawali oleh adanya
perceived of usefulness dan perceived ease of use teknologi informasi ease of use. Kedua
komponen ini bila dikaitkan dengan TRA adalah bagian dari belief.

Menurut Technology Acceptance Model (TAM) yang dikembangkan oleh Davis (1989),
dua faktor utama yang memengaruhi penerimaan teknologi adalah persepsi kemudahan dan
persepsi kegunaan. Kedua faktor ini telah banyak diteliti dan terbukti memiliki pengaruh
terhadap intensi perilaku dalam penggunaan teknologi, termasuk dalam konteks e-commerce
dan m-ticketing.

Penelitian yang dilakukan oleh Regita & Santoso (2020) dan Sri Wulan Handayani et al.
(2023) menunjukkan bahwa perceived usefulness dapmease of use secara signifikan
mempengaruhi behavioral intention. Migueli et al. (2024) menyatakan bahwa perceived ease
of use, perceived usefulness berpengaruh positif terhadap online purchase intention.

PT Nusantara Sejahtera Raya adalah perusahaan yang mengelola bioskop Cinema 21
yang merupakan kelompok bioskop terbesar di Indonesia yang memulai kiprahnya di industri
hiburan sejak tahun 1987. Lebih dari 30 tahun, Cinema 21 berkomitmen untuk senantiasa
memberikan pengalaman dan kenikmatan nonton terbaik untuk masyarakat Indonesia.
Dengan demikian membuat layanan menggunakan fasilitas internet dan mobile internet
memangsangat beralasan.

gain memberikan keuntungan bagi perusahaan, layanan Tix Id juga memberikan
keuntungan bagi para pelanggan Cinema 21 dan Cinema XX| yang menggunakan layanan ini.
Dimana pengguna layanan ini tidak perlu berlama lama mengantri apalagi disaat akhir pekan,
atau pada saat ditayangkannya film-film box office terkadang para pelanggan mengantri
dengan sia - sia karena tiket sudah terjual habis. Oleh karena hal ini lah layanan Tix Id dibuat.
(21cineplex.com, 2024). Dalam wawancara yang dilakukan oleh daily social.id dengan CEQ Tix
Id Sean Kim, Sean mengatakan bahwa perubahan perilaku masyarakat juga memberikan
pengaruh. Di awal berdirinya Tix Id, adopsinya masih terbatas di kalangan perkotaan.

Sementara sekarang, dengan laju digital yang makin merata, pengguna di kota sudah mulai




beradaptasi dengan kebiasaan baru untuk membeli tiket via aplikasi, tanpa mengantri di
bioskop. Namun demikian, hasil observasi menemukan bahwa masih saja ditemukan antrian
yang panjang saat pembelian tiket bioskop pada terlebih pada film yang baru pada Bioskop
Cinema 21 di Sidoarjo.

Penelitian ini difokuskan pada pengguna aplikasi Tix.id di Cinema 21 Sidoarjo, dengan
tujuan untuk menganalisis pengaruh perceived ease of use terhadap purchase intention, serta
menguji peran mediasi dari perceived usefulness dalam hubungan tersebut. Selain meninjau
relevansi teori TAM dalam konteks lokal, penelitian ini juga menjawab fenomena perilaku
konsumen yang masih enggan beralih sepenuhnya ke sistem pembelian tiket digital meskipun

telah tersedia berbagai kemudahan.

Pengembangan Hipotesis

Perceived ease of use berpengaruh langsung terhadap perceived usefulness. Artinya,
ketika suatu sistem atau aplikasi dirasa mudah digunakan, maka pengguna juga akan
cenderung menilai bahwa sistem tersebut berguna (Damayanti, 2019). Kemudahan
penggunaan tidak hanya mempengaruhi kenyamanan, tetapi juga membentuk persepsi bahwa
sistem tersebut dapat membantu menyelesaikan tugas secara lebih efisien. Sebaliknya, jika
suatu sistem terasa rumit, maka meskipun secara fungsional bermanfaat, pengguna mungkin
tidak akan menyadari atau menghargai kegunaannya.

