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ABSTRAK 

 

 

Persepsi kegunaan merupakan suatu tingkatan dimana seseorang 

percaya bahwa pengguna suatu sistem tertentu akan dapat meningkatkan 

prestasi kerja orang tersebut, sehingga saat konsumen menganggap suatu 

teknologi atau sistem tertentu sangat berguna untuk mempermudah dalam 

melakukan kegiatan keseharian mereka. Persepsi e-service quality 

merupakan penilaian dari konsumen mengenai sejauh mana sebuah website 

memfasilitasi belanja yang efisien dan efektif dalam hal pembelian, dan 

pengiriman. E-loyalty program merupakan proses membuat konsumen 

merasa disukai, diperkaya, pintar dan dihormati oleh perusahaan yang dapat 

berbeda dalam waktu yang dibutuhkan untuk membangun hubungan dan 

intensitas hubungan antara konsumen dengan peritel online.  Penelitian ini 

bertujuan untuk meneliti lebih lanjut mengenai pengaruh persepsi kegunaan, 

e-service quality, dan e-loyalty program terhadap minat menggunakan 

ulang website Gramedia online.  

Pada penelitian ini yang dipakai adalah penelitian konklusif pada 

studi causal research. Teknik pengambilan sampling yang digunakan 

adalah non probability sampling. Jenis metode yang digunakan adalah 

purposive sampling. Sampel yang digunakan berjumlah 150 orang 

konsumen website Gramedia online. Data dikumpulkan dengan 

menggunakan kuesioner. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis 

regresi linier berganda. Hasil analisis ini menunjukkan bahwa persepsi 

kegunaan, e-service quality, dan e-loyalty program memiliki pengaruh 

positif yang signifikan terhadap minat menggunakan ulang website 

Gramedia online. Selain itu juga dalam penelitian ini ditemukan bahwa 

persepsi kegunaan dapat menjadi moderator bagi hubungan antara e-service 

quality, dan e-loyalty terhadap minat menggunakan ulang website Gramedia 

online. 

Kata Kunci: Minat Menggunakan Ulang; Persepsi Kegunaan; E-

Service Quality; E-Loyalty Program 
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The Influence of Perceived Usefulness, E-service Quality, and E-loyalty 

Programs towards Interest on  Website Gramedia Online Continuance 
 

Abstract 
 

Perceived usefulness is a level which a person believes that users of 

a particular system will be able to improve the person's work. The 

perception of e-service quality is assessment of the consumer regarding the 

extent to which a website to facilitate the efficient and effective 

expenditures in terms of purchase, and shipping. E-loyalty program is the 

process of making the consumer has feel liked, enriched, smart by their 

companies and it takes to build relationships and the intensity of the 

relationship between consumers with online retailers. This research aims to 

research more about the influence of perceived usefulness, e-service quality, 

and e-loyalty programs of interest to use the website Gramedia online. 

This research is used in the study of conclusive causal research. The 

techniques to take sampling used is non-probability sampling. This type of 

method used is the purposive sampling. The sample used was 150 consumer 

websites Gramedia online. The Data were collected by questionnaire. The 

data were analysed using multiple linear regression analysis. The analysis’ 

result shew that the perceived usefulness, e-service quality, and e-loyalty 

program had significant in using the website Gramedia online. In this study, 

it was found that the perceived usefulness can not be a moderator for the 

relationship between e-service quality, and e-loyalty towards interest using 

the website Gramedia online. 

Keywords: Interest To Use; Perceived usefulness; E-Service Quality; E-

Loyalty Program. 
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