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ABSTRAK 

Eric Paskah/ 65110328/ 2011/ Perbedaan Tingkat Kepuasan Penggunaan Aplikasi Qlue 

(Survei Komparatif Pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi, Sistem Informasi dan Teknik 

Informatika Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie Tahun Ajaran 2015)/ 

Imam Nuraryo, S.Sos., M.A. (Comms) 

Pesatnya pertumbuhan Smartphone memberikan dampak pada kota-kota besar, seperti 

Jakarta. Tepat pada tahun 2014, pemerintah Provinsi DKI Jakarta meluncurkan sebuah 

aplikasi bernama Qlue. Seperti yang sudah umum diketahui oleh warga Jakarta, bahwa 

pelaksanaan program dan tanggung jawab pemerintah kota Jakarta belum merata dan 

terbilang minim respon. Aturan birokrasi yang sulit di pemerintahan kota Jakarta justru 

menghambat program dan proses penyelesaian masalah. Adapun aplikasi Qlue bertujuan 

untuk mewujudkan Jakarta modern dan inovatif yang mampu mengelola sumber daya 

kotanya secara efektif, efisien dan berkelanjutan. Hal inilah yang membuat peneliti tertarik 

untuk mengangkat permasalahan ini dalam sebuah penelitian berjudul “Perbedaan Tingkat 

Kepuasan Pengguna Aplikasi Qlue (Survei Komparatif Pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi, 

Sistem Informasi dan Teknik Informatika Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie 

Tahun Ajaran 2015”. 

Penelitian ini menggunakan Uses and Gratification dan Expectancy Value. Teori-teori 

tersebut akan digunakan untuk mengetahui perbedaan tingkat kepuasan penggunaan aplikasi 

Qlue. Kepuasan yang dicari dan diperoleh akan menunjukkan perbedaan hasil rata-rata. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kuantitatif 

survei komparatif. Teknik pengumpulan data melalui kuisioner, dengan sampel berjumlah 

87 orang pengguna aplikasi Qlue. Peneliti menjelaskan perbedaan tingkat kepuasan 

penggunaan aplikasi Qlue kepada mahasiswa-mahasiswi ilmu komunikasi, sistem informasi 

dan teknik informatika institut bisnis dan informatika Kwik Kian Gie sebagai variabel yang 

diteliti. Motif (variabel bebas/X1) dan kepuasan (variabel bebas/X2) pengguna dimana 

masing-masing memiliki empat dimensi, yaitu: informasi, identitas pribadi, integrasi dan 

interaksi sosial, serta hiburan. Teknik analisis data menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, 

analisis presentase, rata-rata, uji t satu sampel dan anova). 

Berdasarkan data yang telah dianalisis, diperoleh rata-rata motif penggunaan aplikasi Qlue 

sebesar 3,680 dan simpangan baku 0,406. Maka didapatkan t hitung sebesar 6,424 yang 

berarti bahwa Motif Penggunaan Aplikasi Qlue pada mahasiswa terbukti tinggi. Sedangkan, 

rata-rata kepuasan penggunaan aplikasi Qlue sebesar 3,733 dan simpangan baku 0,365. 

Maka  didapatkan t hitung 8,495 dan dapat disimpulkan bahwa Kepuasan Penggunaan 

Aplikasi Qlue pada mahasiswa terbukti tinggi. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah motif dan kepuasan penggunaan aplikasi Qlue pada 

mahasiswa relatif tinggi. Terlihat bahwa rata-rata kepuasan tertinggi dicapai oleh mahasiswa 

Jurusan Teknik Informatika (3,791), disusul kemudian oleh mahasiswa Jurusan Ilmu 

Komunikasi (3,718) dan terendah dicapai oleh mahasiswa Jurusan Sistem Informatika 

(3,712). Perbedaan tersebut tampak tidak terlalu jauh dan tidak signifikan, yang diperkuat 

oleh hasil uji statistik dimana diperoleh hasil nilai F hitung sebesar 0,288 yang jauh lebih 

kecil dari nilai F tabel sebesar 3,105. Hal ini menunjukkan diterimanya H0 dan ditolaknya 

H1, artinya adalah tidak terdapat perbedaan kepuasan yang signifikan dalam penggunaan 

Aplikasi Qlue pada tiga jurusan yang diteliti. 
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ABSTRACT 

Eric Paskah/65110328/2011/ The Differences in Qlue’s Satisfaction Usage (comparative 

survey at class of 2015, Faculty of Communication, Information Systems and Information 

of Technology, Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie/ Imam Nuraryo, S.Sos., 

M.A. (Comms) 

 

The rapid growth of smartphones have an impact on large cities, such as Jakarta. Exactly 

in 2014, Jakarta Provincial Government launched an application called Qlue. As is 

generally known by the citizens of Jakarta, that the implementation of the program and the 

responsibility of the government in Jakarta had not evenly and fairly minimal response. 

Difficult bureaucratic rules in the city administration would hamper program and the 

process of resolving the problem. Qlue's aims to create a modern and innovative city, whose 

is able to manage resources effectively, efficiently and sustainably. This makes researcher 

interested to raise this issue in a study that title “The Differences in Qlue’s Satisfaction 

Usage (comparative survey at class of 2015, Faculty of Communication, Information 

Systems and Information of Technology, Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie”. 

Researcher applies Uses and Gratification Theory, as well as Expectancy Value theory. 

Those theories will be used to find out the satisfaction gap in using Qlue. The mean gap 

between gratification sought and gratification obtained will show the difference in the level 

of satisfaction. 

The method used in this research is the comparative survey quantitative research methods. 

Survey is a researcher. The technique of collecting data through questionnaire, with a 

sample of 87 people of Qlue application users. Researchers explain the differences in the 

level of satisfaction of Qlue application usage to the students of faculty communication, 

information systems and information of techonology in Institut Bisnis dan Informatika Kwik 

Kian Gie as variable to be research. Each of the people’s motives (independent variable) 

and satisfaction (dependent variable) has four dimensions which are: information, personal 

identity, integration and social interaction, and entertainment. To analyze the data, the 

writer uses validity test, reliability test, percentage analysis, descriptive analysis (mean), 

one sample t test and anova. 

Based on the data that has been analyzed, an average motive of Qlue applications usage is 

3.680 and the standard deviation is 0.406. Then the obtained t count equal to 6,424, which 

means that the motive of Qlue application usage on students is proven high. Meanwhile, the 

average satisfaction of Qlue application usage is 3.733 and the standard deviation is 0.365. 

Then the obtained t count equal to 8.495 and it can be concluded that the satisfaction of 

Qlue applications usage on students is proven high. 

The conclusion of this study is the motive and satisfaction in Qlue application usage on the 

student is relatively high. It is seen that on average the highest satisfaction achieved by the 

students of Information of Technology (3.791), followed by students of Communication 

(3,718) and the lowest achieved by the students of Information Systems (3.712). Such 

differences appear not too far away and insignificant, which is reinforced by the results of 

statistical tests where the results obtained F calculate value of 0.288 which is much smaller 

than the F table at 3.105. This indicates acceptance of H0 and rejection of H1, which means 

that there is no significant difference in satisfaction in the usage of Qlue application at three 

majors studied. 
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