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ABSTRAK

PENGARUH PERSEPSI KEMANFAATAN, PERSEPSI KEMUDAHAN
PENGGUNA DAN PERSEPSI RESIKO TERHADAP MINAT
MENGGUNAKAN LAYANAN E-MONEY
( Studi Kasus pada Pengguna E-Money Mahasiswa Universitas Lampung)

Oleh
M Rizki Kurniawan

Seiring dengan perkembangan suatu teknologi, pembayaran dalam transaksi ekonomi
terus mengalami perubahan. Uang elektronik merupakan alternatif pembayaran non
tunai dalam setiap transaksi .Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan
persepsi kemanfaatan, persepsi kemudahan , persepsi resiko terhadap minat
menggunakan layanan E-money. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Asosiatif dengan pendekatan kuantitatif. Populasi Penelitian ini adalah
Mahasiswa Universitas Lampung Jurusan Ilmu Administrasi Bisnis. Metode
pengambilan sampel penelitian menggunakan metode purposive sampling dengan
Responden 100 mahasiswa. Teknik analisis datanya menggunakan analisis regresi
linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Persepsi Kemanfaat
berpengaruh positif signifikan terhadap minat menggunakan E-money, (2) Persepsi
kemudahan berpengaruh positif signifikan terhadap minat menggunakan E-money, (3)
Persepsi resiko tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap minat
menggunakan E-money.

Kata Kunci: Persepsi Kemanfaatan, Persepsi Kemudahan, Persepsi Resiko, Minat
Menggunakan E-Money.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF PERCEPTIONS OF USE, PERCEPTIONS OF USER
EASY AND RISK PERCEPTIONS ON INTEREST IN USING E-MONEY
SERVICES

(Case Study on E-Money Users of University of Lampung Students)

By
M Rizki Kurniawan

Along with the development of a technology, payment in economic transactions
continues to change. Electronic money is an alternative to non-cash payments in
every transaction. The purpose of this study was to determine the relationship
between perceived usefulness, perceived convenience, perceived risk and interest in
using e-money services. The type of research used in this research is associative with
a quantitative approach. The population of this study were students at the University
of Lampung, majoring in business administration. The research sample collection
method used a purposive sampling method with 100 student respondents. The data
analysis technique uses multiple linear regression analysis. The results showed that:
(1) Perceived usefulness had a significant positive effect on the intention to use E-
money, (2) Perceived convenience had a significant positive effect on the intention to
use E-money, (3) Perceived risk had no positive and significant effect on the intention
to use E-money -money.

Keywords: Perception of Benefit, Perception of Ease, Perception of Risk, Interest in
Using E-Money.
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MOTTO
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan suatu teknologi, pembayaran dalam transaksi
ekonomi terus mengalami perubahan. Kemajuan teknologi khususnya didalam bidang
sistem pembayaran mulai menggantikan peranan uang tunai dalam sistem
pembayaran non tunai untuk saat ini. Pembayaran non tunai tidak menggunakan uang
tunai berbentuk logam ataupun kertas yang ada pada saat ini melainkan dengan cara
mentransfer atau bisa juga menggunakan kartu ( Kartu kredit, KArtu debit, dan kartu
ATM). Sejarah juga membuktikan bahwa perkembangan alat pembayaran terus
berubah-ubah bentuknya, mulai dari bentuk logam, uang kertas konvensional, hingga
sampai saat ini alat pembayaran telah mengalami evolusi, yaitu berupa data yang
dapat ditempatkan pada suatu wadah atau disebut dengan alat pembayaran elektronik
(Adiyanti, 2015).

Saat ini telah populer apa yang disebut uang elektronik (kartu E-money),
merupakan alat pembayaran dengan nilai uang yang telah tersimpan secara elektronik
pada suatu server atau pun didalam kartu. Masyarakat yang dahulu menggunakan alat
pembayaran tunai (cash based) kini telah mulai mengenal dan menggunakan
pembayaran nontunai (non cash) dalam melakukan berbagai aktivitas transaksi
pembayaran. Salah satu alat pembayaran nontunai yang saat ini sedang berkembang
di Indonesia adalah uang elektronik (electronic money) atau yang biasa disebut e-
money. Pengertian E-money menurut Peraturan Bank Indonesia Nomor
11/12/PBI/2009 adalah alat pembayaran yang diterbitkan atas dasar nilai yang sudah
di setor kepenerbit. Didalam sistem pembayaran non tunai, Bank Indonesia
berkewajiban untuk  memastikan bahwa sistem pembayaran non tunai yang

digunakan oleh masyarakat dapat berjalan dengan lancer, efisien dan aman. Oleh



karena itu, perkembangan dengan adanya perkembangan pembayaran non tunai
mendapat perhatian serius dari Bank Indonesia mengingat perkembangan
pembayaran non tunai diharapkan dapat mengurangi beban penggunaan uang tunai
dan semakin efisien dalam bertransaksi.

Keefektifan E-money dapat dilihat dari tingkat sikap pengguna E-Money yang
mengacu pada teori TAM untuk menelitinya. Menurut (Davis et al., 1989) dalam
(Utami, 2016) Technology Acceptance Model (TAM) memiliki 2 faktor yang bisa
mempengaruhi penerimaan penggunaan terhadap teknologi, yaitu persepsi pengguna
terhadap manfaat dari teknologi dan kemudahan dalam menggunakannya. TAM
(Technology Acceptance Model) ini diperkenalkan oleh (Davis et al., 1989)
mengembangkan kerangka pemikiran mengenai minat untuk menggunakan teknologi
informasi berdasarkan persepsi manfaat (perceived of usefulness) dan persepsi
kemudahan penggunaan (perceived ease of use).

Bank Indonesia mencatat nilai transaksi uang elektronik (E-money) tumbuh
49,06 persen (yoy) mencapai Rp 305,4 triliun selama 2021. Menurut Gubernur
Bank Indonesia Perry Warjiyo selama 2021, transaksi ekonomi dan keuangan
digital berkembang pesat. Adapun selama 2021, nilai transaksi digital
banking meningkat 45,64 persen (yoy) menjadi Rp39.841,4 triliun, dan
diproyeksikan tumbuh 24,83 persen (yoy) mencapai Rp 49.733,8 triliun untuk 2022.
Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa kebutuhan dan penggunaan e-money
setiap tahun terus bertambah dan tidak menutup kemungkinan jika semakin
diberikan akses untuk kemudahan seperti reader e-money kepada setiap merchant
(pedagang) serta memberikan edukasi yang baik kepada masyarakat tentang
manfaat menggunakan e-money maka tidak ada menutup kemungkinan jika e-
money terus berkembang makan banyak kemudahan dan manfaat yang dimilikinya
akan menjadi prioritas dimasyarakat didalam melakukan pembayaran.

Gojek merupakan perusahaan teknologi Indonesia yang juga turut menerbitkan E-
money, yang disebut dengan Go-Pay. Go-Pay atau yang sebelumnya disebut Go-
Wallet adalah dompet virtual untuk menyimpan gojek kredit pengguna agar bisa

digunakan dalam membayar transaksi-transaksi yang berkaitan dengan layanan di



dalam aplikasi gojek, seperti pembayaran toko atau restoran rekan usaha Go-Pay, dan
transaksi keuangan lainnya seperti transfer saldo Go-Pay ke sesama pengguna atau ke
bank.

Dalam survei yang dirilis sharing vision pada Desember 2020, Go-Pay
dinyatakan sebagai layanan dompet digital yang paling banyak digunakan di
Indonesia. Keunggulan Go-Pay tidak terlepas dari kepeloporannya di industry
pembayaran digital, sehingga mampu lebih mengerti dan lebih dulu menyesuaikan
kebutuhan konsumen. Terlebih ekosistem gojek yang semakin matang saat ini
membuat Go-Pay bukan sekedar digunakan untuk membayar transportasi online,
tetapi jauh meluas karena bisa digunakan untuk beragam layanan
(www.liputan6.com).

Penggunaan kartu pembayaran elektronik ini merupakan suatu pilihan bagi
masyarakat, khususnya masyarakat agar dapat menilai sebuah tawaran gaya hidup,
menerima atau menolak sesuai dengan kebutuhannya. Alat pembayaran non tunai
seperti ATM, kartu debit, dan uang elektronik (E-money) juga dapat mengatur pola
hidup seseorang menjadi lebih efisien maupun lebih konsumtif. Adanya penggunaan
kartu debit dan uang elektronik (E-money) yang semakin meningkat dikalangan
masyarakat, dapat mempengaruhi perilaku masyarakat dalam berkonsumsi. Karena
didalam kemudahan dalam bertransaksi membuat seseorang lebih mudah
membelanjakan uangnya.