H1: Perceived ease of use berpengaruh terhadap perceived usefulness

Perceived usefulness merupakan salah satu faktor utama yang memengaruhi sikap
positif terhadap penggunaan suatu teknologi atau produk digital (Kucukusta et al., 2015).
Ketika konsumen merasa bahwa suatu produk atau layanan benar-benar berguna dan
memberikan manfaat nyata, seperti menghemat waktu, memberikan kenyamanan, atau
mempercepat proses transaksi, maka mereka akan cenderung untuk membeli produk tersebut
(Noerchoidah et al., 2024). Dalam konteks pemasaran digital, misalnya aplikasi pemesanan
online atau platform e-commerce, persepsi kegunaan memainkan peran penting dalam
membentuk kepercayaan dan purchase intention (Nadifah et al., 2022) dan (Pambudi et al.,
2023).
H2: Perceived usefuiness berpengaruh terhadap purchase intention
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Menurut kerangka Technology Acceptance Model (Davis, 1989), perceived ease of use
akan meningkatkan perceived usefulness dan menciptakan sikap positif terhadap penggunaan
sistem. Ketika konsumen merasa bahwa suatu produk atau layanan digital mudah digunakan,
maka kemungkinan besar mereka akan berniat untuk menggunakannya kembali atau
melakukan pembelian. Kemudahan penggunaan dapat mengurangi hambatan psikologis
dalam proses pengambilan purchase intention, sehingga meningkatkan kenyamanan dan

kepercayaan konsumen (Hidayat, 2023). Dengan kata lain, semakin tinggi persepsi konsumen




terhadap perceived ease of use suatu sistem atau aplikasi, semakin besar pula niat mereka
untuk melakukan pembelian.

H3: Perceived ease of use berpengaruh terhadap purchase intention

Perceived usefulness memediasi hubungan antara perceived ease of use dan purchase
intention. Artinya, sistem atau aplikasi yang mudah digunakan akan dianggap lebih
bermanfaat, dan manfaat inilah yang memperkuat niat konsumen untuk melakukan
pembelian. Maka, dalam strategi pemasaran digital atau pengembangan sistem, penting tidak
hanya menghadirkan antarmuka yang mudah digunakan, tetapi juga menekankan manfaat
nyata yang diterima pengguna (Wibowo & Noerchoidah, 2025).

H4: Perceived usefulness memediasi antara perceived ease of use dan purchase intention

Perceived
Usefulnes

Purchase
Intention

Perceived
Ease of Use

Embar 1. Kerangka Konseptual

. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan sifat kausal, yang
bertujuan untuk menganalisis pengaruh perceived ease of use terhadap purchase intention,
dengan perceived usefulness sebagai variabel iasi. Populasi dalam studi ini mencakup
seluruh konsumen bioskop Cinema 21 Sidoar]o.gnik pengambilan sampel dilakukan secara
non-probability sampling dengan metode purposive sampling, yakni pemilihan responden
berdasarkan kriteria tertentu. Adapun kriteria yang digunakan adalah konsumen dari berbagai
usia, dan konsumen ya ernah membeli tiket melalui Tix.Id. Penentuan jumlah sampel
merujuk pada panduanrgi Hair et al. (2019) yang menyarankan bahwa ukuran sampel
minimal adalah lima hingga sepuluh kali jumlah indikator. Dengan total 14 indikator dalam
penelitian ini, maka jumlah responden yang diperlukan adalah 14 x 10 = 140. Secara
keseluruhan, sebanyak 130 kuesioner secara online disebarkan kepadﬁ)ﬂsumen bioskop
Cinema 21 Sidoarjo. Analisis data dilakukan menggunakan teknik statistik Partial Least Squares
(PLS) untuk m ji hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini. Pengukuran semua konstruk

menggunakan skala Likert 1 (sangat tidak setuju) — 5 (sangat tidak setuju).
Instrumen pengukuran mengadaptasi dari Naufaldi & Tjokrosaputro (2020) untuk
mengukur perceived ease of use sebanyak 5 item. Contoh item "Aplikasi Tix.id dalam
smartphone sangat mudah dipelajari ". Perceived usefulness menggunakan pengukuran dari

Wilson et al. (2021) sebanyak 4 item. Contoh item: Menggunakan aplikasi Tix.id menghemat




C.

waktu saya. Pengukuran instrumen purchase intention dari Princes et al. (2020) sebanyak 5

item. Contoh item: Saya menjadikan Tix.id sebagai pilihan saya membeli tiket di Cinema 21.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengukuran Model (Outer Model)

Model pengukuran dalam pendekatan Partial Least Square (PLS) digunakan untuk
mengevaluasi aspek validitas dan reliabilitas konstruk. Model ini berfungsi untuk
mengidentifikasi keterkaitan antara indikator dan variabel laten yang diwakilinya. Pengujian
validitas dalam model ini dapat dilakukan melalui validitas konvergen, yang dilihat dari nilai
Average Variance Extracted (AVE) untuk masing-masing konstruk serta nilai outer loading pada
setiap indikator. Indikator dianggap memenuhi syarat jika memiliki nilai loading di atas 0.7,
meskipun menurut Hair et al.( 2019), nilai antara 0.6 hingga 0.7 masih dapat diterima. AVE
dinyatakan baik jika nilainya melebihi 0.5. Selain itu, reliabilitas konstruk diuji melalui nilai
Cronbach's Alpha dan Compesite Reliability, di mana kedua nilai tersebut diharapkan lebih dari
0.7 agar dapat dikatakan memiliki tingkat reliabilitas yang kuat.