E-money memiliki tujuan untuk memudahkan masyarakat dalam melakukan
segala macam transaksi ekonomi, terutama untuk transaksi berskala kecil. Namun
masih terdapat beberapa pusat perbelanjaan atau minimarket yang belum menjadi
merchant atau partner dari E-money tersebut, sehingga menyebabkan beberapa
masyarakat masih kurang tertarik menggunakan E-money dikarenakan masih kurang
efektif dan efisien dalam penggunaannya. Oleh karena itu, dapat menjadi
permasalahan ketika produk tidak dibarengi dengan pengetahuan produk. Maka dari
itu perlu dilakukan sosialisasi dan edukasi mengenai cara yang aman menggunakan
dan menyimpan E-money baik melalui media cetak maupun media eketronik dalam

bentuk iklan yang menarik. Tidak kalah penting jugs, dengan adanya informasi yang



benar jelas dan jujur dari penerbit E-money tentang mitra yang dapat menerima
penggunaan dari e-money disemua transaksi tempat perdagangan atau hanya tempat
tertentu saja.

Seseorang akan menggunakan atau tertarik dengan suatu teknologi apabila
tekonologi tersebut dapat memberikan manfaat baik kepada mereka, persepsi manfaat
merupakan sejauh mana seseorang percaya bahwa dalam menggunakan suatu
teknologi tertentu akan meningkatkan kinerja pekerjaannya (Jogiyanto 2019:933).
Persepsi seseorang tentang kemudahan dalam menggunakan suatu sistem merupakan
tingkat dimana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tersebut akan bebas
dari kesalahan dan suatu usaha, kemudahan penggunaan merupakan tingkat ekspetasi
pengguna terhadap usaha yang harus dikeluarkan untuk menggunakan sebuah sistem
(Davis 2019:30). Konsep persepsi resiko memiliki hubungan dengan jumlah risiko
atas pembelian suatu produk atau jasa, persepsi resiko merupakan ketidakpastian
yang dihadapi oleh konsumen ketika mereka tidak dapat meramalkan konsekuensi
yang mungkin dialami dari keputusan pembelian mereka (Schiffman et al., 2015).
Kemudahan dan manfaat yang ditawarkan produk E-money, dapat memiliki dampak
pada peningkatan penggunanya. Ketika sebuah produk memiliki kemudahan dan
manfaat didalam kehidupan sehari-hari, maka kemungkinan produk tersebut akan
digunakan oleh masyarakat luas. Akan tetapi risiko seluruh uang hilang ketika
pengguna kehilangan kartu atau piranti yang dipakai menyimpan E-money dapat juga
terjadi.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Rodiah, et al, 2015), persepsi kemudahan
penggunaan dan persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat menggunakan
E-wallet, namun persepsi risiko berpengaruh negatif terhadap minat menggunakan E-
wallet. (Sati et al., 2020), menyatakan bahwa persepsi manfaat tidak berpengaruh
signifikan terhadap minat menggunakan E-money, persepsi kemudahan berpengaruh
signifikan terhadap minat menggunakan E-money, persepsi resiko berpengaruh
signifikan terhadap minat menggunakan E-money. Penelitian yang dilakukan
(Aritonang et al., 2017), memiliki hasil bahwa persepsi kemudahan penggunaan dan

persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat menggunakan Go-Pay.



(Priambodo et al., 2016.) persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat
berpengaruh positif terhadap minat menggunakan, lalu persepsi risiko berpengaruh
negatif terhadap minat menggunakan. (Wibowo et al., 2015.) persepsi kemudahan
penggunaan dan persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap minat
menggunakan E-money. Teknologi memang memberikan banyak manfaat dan
kemudahan penggunaan bagi para penggunanya, namun ternyata masih ada sejumlah
pengguna yang menolak untuk menggunakan teknologi karena terdapat masalah
ketidakpastian dan keamanan (Kuisma et al., 2007; Littler and Melanthiou, 2006
dalam Lee, 2009:130). Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Maghfira (2018)
menemukan bahwa persepsi risiko memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan e-

money, besarnya persepsi resiko dapat menurunkan minat penggunaan E-money.

E-money pada saat ini semakin menuju kearah yang positif dikalangan masyarkat
karena segala kebutuhan saat ini dapat dilakukan dengan cepat oleh dukungan
kemajuan teknologi, terutama mahasiswa. Mahasiswa sebagai kaum terpelajar
memiliki sifat terbuka terhadap perkembangan teknologi. Menurut data yang
diperoleh dari dikti total perguruan tinggi yang ada di lampung mencapai 117
perguruan tinggi yang terdiri dari 3 Perguruan Tinggi Negeri (PTN) , 77 Perguruan
Tinggi Swasta (PTS), 37 Perguruan Tinggi Agama (PTA). Dari total keseluruhan
perguruan tinggi tersebut, terdapat beberapa perguruan tinggi yang menyumbang
jumlah mahasiswa yang relative besar salah satunya adalah Universitas Lampung.
Jumlah mahasiswa Universitas Lampung mencapai 22.262, termasuk 5.000
mahasiswa baru setiap tahunnya (sumber: Ayokuliah.id). Berdasarkan survei dari
lifepay, dengan metode ramdom sampling terhadap 443 responden mahasiswa di
Indonesia, 59% uang saku mahasiswa sebesar Rp.1 Juta — Rp.3 Juta perbulan.
Sementara sisanya menerima uang saku dibawah Rp. 1 Juta (Sumber:
Finance.detik.com). Dengan banyaknya pengeluaran dan jumlah dari mahasiswa
Universitas Lampung dapat mendukung perkembangan penggunaan E-money melihat

dari banyaknya kebutuhan mahasiswa.



Universitas Lampung memiliki 8 fakultas, fakultas Ilmu Sosial dan llmu Politik
merupakah salah satu Fakultas yang memiliki jumlah mahasiswa yang cukup banyak
sebesar 3.629 mahasiswa, dan jurusan llmu Administrasi Bisnis Merupakan Salah
satu jurusan yang cukup diminati dengan jumlah mahasiswa 561 mahasiswa dengan
predikat akreditasi A unggul (Sumber: PDDikti.com). Adapun subjek dalam
penelitian yang penulis lakukan ialah pada Mahasiswa Universitas Lampung Program
Studi IImu Administrasi Bisnis, yang termasuk pada usia Gen Z kelahiran 1998-2000
yang sudah terbilang cukup matang dalam berfikir, menurut katadata.co.id
(Aeni,2022) merupakan usia kelahiran 1995-2010 yang tumbuh berkembang seiring
dengan perkembangan suatu teknologi. Menurut Rahmatika et al., (2019) dan Putra et
al., (2019) uang elektronik atau E-money membawa pengaruh positif bagi
sekelompok individu terutama bagi mahasiswa, dikarekanakan tingkat pendidikan
yang tinggi merupakan aspek pendorong mahasiswa sebagai pendukung terhadap
suatu perubahan baru yaitu penggunaan produk teknologi yang telah merata di
kelompok mahasiswa termasuk pada aspek mekanisme pembayaran yang digunakan
generasi milenial. Fenomena yang terjadi pada perkembangan uang elektronik diera
industri 4.0 sudah membawa kemudahan bagi generasi milenial dan generasi Z yang
dapat dengan mudah mendapat informasi dari seluruh dunia seperti pengetahuan
produk (E-money), kemudahan penggunaan (E-money), promosi produk (E-money),
serta informasi kemanfaatan dan kekurangan produk (E-money). Dari hasil penelitian
diatas dan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan layanan
E-money memiliki beragam persepsi dikalangan mahasiswa, sehingga berdasarkan
latar belakang diatas maka penulis tertarik melakukan penelitian dengan judul
“PENGARUH PERSEPSI KEMANFAATAN, PERSEPSI KEMUDAHAN
PENGGUNA DAN  PERSEPSI RESIKO  TERHADAP  MINAT
MENGGUNAKAN LAYANAN E-MONEY”.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan
masalah yang dapat diambil adalah sebagai berikut :

1. Apakah persepsi kemanfaatan berpengaruh terhadap minat menggunakan E-
money?
2. Apakah persepsi kemudahaan berpengaruh terhadap minat munggunakan E-
money?
3. Apakah persepsi risiko berpengaruh terhadap minat menggunakan E-money?
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini dapat berjalan sesuai dengan yang penulis rencanakan, maka
berdasarkan uraian latar belakang diatas, penelitian ini akan berfokus pada pengaruh
persepsi kemanfaatan, persepsi kemudahan dan persepsi resiko terhadap minat
menggunakan layanan E-money.
1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh persepsi kemanfaatan terhadap minat
menggunakan e-money.

2. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh persepsi kemudahan penggunaan
terhadap minat menggunakan e-money.

3. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh persepsi risiko terhadap menggunakan

E-money.



1.5 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepadapenulis dan
kepada berbagai pihak diantaranya:

1. Manfaat Teoritis:

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman tentang
pengaruh persepsi kemanfaatan, kemudahan penggunaan, dan risiko terhadap
minat menggunakan E-money.

b. Bisa menjadi bahan referensi atau bacaan, khususnya bagi pihak yang
mengadakan penelitian sejenis.

2. Manfaat Praktis

a. Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa menjadi masukan serta bahan

pengembangan bagi teknologi Indonesia atau bagi pihak penerbit layanan

uang elektronik atau dompet digital.



. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 Perilaku Konsumen

Perilaku konsumen merupakan masalah yang rumit. Para pemasar harus
mempelajari perilaku konsumen, karena sebuah perusahaan atau pemasar akan dapat
perusahaan atau pemasar akan dapat mencapai tujuannya bila dapat memahami
kebutuhan dan keinginan konsumen dan mampu memenuhinya dengan cara yang

lebih efisien dan efektif dibanding pesaing (Hariyanti, 2014)

Menurut Sangadji et al., ( 2013 : 7), perilaku konsumen adalah tindakan yang
langsung terlibat dalam pemerolehan, pengonsumsian, dan penghabisan produk/jasa,
termasuk proses yang mendahului dan menyusul tindakan. Menurut Mowen dan
Minor (Sangadji et al. 2013), perilaku konsumen adalah studi unit-unit dan proses
pembuatan keputusan yang terlibat dalam penerimaan, penggunaan dan pembelian,
dan penentuan barang, jasa dan ide. Sedangkan menurut (Solomon, 2011) sebagai
berikut “It is the study of the processes involved when individuals or groups select,
purchase, use, or dispose of product, service, ideas, or experiences to statisfy needs
and desires” yang kurang lebih artinya perilaku konsumen mencakup banyak bidang
yaitu pelajaran dari keterlibatan proses ketika individu atau kelompok memilih,
membeli, menggunakan, atau menjual, produk, jasa, ide, atau pengalaman untuk
memuaskan kebutuhan dan keinginan. Dari beberapa pengertian para ahli tersebut
dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumen adalah tindakan yang dilakukan oleh
konsumen guna mencapai dan memenuhi kebutuhannya baik untuk menggunakan
mengonsumsi, maupun menghabiskan barang dan jasa, termasuk proses keputusan

yang mendahului dan keputusan yang menyusul (Sangadji et al., 2013).
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Berdasarkan pengertian mengenai perilaku konsumen sebelumnya maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa perilaku konsumen adalah tindakantindakan nyata
inidividu atau organisasi yang dipengaruhi berbagai aspek internal dan eksternal guna
mengarahkan mereka dalam memilih dan mengkomsumsi barang atau jasa yang
diinginkan. Perilaku konsumen mempelajarai dimana suatu kondisi macam apa dan
bagaimana kebiasaan seseorang dalam membeli atau menggunakan produk tertentu
dengan merek tertentu (dalam Purnama. 2012:21). Dalam mengenal konsumen
diperlukan pemahaman mengenai perilaku konsumen yang merupakan perwujudan

seluruh aktivitas jiwa manusia itu sendiri.
2.1.1.1 Model Perilaku Konsumen
Adapun beberapa model perilaku konsumen yaitu:

1. Avlovian model, model perilaku konsumen yang pertama adalah Pavlovian
Model milik lvan Pavlov. Model ini meliputi tiga indikator perilaku
konsumen diantaranya adalah drive, drives, dan reinforcement. Drive
adalah sebuah stimuli yang akan memancing sebuah aksi. Drives adalah
kebutuhan psikologis dari subjek misalnya saja rasa lapar, sakit, atau
nikmat. Kemudian, stimuli akan mempengaruhi aspek psikologis seseorang
yang akan memperkuat aksi mereka terhadap produk yang ditawarkan, poin
ini yang dinamakan reinforcement. Model ini sepenuhnya menjelaskan
teori perilaku seorang konsumen dari segi psikologis.

2. Model input, process, output model, dalam model ini muncul tiga indikator
perilaku konsumen yaitu input, process, dan output. Input dalam model ini
merujuk pada strategi marketing yang dibentuk sebuah perusahaan. Empat
aspek utama dalam indikator tersebut atau marketing mix terdiri dari
product (produk), price (harga), place (tempat), dan promotion (promosi).
Kedua adalah process, indikator ini berhubungan dengan proses transaksi

oleh seorang konsumen. Mulai dari mengetahui hingga mengevaluasi
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sebuah produk. Sedangkan output adalah respons yang diberikan konsumen
terhadap produk atau perusahaan.

3. Sociological model, sedikit berbeda dari kedua model sebelumnya, teori ini
menghubungkan perilaku dan lingkungan konsumen. Lingkungan yang
dimaksud terbagi menjadi dua yaitu primary dan secondary. Primary
society terdiri dari orang-orang terdekat konsumen seperti teman dan
keluarga. Sedangkan secondary society adalah orang lain dalam lingkungan
konsumen yang memiliki kesamaan kepribadian dengan mereka. Fokus

dalam model ini berkaitan dengan gaya hidup konsumen.

2.1.1.2 Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Konsumen

Ada beberapa kategori yang menjadi faktor dalam mempengaruhi perilaku

seorang konsumen yaitu:

1. Sosial, salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen adalah
aspek lingkungan sosial. Tidak hanya peran dan status sosial seseorang,
faktor ini juga meliputi pengaruh yang dibawa oleh kelompok-kelompok di
sekitar konsumen.

2. Budaya, latar belakang budaya seseorang juga bisa mempengaruhi perilaku
mereka terhadap suatu produk yang ditawarkan. Tidak jarang, seorang
konsumen menjadikan aspek ini sebagai prioritas mereka dalam memilih
sebuah produk. Aspek budaya yang dimaksud bisa meliputi adat, agama, ras,
hingga stratifikasi sosial.

3. Pribadi (Personal), selanjutnya, faktor yang mempengaruhi perilaku
konsumen adalah berasal dari pribadi konsumen itu sendiri. Beberapa
variabel yang berkaitan dengan personal konsumen adalah aspek demografis
yaitu usia, jenis kelamin, besar pendapatan dan lainnya. Di samping itu,
minat dan impresi individu sebagai konsumen juga masuk dalam faktor yang

satu ini.
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Psikologis, sikap dan kepribadian seseorang termasuk dalam faktor
psikologis yang juga bisa mempengaruhi mereka untuk mengambil
keputusan terhadap sebuah produk. Salah satu variabel yang berkaitan

dengan faktor psikologis adalah gaya hidup.

2.1.1.3 Tipe Perilaku Konsumen
Berikut ini adalah 4 tipe perilaku konsumen:

1.

Complex buying behavior (Perilaku membeli yang kompleks), contoh
perilaku konsumen jenis ini misalnya pada saat konsumen membeli
produk yang harganya mahal serta jarang dibeli. Konsumen akan melalui
proses pertimbangan panjang, sebelum memutuskan untuk membelinya.
Dissonance reducing buying behavior (perilaku membeli  yang
mengurangi disonasi), konsumen akan sangat terlibat dalam tipe ini, yaitu
pada proses membeli namun merasa kesulitan menentukan perbedaan
antar merek. Disonansi bisa terjadi saat konsumen khawatir tentang
barang yang dibeli dan akan menyesalinya nanti.

Habitual buying behavior (Perilaku Membeli yang sudah Terbiasa), tipe
perilaku konsumen satu ini mempunyai ciri-ciri berupa keterlibatan
konsumen yang minim dalam merk atau kategori produk. Contohnya bisa
Anda jumpai ketika membeli rokok. Konsumen cenderung menunjukkan
pola kebiasan. Sehingga keputusan membeli tidak dipengaruhi campaign /
loyalitas dari produk.

Variety seeking behavior (Perilaku Mencari Keragaman Produk), tipe ini
biasanya berupa konsumen membeli produk berbeda-beda buka karena
tidak puas dengan sebelumnya, melainkan atas dasar mempunyai

motivasi dalam hal mencari variasi produk.
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2.1.1.4 Manfaat Perilaku Konsumen Untuk Sales Dan Bisnis
Manfaat yang di dapat dalam perilaku konsumen untuk sales dan bisnis yaitu:

1. Dapat mempertahankan konsumen, konsumen akan melakukan repurchase
jika merasa puas dan senang terhadap produk yang dibeli sebelumnya.
Sehingga campaign harus dilakukan dengan sedemikian rupa supaya
konsumen produk Anda menjadi lebih loyal.

2. Memahami perbedaan masing-masing kelompok konsumen, anda masih
akan dihadapkan pada berbagai variasi tentang perilaku konsumen baik
secara individu maupun kelompok, meskipun sudah memahami karakter
dari geografis konsumen. Setiap kelompok konsumen tersebut memiliki
perbedaan kebutuhan dan keinginannya dibanding kelompok lain.

3. Merancang program pemasaran yang sesuai dengan memahami perilaku
konsumen memungkinkan Anda untuk membuat sebuah campaign produk
yang efektif. Setiap campaign tersebut bisa Anda khususkan untuk
kelompok usia tertentu, sesuai karakteristik perilakunya. sehingga hal ini
akan memudahkan Anda dalam memahami motif pembelian yang
dilakukan konsumen. Motif ini juga bisa dimanfaatkan dalam mendorong
keinginan konsumen untuk membeli produk Anda. Studi ini bisa dipakai
untuk mengambil keputusan yang berkaitan dengan konsumen.

4. Memprediksi tren pasar, perilaku konsumen bisa Anda pakai untuk
melakukan analisis pergeseran tren pasar. Analisis ini bisa dipakai untuk
menghemat banyak sumber daya untuk dibuat suatu produk sesuai tren di
pasar.

5. Meningkatkan daya saing dengan kompetitor, anda akan lebih mudah
memahami dan menghadapi dan memahami persaingan pasar ketika sudah
mempelajari perilaku konsumen. Anda pun dapat menawarkan keunggulan
yang bersifat kompetitif, apabila Anda paham tentang ekspektasi
konsumen.