Gambar 2 menunjukkan nilai faktor pemuatan pada semua konstruk perceived e of
use, perceived usefulness, dan purchase intention memiliki nilai > 0.6. Oleh karena itu, semua

indikator yang digunakan dalam penelitian ini valid.
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Gambar 2. Outer Model
mber: Output PLS
Hasil pengolahan data menggunakan PLS disajikan pada Tabel 1 berikut ini:
Tabel 1.
Hasil Model Pengukuran
Variabel Item Loading  Cronbach’s Composite Average
Factor Alpha Reliability Variance
(CR) Extracted (AVE)
Perceived Ease of Use PEU1 0.693 0.864 0.900 0.645
PEU2 0.883
PEU3 0.766

PEU4 0.805




PEUS 0.854

Perceived Usefulness PU1 0.868 0.842 0.893 0.677
PU2 0.873
PU3 0.761
PU4 0.783
Purchase Intention PI1 0.672 0.751 0.778 0.674
P12 0.665
PI3 0.867
Pi4 0.851
PI5 0.849

Sumber: Data diolah (2025)

Berdasarkaﬁabel 1, variabel Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Purchase
Intention memiliki nilai Average Variance Extracted (AVE) di atas 0,5, yang menunjukkan
bahwa seluruh variabel tersebut memenuhi Iﬁria validitas. Selain itu, hasil pengujian
reliabilitas menunjukkan bahwa semua variabel tersebut memiliki nilai Cronbach's Alpha dan
Composite Reliability (CR) melebihi 0,7, sehingga dapat disimpulkan bahwa masing-masing

variabel memiliki reliabilitas yang baik.

2. Structural Model (Inner Model)

Model struktural digunakan untuk menentukan hubungan kausal antara variabel. Uji
model struktural dapat dievaluasi menggunakan koefisien determinasi (R?). Nilai R?
diklasifikasikan menjadi tiga yaitu > 0,75 (besar), 0,50 — 0,75 (sedang) dan 0,25 - 0,50 (lemah)
(Sholihin & Ratmono, 2020).

Tabel 2.
Koefisien Determinasi
Variabel R Square (R’)
Perceived Usefulness 0.520
Purchase Intention 0.841

Tabel 2 memperlihatkan bahwa perceived usefulness dipengaruhi oleh perceived ease
of use, dengan nilai varians sebesar 0.520, yang menunjukkan bahwa aruhnya tergolong
sedang. Artinya, masih terdapat 48% variabilitas perceived usefulness yang@engamhi oleh
faktor lain di luar model ini. Sementara itu, variabel purchase intention dipengaruhi oleh
perceived ease of use, dan perceived usefulness dengan nilai m’ians sebesar 0.841. Ini
menunjukkan bahwa sebesar 15.9% variabilitas purchase intention dipengaruhi oleh faktor lain

yang tidak dijelaskan dalam penelitian ini.

Pengujian Hipotesis

Setelah menyelesaikan tahap pengukuran model dan structural model, langkah
selanjutnya adalah melakukan pengujian hipotesis dengan bantuan software PLS. Hasil
pengujian untuk pengaruh langsung maupun tidak langsung ditampilkan dalam Tabel 3.




Tabel 3.

Hipotesis Jalur Original Sample (0)  t Statistic P value

H1 Perceived ease of use 0.500 7.176 0.000
=2 Perceived
usefulness

H2 Perceived Usefulness 0.258 4,257 0.000
- purchase intention

H3 Perceived ease of use 0.761 18.108 0.000
- purchase intention

H4 Perceived ease of use 0.380 8.397 0.000
> Perceived

Usefulness 2
purchase intention

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan %i t statistik lebih besar dari t tabel ﬂﬁ), nilai P
(0.000) < 0.05. Nilai Original Sample (O) menunjukkan arah hubungan variabel positif. Dengan
demikian, hipotesis H1, H2, H3, dan H4 diterima.