6. Meningkatkan layanan customer service, setiap konsumen pasti akan

membutuhkan bentuk layanan yang berbeda-beda. Memahami perbedaan


https://komerce.id/blog/cara-meningkatkan-kualitas-pelayanan/
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berbasis pelanggan akan membantu Anda memberikan layanan paling
sesuai dengan kebutuhan konsumen secara individu, serta bisa tepat sasaran
pemasaran.

2.1.2 Technology Acceptance Model (TAM)

Konsep model penerimaan teknologi atau Technology Acceptance Model (TAM)
ini dikembangkan oleh Davis et al. (1989) menawarkan sebuah teori sebagai landasan
untuk mempelajari dan memahami perilaku pemakai dalam menerima dan
menggunakan sebuah sistem informasi. Model Penerimaan Teknologi atau TAM
(Technology Acceptance Model) diperkenalkan ini merupakan adaptasi dari Teori
Tindakan Beralasan atau Theory Reasoned Action (TRA) yang dikembangkan oleh
Fishbein dan Ajzen (1975). Parsimoni adalah istilah yang digunakan untuk
menyatakan hemat dalam menyusun asumsi atau hipotesis yang berarti juga
pembuktian. Perluasan konsep TAM diharapkan akan membantu memprediksi sikap
dan penerimaan seseorang terhadap teknologi dan dapat memberikan informasi
mendasar yang diperlukan mengenai faktor-faktor yang menjadi pendorong sikap
individu tersebut (Lee, J. Y. et al., 2010)

TAM dikembangkan dari teori psikologis yang menjelaskan tentang perilaku
pengguna komputer yang berlandaskan pada kepercayaan (belief), sikap (attitude),
keinginan (intention), dan hubungan perilaku pengguna (user behaviour
relationship). TAM menjelaskan suatu hubungan sebab akibat antara keyakinan dan
perilaku, tujuan/keperluan, serta penggunaan aktual dari pengguna/user suatu sistem
informasi. Model ini menempatkan faktor kepercayaan dari setiap perilaku pengguna
dengan dua variabel yaitu kemanfaatan (usefulness) dan kemudahan penggunaan

(ease of use).

Sesuai dengan istilah TAM, dimana “A” merupakan singkatan dari “Acceptance”
artinya artinya penerimaan. Sehingga bisa dikatakan bahwa TAM merupakan suatu
model analisis untuk mengetahui perilaku pengguna akan penerimaan teknologi.

TAM merupakan salah satu jenis teori yang menggunakan pendekatan teori perilaku
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(behavioral theory) yang banyak digunakan untuk mengkaji proses adopsi teknologi
informasi. Bagaimanapun yang namanya model yang bagus itu tidak hanya
memprediksi, namun idealnya juga harus bisa menjelaskan. Rupanya dengan model
TAM dan indikatornya memang sudah teruji dapat mengukur penerimaan teknologi.
Dengan demikian menggunakan TAM maka akan mampu menjelaskan mengapa
sistem informasi perpustakaan yang digunakan di perpustakaan bisa diterima atau

tidak oleh pengguna.

TAM memberikan dasar untuk mengetahui pengaruh faktor eksternal terhadap
kepercayaan, sikap, dan tujuan dari penggunanya. Disamping dibangun oleh dasar
teori yang kuat, salah satu kelebihan dari model TAM lainnya adalah dapat menjawab
kegalauan pertanyaan dari banyaknya sistem teknologi yang ternyata gagal diterapkan
di perpustakaan. Hal ini disebabkan oleh penggunanya yang tidak mempunyai niat

(intention) untuk menggunakannya (Fatmawati, 2015).
2.1.3 E-money

Uang elektronik atau E-money didefinisikan sebagai alat pembayaran dalam
bentuk elektronik dimana nilai uangnya disimpan dalam media elektronik tertentu. E-
money merupakan salah satu bentuk uang digital, di mana E-money berfungsi untuk
memindahkan data saldo uang yang terkandung pada E-money kita ke komputer atau
sistem informasi penjualan, sehingga barang yang kita inginkan terbeli tanpa
mengeluarkan tambahan uang cash. Penggunanya harus menyetorkan uangnya
terlebih dahulu kepada penerbit dan disimpan dalam media elektronik sebelum
menggunakannya untuk keperluan bertransaksi. Ketika digunakan, nilai uang
elektronik yang tersimpan dalam media elektronik akan berkurang sebesar nilai

transaksi dan setelahnya dapat mengisi kembali (top-up).

Uang Elektronik atau Electronic money (E-money) menurut Peraturan Bank
Indonesia No. 20/06/PBI1/2018 tentang Uang Elektronik adalah alat pembayaran yang

memenuhi unsur-unsur sebagai berikut:



16

1. Diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh pemegang
kepada penerbit.

2. Nilai uang disimpan secara elektronik dalam suatu media seperti server atau
chip.

3. Digunakan sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan merupakan
penerbit uang elektronik tersebut.

4. Nilai uang elektronik yang disetor oleh pemegang dan dikelola oleh penerbit
bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam undang-undang

yang mengatur mengenai perbankan.

2.1.3.1 Manfaat E-money

Berapa manfaat atau kelebihan dari penggunaan E-money dibandingkan dengan

uang tunai maupun alat pembayaran non-tunai lainnya, antara lain:

a. Lebih cepat dan nyaman dibandingkan dengan uang tunai, khususnya
untuk transaksi yang bernilai kecil (micro payment), disebabkan pengguna
tidak perlu menyediakan sejumlah uang pas untuk suatu transaksi atau
harus menyimpan uang kembalian. Selain itu, kesalahan dalam menghitung
uang kembalian dari suatu transaksi tidak terjadi apabila menggunakan E-
money.

b. Waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan suatu transaksi dengan E-
money dapat dilakukan jauh lebih singkat dibandingkan transaksi dengan
kartu kredit atau kartu debit, karena tidak harus memerlukan proses
otorisasi on-line, tanda tangan maupun PIN.

c. Electronic value dapat diisi ulang kedalam kartu E-money melalui berbagai

sarana yang disediakan.(Hidayati et al., 2006)
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Melalui Surat Bank Indonesia Nomor 20/6/PBI/2018 tentang Uang Elektronik. tanggal 04

Mei 2018 tentang Uang Elektronik (e-money) dapat dilihat jenis-jenis uang elektronik, yaitu.

Tabel 1. Jenis-jenis E-money

No | Persamaan dan Terdaftar Tidak Terdaftar
perbedaan (registered) (unregistered)

1 Pencatatan Data identitas pemegang Data identitas pemegang

identitas kartu uang elektronik kartu uang
pemegang tercatat elektronik tidak tercatat
dan terdaftar pada penerbit. pada
penerbit / tidak harus
menjadi nasabah penerbit.
2 Nilai uang Batas nilai uang elektronik | Batas nilai uang elektronik
elektronik yang yang yang
tersimpan tersimpan dalam media tersimpan dalam media
chip/server paling banyak chip/server
sebesar Rp. 10.000.000 paling banyak
(lima sebesar Rp. 2.000.000
juta rupiah). (satu juta
rupiah).
3 Batas nilai Dalam 1 (satu) bulan untuk | Dalam 1 (satu) bulan untuk
transaksi setiap uang elektronik setiap
secara keseluruhan uang elektronik secara
ditetapkan keseluruhan ditetapkan
paling banyak transaksi paling
sebesar Rp. 20.000.000, banyak transaksi sebesar
(dua Rp.
puluh juta rupiah). 20.000.000, (dua puluh
juta rupiah).

4 Jenis transaksi Meliputi transaksi Meliputi transaksi
yang dapat pembayaran, transfer dana, pembayaran,
digunakan dan fasilitas transaksi transfer dana, dan fasilitas

lainnya transaksi lainnya yang
yang disediakan oleh disediakan
Penerbit. oleh Penerbit.
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2.1.3.3 Kategori E-money

Berdasarkan media yang digunakan untuk merekam nilai uang produk E-money

umumnya dikategorikan atas dua kelompok yaitu card-based product dan software

based product:

a.

Card-based product (prepaid card) E-money dalam bentuk card-based
product sering juga disebut sebagai electronic purses. Card-based product
pada prinsipnya dimaksudkan untuk pembayaran yang bersifat langsung
(face to face). Jenis produk ini menggunakan media kartu dengan teknologi
integrated circuit (IC) atau dikenal dengan ,,IC card” yang mengandung
microprocessor chip (chip).

Software-based product (prepaid software) Jenis E-money ini sering
disebut juga digital cash. Produk e-money yang masuk dalam kelompok ini
pada prinsipnya merupakan suatu aplikasi (software) yang kemudian di-
install ke dalam suatu Personal Computer (PC) atau pun smartphone.
Produk ini dikembangkan untuk melakukan transaksi melalui suatu

jaringan komputer (internet) (Hidayati et al., 2006).

2.1.3.4 Kriteria E-money

E-Money yang merupakan alat pembayaran, maka uang elektronik ini

mempunyai kriteria sebagai berikut:

Dikeluarkan atas dasar nilai uang yang disetorkan oleh pemegang lebih
dulu kepada penerbit.

Nilai uang yang tersimpan pada E-money merupakan dengan cara
elektronik dalam sebuah media seperti server atau chip.

Dipakai sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan suatu
penerbit uang elektronik tersebut

Nilai uang E-money yang disetor oleh pemegang dan dikelola oleh penerbit
bukan sebuah simpanan sebagaimana dimaksud dalam perundang-

undangan yang mengatur tentang perbankan.
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2.1.3.5 Keuntungan E-money

Keuntungan didalam pengunaan e-money antara lain:

e.

Kita tidak harus membawa uang tunai dalam berbelanja atau untuk
membayar parkir, dan bisa memakai pada tempat yang sudah disediakan alat
khusus untuk E-Money tersebut.

Transaksi menjadi sangat akurat karena diolah oleh komputer dan mesin
Anda tidak harus menunggu uang kembalian karena jumlah nominal akan
berkurang sebanyak jumlah yang yang dikeluarkan

Adanya database yang bisa mencatat semua transaksi yang dilakukan
menjadikan anda tidak harus mengingat untuk apa saja uang Anda tersebut
terpakai

Transaksi lebih cepat

2.1.3.6 Risiko E-money

Walapun di satu sisi terdapat beberapa manfaat dari Uang Elektronik, tetapi di

sisi lain terdapat risiko yang perlu disikapi dengan kehati-hatian dari para

penggunanya, seperti :

a.

Risiko uang elektronik hilang dan dapat digunakan oleh pihak lain, karena
pada prinsipnya uang elektronik sama seperti uang tunai yang apabila hilang
tidak dapat diklaim kepada penerbit.

Risiko karena masih kurang pahamnya pengguna dalam menggunakan uang
elektronik, seperti pengguna tidak menyadari uang elektronik yang
digunakan ditempelkan 2 (dua) kali pada reader untuk suatu transaksi yang
sama sehingga nilai uang elektronik berkurang lebih besar dari nilai

transaksi.
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2.1.3.7 Proses transaksi

Aspek teknis lain yang perlu diperhatikan terkait dengan tingkat keamanan
adalah mekanisme transaksi dengan menggunakan E-money. Transaksi pembayaran
pada prinsipnya dilakukan melalui pertukaran data elektronik antar dua media
computer dari pihak yang bertransaksi yaitu antara kartu konsumen dan terminal
merchant dengan menggunakan protocol yang telah ditetapkan sebelumnya.
Pertukaran data elektronik dapat dilakukan melalui kontak langsung dan tidak
langsung dengan bantuan alat yang disebut card-reader. Jenis-jenis transaksi E-

money, secara umum meliputi :
a) Penerbitan (Issuance) dan pengisian ulang (Top-up atau loading)

Pengisian nilai uang pertama kali kedalam E-money dapat dilakukan terlebih dahulu
oleh issuer sebelum dijual kepada ke konsumen. Untuk selanjutnya konsumen dapat
melakukan pengisian ulang (top up) yang umumnya dapat dilakukan melalui ATM
dan terminal-terminal pengisian ulang yang telah dilengkapi peralatan khusus oleh
issuer. Proses pengisian ulang melalui ATM/terminal pada umumnya dirancang agar
dapat langsung mempengaruhi/mendebet rekening nasabah yang telah “link* dengan
akun E-money milik konsumen. Proses pengisian ulang pada umumnya dilakukan
secara on-line dengan koneksi langsung ke komputer issuer, namun demikian
dimungkinkan pula pengisian dilakukan secara offline dimana penyelesaian transaksi
oleh issuer dilakukan setelah saldo di akun bertambah. Dalam beberapa kasus, untuk
produk e-money yang “reloadable” dimungkinkan pula bersaldo negatif (overdraft)
dimana pada saat ada penagihan, dana tersebut akan ditalangi dari rekening nasabah

yang telah diperjanjikan sebelumnya.
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b) Transaksi Pembayaran

Pada saat seseorang melakukan pembayaran dengan menggunakan e-money, maka

mekanisme yang dilakukan secara garis besar adalah sebagai berikut :

1) Nasabah meng-insert mengarahkan kartu ke terminal merchant;

2) Terminal merchant memeriksa kecukupan saldo E-money terhadap nominal
yang harus dibayar;

3) Jika saldo pada E-money lebih besar dari nominal transaksi, terminal
memerintahkan untuk mengurangi saldo untuk transaksi.

4) Akun milik nasabah kemudian memerinthakan terminal untuk menambah

saldo pada terminal sebesar nominal transaksi.
c) Deposit, Collection

1) Deposit/Refund Pada beberapa produk E-money, nasabah dapat melakukan
refund atau penyetoran kembali dana pada E-money yang tidak terpakai/masih
tersisa untuk didepositkan ke rekeningnya.

2) Collection Proses, collection biasanya dilakukan oleh merchant yaitu
penyetoran electronik value yang diterima oleh merchant dari konsumen

kepada issuer untuk rekening merchant.

E-Money sebagai jaringan yang baik dan penting dari mata uang dimasa depan.
Perkembangan tersebut akan mempengaruhi pelaksanaan kebijakan moneter. Jika
peningkatan E-Money secara substansial akan membatasi cadangan bank sentral, hal
tersebut akan membuat perubahan dalam target operasional bank sentral dan
koordinasi yang lebih erat pada kebijakan moneter dan fiskal. Pengembangan
EMoney tunduk pada ketidakpastian yang cukup besar yang mempengaruhi sifat dan
waktu respon. Merancang peraturan yang sesuai kerangka kerja E-Money dengan
menyeimbangkan tujuan yang berbeda salah satunya stabilitas keuangan (Al-Laham,
Al Tarawneh dan Abdallat, 2009).
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2.1.4 Definisi Minat

Minat merupakan suatu keadaan dalam diri seseorang pada dimensi kemungkinan
subjektif yang meliputi hubungan antara orang itu sendiri dengan beberapa tindakan
(Ajzen dalam Wibowo, 2015). Minat adalah keinginan yang didorong oleh suatu
keinginan setelah melihat, mengamati dan membandingkan serta mempertimbangkan
dengan kebutuhan yang diinginkannya. Minat konsumen terhadap produk yang
inovatif bisa dianalisis dengan melihat ke sisi internal dan sisi eksternal produk. Sisi
internal, di mana itu tergantung pada pengetahuan, kapasitas, sumber daya dan
teknologi yang digunakan di perusahaan sementara sisi eksternal adalah kebutuhan
konsumen dan harapan pemilik terhadap produk perusahaan (Seng, L. C. et al,.
2016).

Menurut (Ardhiani, 2015) seseorang akan melakukan suatu perilaku (behavior)
jika mempunyai keinginan atau niat (behavioral intention) untuk melakukannya.
Ketika seseorang menilai bahwa sesuatu akan bermanfaat, maka akan menjadi
berminat, kemudian hal tersebut akan mendatangkan kepuasan. Ini berarti minat
berhubungan dengan nilai-nilai yang membuat seseorang mempunyai pilihan dalam
hidupnya. Suatu aktivitas akan dilakukan atau tidak sangat bergantung pada minat
seseorang terhadap aktivitas tersebut (Shomad, 2012)

Minat berfungsi sebagai daya penggerak yang. mengarahkan seseorang
melakukan kegiatan tertentu yang spesifik, lebih jauh lagi minat mempunyai
karakteristik pokok, vyaitu melakukan kegiatan yang dipilih sendiri dan
menyenangkan sehingga dapat membentuk suatu kebiasaan dalam diri seseorang.
Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa minat perilaku merupakan prediksi

yang baik dari penerimaan teknologi dari pemakai sistem.
2.1.5 Persepsi Manfaat

Menurut Rahmatsyah (2016:133) Persepsi manfaat merupakan pengguna

potensial yang menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas
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pekerjaannya. Kinerja yang dipermudah tersebut dapat menghasilkan keuntungan
yang lebih baik dari segi fisik maupun non fisik seperti hasil yang diperoleh akan
lebih cepat dan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan jika dengan tidak

menggunakan teknologi tersebut.

Menurut Jogiyanto (Triani, 2016) Persepsi manfaat (perceived usefulness)
didefinisikan sebagai tingkat dimana seseorang percaya bahwa menggunakan system
tertentu dapat meningkatkan kinerjannya. Persepsi manfaat (perceived usefulness)
merupakan suatu pemikiran mengenai penggunaan teknologi informasi dapat
meningkatkan kinerja dan memberikan keuntungan bagi penggunanya Andriyano et
al., (2016).

Kemanfaatan (perceived usefulness) dan kemudahan (perceived ease of use)
mempunyai pengaruh ke minat perilaku (behavioral intention). Pemakai teknologi
akan mempunyai minat menggunakan teknologi (minat perilaku) jika merasa sistem
teknologi bermanfaat dan mudah digunakan. Kemanfaatan juga mempengaruhi
kemudahan tapi tidak sebaliknya. Pemakaian sistem akan menggunakan sistem jika
bermanfaat baik sistem itu mudah digunakan atau tidak mudah digunakan (Jogianto,

2007). Beberapa poin kelemahan dari kemanfaatan E-money yaitu:

1. Ketersediaan penyedia jasa E-money (merchant) saat ini jumlahnya masih
sedikit dan hanya tersebar di kota kota besar.
2. Tidak Bisa Diisi Terlalu Banyak Meski E-money penggunaannya sangat

ringkas tetapi ada batas maksimal isi saldonya.