PEMBAHASAN

Perceived ease of use berpengaruh terhadap perceived usefulness di Cinema 21 Sidoarjo.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of use memiliki pengaruh positif

dan signifikan terhadap perceived usefulness dalam penggunaan aplikasi Tix.Id untuk
pemesanan tiket online di Cinema 21 Sidoarjo. Hal ini mengindikasikan bahwa semakin mudah
pengguna merasakan proses penggunaan aplikasi Tix.Id, baik dari segi navigasi, kecepatan,
maupun kejelasan tampilan maka semakin tinggi pula persepsi mereka bahwa aplikasi ini
bermanfaat untuk memenuhi kebutuhan pembelian tiket bioskop.

Perceived ease of use akan memengaruhi persepsi bahwa sistem tersebut berguna
(perceived usefulness) dalam membantu menyelesaikan tugas atau aktivitas secara lebih
efisien. Dalam konteks Cinema 21, apabila pengguna merasa sistem pemesanan tiket online
mudah digunakan, seperti dalam memilih film, waktu tayang, dan proses pembayaran, maka
mereka cenderung menganggap sistem tersebut benar-benar bermanfaat dalam
mempermudah aktivitas pembelian tiket.

Hasil penelitian didukung oleh temuan Tyas & Darma (2017), perceived ease of use
berpengaruh positif secara signifikan terhadap perceived usefulness penggunaan teknologi
informasi. Sumard & Andreani (2021) menemukan perceived ease of use berpengaruh

terhadap perceived usefulness pada konsumen online shop sayurbox di Surabaya.

Perceived usefulness berpengaruh terhadap purchase intention di Cinema 21 Sidoarjo
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived usefulness memiliki pengaruh positif

dan signifikan terhadap purchase intention dalam konteks pembelian tiket bioskop melalui




Tix.Id di Cinema 21 Sidoarjo. Hal ini menunjukkan bahwa semakin besar perceived usefulness
terhadap manfaat aplikasi Tix.ld, seperti membantu menghemat waktu, mempermudah
proses pembelian tiket, dan memberikan kenyamanan maka semakin tinggi pula niat mereka
untuk menggunakan aplikasi tersebut dalam melakukan pembelian tiket bioskop.

Aplikasi Tix.ld yang memungkinkan pengguna untuk melihat jadwal tayang, memilih
tempat duduk secara real-time, dan melakukan pembayaran tanpa harus datang ke lokasi fisik,
memberikan kemudahan yang nyata. Ketika pengguna merasakan manfaat tersebut secara
langsung, mereka akan mengembangkan sikap positif yang mendorong purchase intention di
masa mendatang. Hasil distribusi frekuensi menyatakan bahwa responden sangat setuju jika
perceived usefulness mempengaruhi purchase intention. Hal ini mengindikasikan bahwa
aplikasi Tix.Id berguna.

Temuan penelitian ini didukung oleh Isma et al. (2021), perceived usefulness
mempunyai pengaruh positif terhadap purchase intention ui aplikasi Bukalapak di
Samarinda. Selaras dengan temuan Oktania & Indarwati (2022) bahwa perceived usefulness,
perceived ease of use, dan kesesuaian dengan gaya hidup berpengaruh signifikan dan positif

terhadap purchase intention menggunakan TikTok Shop features.

Pengaruh perceived ease of use terhadap purchase intention di Cinema 21 Sidoarjo

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of use berpengaruh positif dan
signifikan terhadap purchase intention tiket bioskop melalui Tix.ld di Cinema 21 Sidoarjo. Hal
ini mengindikasikan bahwa semakin mudah sistem pemesanan tiket secara online atau
penggunaan aplikasi Cinema 21 bagi konsumen, maka semakin tinggi pula keinginan mereka
untuk melakukan pembelian.

Kemudahan dalam mengakses informasi film, memilih kursi, serta melakukan transaksi
pembayaran secara digital menjadi faktor penting yang meningkatkan kenyamanan dan
efisiensi bagi konsumen. Konsumen cenderung memiliki persepsi positif terhadap layanan
yang tidak memerlukan usaha berlebih dalam penggunaannya. Dengan demikian, aplikasi atau
platform pemesanan yang intuitif, responsif, dan user-friendly menjadi kunci dalam
mendorong purchase intention.

Temuan ini sejalan dengan Technology Acceptance Model (TAM) yang dikemba n
oleh Davis (1989), yang menjelaskan bahwa persepsi kemudahan penggunaan rgn
memengaruhi sikap pengguna terhadap teknologi dan pada akhirnya memengaruhi niat
mereka dalam menggunakannya. Dalam konteks ini, sistem digital milik Cinema 21 yang dirasa
mudah digunakan oleh pengunjung memberikan pengalaman positif yang mendorong niat
pembelian tiket secara online.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Fachrulamry & Hendrayati (2021), hasil
temuan menunjukkan perceived of use berpengaruh signifikan terhadap behavioral intention.