Oleh Karena itu diharapkan dengan kehadiran teknologi tersebut dapat
memberikan manfaat kepada setiap penggunanya agar penggunanya dapat

menggunakan teknologi tersebut dengan berbagai manfaat yang berikan.
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2.1.5.1 Indikator Persepsi Manfaat (Usefullnes Perseption)

Menurut (Yang, Y. et al., 2015) dalam penelitian Andrean (Yogananda, Andrean
Septa. et al., 2017) mengemukakan bahwa persepsi manfaat terdiri dari empat

indikator, yaitu:

1. Mempermudah transaksi, merupakan suatu kondisi dimana kegiatan jual beli
yang dilakukan lebih mudah dari biasanya.

2. Mempercepat transaksi, merupakan suatu kondisi dimana proses jual beli
dapat dilakukan dengan waktu yang lebih cepat dari sebelumnya.

3. Memberikan keuntungan tambahan saat menyelesaikan transaksi,
merupakan suatu kondisi dimana dengan menggunakan sesuatu yang baru
akan memberikan keuntungan yang lebih banyak setelah melakukan jual
beli.

4. Meningkatkan efisiensi dalam melakukan transaksi, merupakan suatu
kondisi dimana dengan menggunakan sesuatu yang baru dalam melakukan
jual beli maka akan meningkatkan efisiensi saat melakukan transaksi

sehingga dapat meningkatkan kinerja dari usaha.

2.1.5.2 Dimensi Persepsi Manfaat (Usefullnes Perception)

Menurut Jogiyanto, (2009) dalam Ferry Wibowo, Dede Rosmauli, dan Usep
Suhud (2015:444) mengemukakan bahwa terdapat empat item dimensi dari persepsi

manfaat :

1. Produktivitas (Productivity), suatu kondisi dimana dalam penggunaan sistem
baru akan memberikan peningkatan pada poduktivitas suatu usaha di
bandingkn dengan sebelum penggunaan sesuatu yang baru.

2. Kinerja Pekerjaan atau efektivitas (Job performance or effectiveness), suatu
keadaan dimana pelaku usaha akan mengalami peningkatan Kinerja
pekerjaan dan usahanya menjadi lebih efektiv setelah menggunakan suatu

sistem yang baru.
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3. Pentingnya bagi tugas (importance to job), sesuatu yang baru akan menjadi
yang bermanfaat bagi penggunanya apabila dalam penggunaan sistem baru
menjadi penting untuk berjalannya suatu usaha.

4. Kebermanfaatan secara keseluruhan (overall usefulness), merupakan suatu
kondisi dimana dalam penggunaan suatu sistem yang baru akan memberikan

dampak yang positif pada perkembangan suatu usaha yang dijalani.

2.1.6 Persepsi Kemudahan Penggunaan

Menurut Jogiyanto (2019:934) Persepsi kemudahan penggunaan merupakan
ukuran dimana seseorang meyakini bahwa dalam menggunakan suatu teknologi dapat
jelas digunakan dan tidak membutuhkan banyak usaha tetapi harus mudah digunakan

dan mudah untuk mengoperasikannya.

Menurut Davis (2019:30) Kemudahan penggunaan merupakan tingkat
ekspektasi pengguna terhadap usaha yang harus dikeluarkan untuk menggunakan
sebuah sistem. Hal tersebut dapat diartikan bahwa kemudahan penggunaan
merupakan sejauh mana seseorang percaya bahwa dalam menggunakan teknologi
akan bebas dari usaha. Persepsi kemudahan penggunaan berarti keyakinan individu
bahwa menggunakan sistem teknologi informasi tidak akan merepotkan atau
membutuhan usaha yang besar saat digunakan (Amit et al., 2012:4).

Kemudahan yang mengarah pada keyakinan individu bahwa pemakaian sistem
tersebut tidak banyak memerlukan usaha karena salah satu faktor yang menyebabkan
pemakai menerima atau menolak sistem adalah keterkaitan dengan penggunaan
sistem. Pengguna cenderung untuk menggunakan atau tidak suatu aplikasi yang
dianggap sebagai sesuatu yang mereka yakini akan membantu kinerja mereka dalam
melakukan pekerjaan. Dari kedua hal tersebut dapat kita ketahui bahwa setiap
individu mempunyai persepsi yang berbeda tergantung dari kesan yang mereka
dapatkan dari indera mereka. Faktor yang mempengaruhi persepsi individu adalah

pelaku persepsi (perceived), obyek yang dipersepsikan, atau situasi dimana persepsi
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tersebut dilakukan. Kemudahan penggunaan sistem memiliki arti bahwa bentuknya
tidak membingungkan, jelas, dan mudah dimengerti.

Persepsi seseorang tentang kemudahan dalam menggunakan suatu sistem
merupakan tingkat dimana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tersebut
akan bebas dari kesalahan dan suatu usaha. Semakin mudah suatu sitem tersebut
dalam penggunaannya maka lebih sedikit upaya yang harus dikerjakan seseorang
sehingga dapat meningkatkan Kkinerja seseorang ketika menggunakan teknologi
tersebut. Karena kemudahan penggunaan merupakan usaha yang tidak memberatkan
atau tidak membutuhkan kemampuan yang tinggi ketika seseorang menggunakan

suatu sistem tersebut.

Namun ada beberapa kesalahan dalam menggunakan E-money ketika saat
menggunakannya. Menurut (faradela, 2019) ada 4 poin penting yang bisa terjadi yang
mengganggu dalam menggunakan E-money yaitu :

1) Kerusakan Software yaitu : Mesin, sistem, dan komputer bisa saja mengalami
kerusakan sehingga hal ini akan berpengaruh terhadap penggunaan E-money.

2) Sinyal harus stabil jika ingin melakukan transaksi. Karena E-money berbasis
internet, maka ketika melakukan sebuah transaksi sinyal ponsel harus stabil.
Kegagalan transaksi terkadang menimbulkan masalah baru.

3) Belanja mengunakan E-money lebih boros. Kemudahan melakukan transaksi
mengunakan handphone ini memanjakan para pengguna untuk bisa
melakukan transaksi di mana pun dan kapan pun. Jadi, para penguna E-money
bisa dengan mudah mengeluarkan uang tanpa harus bertransaksi melalui
ATM.

4) Tidak semua minimarket bisa bertransaksi mengunakan e-money.
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2.1.6.1 Indikator Persepsi Kemudahan Penggunaan (Ease Of Use Perception)

Menurut Jimenez, et al.,( 2016) dalam penelitian Yogananda, Andrean Septa. et
al., (2017) mengemukakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan terdiri dari tiga

indikator, yaitu:

1. Mudah untuk dipelajari, merupakan kondisi dimana kemudahan yang
dirasakan bahwa suatu sistem yang baru mudah untuk diperlajari.

2. Mudah untuk didapatkan, merupakan suatu kondisi dimana sistem baru yang
akan digunakan mudah untuk diperoleh.

3. Mudah untuk dioperasikan, merupakan kondisi dimana sistem baru yang
akan digunakan akan mudah dalam pengoperasiannya.

2.1.6.2 Dimensi Persepsi Kemudahan Pengunaan (Ease Of Use Perception)

Menurut Sun dan Zhang (2011) dalam penelitian Wibowo et al., (2015.)
mengemukakan bahwa terdapat empat item Dimensi persepsi kemudahan

penggunaan:

1. Mudah untuk dipelajari (ease to learn), suatu kondisi dimana pelaku usaha
percaya bahwa penggunaan sistem baru yang baru dapat dengan mudah
untuk dipelajari.

2. Mudah digunakan (ease to use), suatu kondisi dimana pelaku usaha percaya
bahwa penggunaan sistem baru yang baru mudah untuk digunakan.

3. Jelas dan mudah dimengerti (clear and understandable), suatu kondisi
dimana pelaku usaha percaya bahwa sistem yang baru mudah untuk
dimengerti.

4. Menjadi terampil (become skillful), suatu kondisi dimana pelaku usaha
percaya bahwa dengan menggunakan sistem baru akan menjadi individu

yang terampil dalam penggunaan teknologi.
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2.1.7 Persepsi Risiko

Menurut Schiffman et al., (2015) mendefinisikan persepsi risiko sebagai
ketidakpastian yang dihadapi oleh konsumen ketikamereka tidak dapat meramalkan
konsekuensi yang mungkin dialami darikeputusan pembelian mereka. Menurut
Leeraphong, A. (2013), persepsi risiko merupakan konsekuensi negatif yang
konsumen ingin hindari ketika membeli atau menggunakan produk. Konsekuensi

negatif atau risiko yang dapat terjadi bisa bermacam-macam.

Menurut Suryani, (2013) persepsi risiko didefinisikan sebagai ketidakpastian
yang dihadapi konsumen ketika mereka tidak mampu melihat kemungkinan yang
akan terjadi akibat keputusan yang dilakukan. Persepsi resiko yang dirasakan adalah
ketidakpastian yang dihadapi pelanggan ketika mereka tidak dapat melihat atau
mengetahui konsekuensi dari keputusan pembelian mereka. Definisi ini menyoroti
dua dimensi yang relevan dari risiko yang dirasakan: ketidakpastian dan konsekuensi.
Tingkat risiko yang diterima oleh konsumen sendiri untuk mengambil risiko adalah
faktor-faktor yang memengaruhi strategi pembelian mereka. Harus ditekankan bahwa
konsumen dipengaruhi oleh risiko yang mereka pahami, apakah risiko tersebut benar-
benar ada atau tidak. Risiko tidak dirasakan-tidak peduli seberapa nyata tidak akan

mempengaruhi perilaku konsumen.

Resiko adalah suatu keadaan uncertainly yang dipertimbangkan orang untuk
memutuskan atau tidak melakukan transaksi. Orang-orang sangat mempertimbangkan
jarak dan suasana impersonal dalan bertransaksi dan infrastruktur global yang banyak
mengandung unsur resiko. Resiko juga didefinisikan sebagai ekspektasi tentang
kerugian atau konsekuensi negatif apapun sebagai akibat dari penggunaan e-money.

Menurut Suryani (2013:86) persepsi risiko didefinisikan sebagai ketidakpastian
yang dihadapi konsumen ketika mereka tidak mampu melihat kemungkinan yang
akan terjadi akibat keputusan yang dilakukan. Terdapat banyak risiko yang
dipertimbangkan konsumen. Lebih lanjut disebutkan bahwa Jacoby dan Kaplan

menjelaskan ada enam jenis risiko yang dipersepsikan oleh konsumen , yaitu:
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Risiko Keuangan, Risiko yang akibatnya berupa kerugian dari aspek
keuangan yang akan dialami konsumen. Risiko keuangan akan menjadi
pertimbangan penting ketika daya beli konsumen rendah atau konsumen
mempunyai keterbatasan finansial.

Risiko Kinerja, Risiko bahwa produk tidak dapat memberikan kinerja
seperti yang diharapkan. Persepsi tentang kinerja ini menjadi salah satu
pertimbangan penting sebelum konsumen memilih suatu produk

Risiko Psikologis, Risiko psikologis berupa ketidaknyamanan psikologis,
citra diri yang buruk dan harga diri yang menjadi rendah.

Risiko Fisiologis, Risiko fisiologis atau risiko fisik merupakan risiko
akibat pembelian produk yang dapat berupa terganggunya fisik atau
kesehatan konsumen.

Risiko Sosial, Risiko yang terjadi akibat pembelian produk yang berupa
kurang diterimanya konsumen di lingkungan masyarakat.

Risiko Waktu, Risiko yang diterima berupa hilangnya waktu konsumen
akibat pembelian produk. Risiko ini juga mencakup waktu konsumen
yang berkurang dan tersita hanya untuk membeli dan menggunakan

produk tersebut

2.1.8 Peneliti Terdahulu

Tabel 2. Peneliti Terdahulu

No. | Nama Peneliti Judul Variabel Hasil
1 Rodiah et al., | Pengaruh X1= Persepsi Persepsi
' (2020) Kemudahan Kemudahan kemudahan

Penggunaan, Penggunaan penggunaan
Kemanfaatan, X2= Kemanfaatan | berpengaruh positif
Risiko, dan X3= Risiko terhadap minat
Kepercayaan X4= Kepercayaan menggunakan e-
terhadap Minat Y= Minat wallet. Persepsi

Menggunakan E-
wallet pada
Generasi Milenial
Kota Semarang

Menggunakan E-
wallet

manfaat
berpengaruh positif
terhadap minat
menggunakan e-
wallet. Persepsi
risiko berpengaruh
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negatif terhadap
minat
menggunakan e-
wallet.
Kepercayaan
berpengaruh positif
terhadap minat
menggunakan e-
wallet. Persepsi
kemudahan
penggunaan,
persepsi
kemanfaatan,
persepsi risiko, dan
kepercayaan secara
bersamasama
berpengaruh
signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
wallet.

Sati et al.,
(2020)

Pengaruh Persepsi
Manfaat, Persepsi
Kemudahan
Penggunaan,
Kepercayaan Dan
Persepsi Risiko
Terhadap Minat
Menggunakan e-
money (Studi Kasus
Pada Konsumen
Yang
Menggunakan
Metland Card)

X1= Persepsi
Manfaat

X2= Persepsi
Kemudahan
Penggunaan
X3= Persepsi
Risiko

Y= Minat
Menggunakan E-
money

Persepsi manfaat
tidak berpengaruh
signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
money, persepsi
kemudahan
berpengaruh
signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
money, persepsi
resiko berpengaruh
signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
money

Aritonang et
al., (2017)

Pengaruh Persepsi
Kemudahan Dan
Persepsi Manfaat
Terhadap Minat
Menggunakan E-
Money (Studi
Kasus Pada
Pengguna Go-Pay)

X1= Persepsi
Kemudahan

X2= Persepsi
Manfaat

Y= Minat
Menggunakan E-
money

Pengaruh persepsi
kemudahan
berpengaruh positif
terhadap minat
menggunakan
aplikasi serta
persepsi manfaat
berpengaruh positif
terhadap minat
menggunakan
aplikasi Go-pay.
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Priambodo et | Pengaruh Persepsi | X1= Persepsi Persepsi manfaat
al., (2016) Manfaat, Persepsi Manfaat memiliki pengaruh
Kemudahan X2= Persepsi positif dan
Penggunan, Dan Kemudahan signifikan terhadap
Persepsi Risiko Penggunaan minat
Terhadap Minat X3= Persepsi menggunakan,
Menggunakan Risiko persepsi
Layanan Uang Y= Minat kemudahan
Elektronik (Studi Menggunakan penggunaan
Kasus Pada Layanan Uang memiliki pengaruh
Masyarakat Di Elektronik positif dan
Kota Semarang) signifikan terhadap
minat
menggunakan, serta
persepsi risiko
memiliki pengaruh
negatif dan
signifikan terhadap
minat
menggunakan
Wibowo et al., | Pengaruh persepsi | X1= Persepsi Persepsi
(2015) manfaat, persepsi Manfaat kemudahan
kemudahan, fitur X2= Persepsi penggunaan dan
layanan, dan Kemudahan persepsi manfaat
kepercayaan X3= Fitur Layanan | berpengaruh

terhadap minat
menggunakan e-
money card (studi
pada pengguna jasa
commuterline di
Jakarta)

X4= Kepercayaan
Y= Minat
Menggunakan E-
money Card

signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
money, fitur
layanan dan
kepercayaan
berpengaruh
signifikan terhadap
minat
menggunakan e-
money card.
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2.1.9 Kerangka Penelitian

Gambar 1 Kerangka Penelitian

Persepsi Kemanfaatan (X1)

Minat Menggunakan E-

Persepsi Kemudahan (X2) money (Y)

Persepsi Resiko (X3) /

Berdasarkan kerangka berfikir diatas bahwa variabel independen (Persepsi

kemanfaatan, Persepsi Kemudahan Penggunaan dan Persepsi Risiko) memiliki
pengaruh terhadap Variabel dependen (Minat Menggunakan Layanan E-Money BSM)

melalui Variabel independen berpengaruh langsung terhadap variabel dependen.

2.1.10 Hipotesis
2.1.10.1 Persepsi Kemanfaatan Terhadap Minat Menggunakan E-money

Persepsi kemanfaatan adalah sejauh mana seseorang percaya bahwa
menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan Kinerjanya. Persepsi manfaat ini
merupakan tingkatan kepercayaan seseorang terhadap subyek tertentu yang dapat
mempermudah dan mempercepat pekerjaan yang mereka lakukan sehingga dapat
meningkatkan performa pekerjaannya dan prestasi kerja orang yang bersangkutan
Duta (2015:2). Berdasarkan penelitian sebelumnya, yaitu penelitian Rodiah et al.,
(2020), Aritonang et al., (2017), Priambodo et al., (2016), dan Wibowo et al., (2015),
menyatakan bahwa persepsi kemanfaatan berpengaruh positif terhadap minat
menggunakan E-money. Dari beberapa hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa
semakin konsumen merasakan manfaat dalam menggunakan layanan aplikasi e-

money maka semakin tinggi minat pengguna yang dirasakan responden pengguna
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karena membantu pengguna dalam kegiatan transaksi. Oleh karena itu berdasarkan
uraian diatas maka hipotesis untuk variabel persepsi kemanfaatan adalah:

H1 : Persepsi kemanfaatan berpengaruh positif terhadap minat menggunakan
E-money

2.1.10.2 Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Menggunakan E-money