Sejalan dengan temuan May & Immanuel (2022), adanya pengaruh perceived ease of use,




perceived usefulness, perceived enjoyment, dan e-WOM berpengaruh positif dan signifikan

terhadap purchase intention pada instagram commerce.

Perceived usefulness memediasi antara perceived ease of use dan purchase intention di
Cinema 21 Sidoarjo
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived usefulness berperan sebagai
variabel mediasi yang signifikan dalam hubungan antara perceived ease of use dan purchase
intention dalam penggunaan aplikasi Tix.ld untuk pemesanan tiket bioskop di Cinema 21
Sidoarjo. Artinya, kemudahan penggunaan aplikasi tidak hanya secara langsung meningkatkan
niat beli pengguna, tetapi juga secara tidak langsung memengaruhi niat tersebut melalui
peningkatan persepsi akan manfaat dari aplikasi tersebut.
Ease of use tidak cukup kuat dengan sendirinya dalam membentuk purchase intention
jika tidak disertai persepsi bahwa aplikasi tersebut memang bermanfaat (useful). Mediasi ini
menunjukkan bahwa perceived usefulness menjadi jembatan penting yang menghubungkan

pengalaman pengguna dengan purchase intention.

. SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini secara empiris menguji peran mediasi perceived usefulness dalam
hubungan antara perceived ease of use dan purchase intention dalam penggunaan aplikasi
Tix.Id untuk pemesanan tiket bioskop di Cinema 21 Sidoarjo. Temuan penelitian menunjukkan
bahwa perceived ease of use memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perceived
usefulness, serta terhadap purchase intention. Selain itu, perceived usefulness juga terbukti
berpengaruh positif dan signifikan terhadap purchase intention. Lebih jauh lagi, perceived
usefulness terbukti memainkan peran sebagai mediator dalam hubungan antara perceived
ease of use dan purchase intention.

Hasil penelitian ini memberikan masukan bagi pengembang aplikasi Tix.ld dan
manajemen Cinema 21 perlu memastikan bahwa setiap aspek kemudahan yang ditawarkan
benar-benar dapat diterjemahkan sebagai manfaat nyata bagi pengguna. Desain antarmuka
yang intuitif harus dikombinasikan dengan fitur yang dirasakan membantu, seperti informasi
yang lengkap, kecepatan akses, dan fleksibilitas transaksi. Ketika pengguna tidak hanya merasa
aplikasi itu mudah, tetapi juga berguna, maka peluang untuk meningkatkan niat pembelian
secara digital akan semakin besar. Selain itu, Cinema 21 juga dapat memperluas promosi dan
edukasi digital agar lebih banyak calon penonton menyadari manfaat praktis dari penggunaan
Tix.ld. Dengan memperkuat persepsi bahwa aplikasi tersebut benar-benar membantu, maka
purchase intention secara digital akan meningkat dan memberikan dampak positif terhadap
jumlah penonton bioskop.

Meskipun penelitian ini memberikan kontribusi empiris terhadap pemahaman
hubungan antara perceived ease of use, perceived usefulness dan purchase intention, terdapat

beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan: pertama, penelitian ini hanya dilakukan pada




konsumen yang menggunakan aplikasi Tix.ld untuk pemesanan tiket bioskop di Cinema 21
Sidoarjo, sehingga hasilnya mungkin belym dapat digeneralisasikan ke konteks wilayah lain di
Indonesia yang memiliki karakteristik budaya organisasi dan sumber daya manusia yang
berbeda. Kedua, data dikumpulkan pada satu waktu tertentu, sehingga tidak dapat menangkap
dinamika perubahan hubungan antar variabel seiring waktu. Oleh karena itu, tidak
memungkinkan untuk menarik kesimpulan kausal secara penuh.

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan dan memperluas cakupan
kajian ini dengan beberapa pendekatan berikut: Pertama, penelitian selanjutnya disarankan
mencakup konsumen g menggunakan aplikasi Tix.ld untuk pemesanan tiket bioskop di
Cinema 21 di wilayah yang lebih luas, sehingga hasilnya dapat digeneralisasikan secara lebih
komprehensif terhadap populasi konsumen yang menggunakan aplikasi Tix.Id untuk
pemesanan tiket bioskop di Cinema 21 di Indonesia. Kedua, untuk menangkap dinami
hubungan antarvariabel seiring waktu, disarankan menggunakan pendekatan longitudinal. Hal
ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana perceived ease

of use, perceived usefulness dan purchase intention berkembang dalam jangka panjang.
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