Kemudahan adalah aspek yang penting dalam mempengaruhi uang elektronik.
Hal ini dikarenakan semakin mudah suatu hal digunakan maka minat dalam
menggunakan hal itu akan semakin bertambah. Apabila konsumen merasa suatu
produk mudah digunakan maka mereka akan cenderung berminat untuk memakai
produk. Berdasarkan penelitian sebelumnya, yaitu penelitian Rodiah et al,. (2020),
Sati et al, (2020), Aritonang et al,. (2017), Priambodo et al,. (2016), dan Wibowo et
al., (2015), menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap
minat menggunakan E-money. Persepsi kemudahan penggunaan merupakan tingkat
dimana seseorang meyakini bahwa penggunaan teknologi merupakan hal yang mudah
dan tidak memerlukan usaha keras dari pemakainya. Oleh karena itu berdasarkan

uraian diatas maka hipotesis untuk variabel persepsi kemudahan adalah:

H2 : Persepsi kemudahan berperngaruh positif terhadap minat menggunakan
E-money

2.1.10.3  Persepsi Risiko Terhadap Minat Menggunakan E-money

Persepsi risiko merupakan suatu persepsi-persepsi tentang ketidakpastian dan
konsekuensi-konsekuensi tidak diinginkan dari menggunakan produk atau layanan.
Risiko didefinisikan sebagai perkiraan subjektif individu untuk menderita kerugian
dalam menerima hasil yang diinginkan. Dalam konteks transaksi online, individu
cenderung untuk melihat risiko ketika muncul ketidakyakinan atas hasil yang
mungkin terjadi dari transaksi yang dilakukan Shomad, (2012). Berdasarkan
penelitian sebelumnya, yaitu penelitian Sati et al., (2020) menyatakan bahwa persepsi
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risiko berpengaruh positif terhadap minat menggunakan E-money. Oleh karena itu
berdasarkan uraian diatas maka hipotesis untuk variable persepsi risiko adalah:

H3 : Persepsi risiko berperngaruh positif terhadap minat menggunakan e-

money



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Dan Pendekatan Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Asosiatif dengan
pendekatan kuantitatif. Menurut Rusiadi, et al (2016:12), penelitian asosiatif
kuantitatif merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
dua variabel atau lebih.
Adapun pendekatan penelitian ini adalah penelitian dengan survey. Karena dalam
penelitian ini informasi yang dikumpulkan mengambil sampel dari satu populasi dan

menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data yang pokok.

3.2 Ruang Lingkup Penelitian
Dalam ruang lingkup diperlukan adanya penekanan batasan lokasi atau sektor
dan variabel-variabel yang dibahas. Hal ini sangat diperlukan agar peneliti tidak
keluar dari wilayah yang di telitinya. Untuk mengetahui ruang lingkup penelitian
maka kita melihat batasan lokasi agar tidak keluar dari wilayah yang ditelitinya.
Dengan ini penelitian dilakukan pada Mahasiswa Universitas Lampung Jurusan limu

Administrasi Bisnis.

3.3 Populasi dan Sampel
3.3.1 Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016:148), Populasi dari

penelitian ini adalah pengguna E-money Mahasiswa Universitas Lampung Jurusan
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lImu Administrasi Bisnis dengan populasi berjumlah 561 mahasiswa (Sumber :
PPDikti).

3.3.2 Sampel

Menurut Sugiyono (2017), sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut. Pengambilan sampel yang digunakan dalam
populasi ini adalah purposive sampling. Purposive sampling adalah suatu teknik
penetapan sampel dengan cara memilih sampel diantara populasi sesuai dengan yang
dikehendaki peneliti (tujuan/masalah dalam penelitian), sehingga sampel tersebut
dapat mewakili karakteristik populasi yang telah dikenal sebelumnya (Nursalam,

2008). Penelitian ini memiliki kriteria pertimbangan tertentu yaitu :

1. Mahasiswa Aktif Universitas Lampung Jurusan llmu Administrasi Bisnis
Angkatan 2018-2021.

2. Mahasiswa yang menggunakan E-money yang ter-register maupun
unregistered

3. Menggunakan prepaid software E-money.

Penentuan jumlah sampel dapat dilakukan dengan cara perhitungan statistik yaitu
dengan menggunakan Rumus Slovin. Rumus Slovin digunakan untuk menentukan
ukuran sampel dari populasi yang telah diketahui jumlahnya yaitu sebanyak 561
mahasiswa (Sumber :PDDikti ). Untuk tingkat presisi yang ditetapkan dalam
penentuan sampel adalah 10%. Alasan peneliti menggunakan tingkat presisi 10%

karena jumlah populasi kurang dari 1000.
Rumus Slovin :
n= N

1+ (Ne2)
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Keterangan :
n = ukuran sampel
N = ukuran populasi

e = Kelonggaran ketidaktelitian karena kesalahan pengambilan sampel yang dapat

ditolerir, kemudian dikuadratkan. (Kriyantono, 2008)

Berdasarkan Rumus Slovin, Maka Besarnya Penarikan Jumlah sampel penelitian

adalah :
n= N
1+N(e)?
n= 561
1+561(0,1)?

n= 99,82 (dibulatkan menjadi 100)
Sampel dalam penelitian ini adalah 100 mahasiswa.
3.4 Jenis Data dan Sumber Data

Jenis data pada penelitian ini adalah data primer. Menurut Sugiyono (2018:456),
data primer adalah data yang langsung memberikan data kepada pengumpul data.
Data dikumpulkan sendiri oleh peneliti langsung dari sumber pertama atau objek
tempat penelitian dilakukan. Sumber data yang diperoleh dari penelitian ini adalah
data primer, yang bersumber langsung dari pengguna E-money Mahasiswa

Universitas Lampung Jurusan Ilmu Administrasi Bisnis.
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3.5 Metode Pengumpulan Data

Metode pengambilan data penelitian adalah dengan menggunakan angket atau
kuisoner. Kuisioner adalah teknik pengumpulan data dengan cara peneliti
memberikan daftar pertanyaan atau pernyataan yang tertulis untuk dijawab oleh
responden (Sugiyono 2014:230). Dalam penelitian ini peneliti melakukan pembagian
kuisioner secara langsung responden, mengecek kriteria calon responden dan
meminta kesediaan responden untuk mengisi kuisioner. Data dalam penelitian ini
akan diolah dengan menggunakan IBM SPSS 16.0 dan kemudian dianalisis dengan

alat statistik.
3.6 Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel

Menurut Syahrum (2012) definisi operasional adalah sebuah batasan-batasan
yang diberikan oleh peneliti terhadap variabel penelitiannya sendiri sehingga variabel
penelitian dapat diukur. Variabel adalah sebagai faktor-faktor yang berperan dalam

peristiwa atau atau gejala yang akan diteliti.

Variabel penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel independen atau
bebas dan variabel dependen atau terikat. Variabel merupakan segala sesuatu yang
berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh
informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono 2017:38).
Variabel independen penelitian ini adalah persepsi manfaat, persepsi kemudahan, dan
persepsi risiko. Dalam penelitian ini yang dijadikan sebagai variabel dependen adalah

minat menggunakan E-money.
3.6.1 Variabel Dependen

Variabel dependen sering juga disebut variabel terikat. itu adalah akibat atau
pengaruh yang ditimbulkan oleh variabel bebas. Penelitian ini mengamati dan
mengukur variabel dependen untuk mengetahui pengaruh variabele independen.

Variabel dependen dalam penelitian ini adalah:
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1. Minat Menggunakan

Minat menggunakan ialah keinginan untuk menggunakan, selalu mencoba
menggunakan, dan berlanjut dimasa yang akan datang (Priambodo dan
Prabawani, 2016). Indikator yang digunakan untuk mengukur Minat terdapat
3 indikator bersumber dari penelitian Rahmatsyah, Deni (2011). Minat antara
lain dapat diukur 3 indikator sebagai berikut :

a. Akan menggunakan

b. Selalu menggunakan

c. Berlanjut dimasa datang

3.6.2 Variabel Dependen

Variabel independen atau varibael bebas adalah variabel yang mempengaruhi variabel
terikat secara positif atau negatif. Terdapat Tiga variabel independen dalam penelitian

ini, yaitu:

1. Pesepsi Manfaat (X1)
Persepsi manfaat adalah penggunaan sistem mampu meningkatkan Kinerja
individu, penggunaan sistem mampu menambah tingkat produktifitas
individu, penggunaan sistem mampu meningkatkan efektifitas kinerja
individu, penggunaan sistem bermanfaat bagi individu. Terdapat 4 indikator
mengenai persepsi manfaat yang ada di dalam kuesioner. Pertanyaan tersebut
bersumber dari penelitian Utami (2016). Keempat indikator tersebut adalah:
a. Lebih cepat
b. Meningkatkan kinerja
c. Lebih efektif
d. Meningkatkan produktifitas

2. Persepsi kemudahan (X2)
Persepsi Kemudahan Venkatesh dan Davis (2000), dalam Irmadhani (2012),
membagi dimensi persepsi kemudahan penggunaan menjadi berikut: interaksi

individu dengan sistem jelas dan mudah dimengerti, tidak dibutuhkan banyak
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usaha untuk berinteraksi dengan sistem tersebut, sistem mudah digunakan,
mudah mengoperasikan sistem sesuai dengan apa yang ingin individu
kerjakan. Terdapat 5 indikator mengenai persepsi kemudahan yang ada di
dalam kuesioner. Pertanyaan tersebut bersumber dari penelitian Utami (2016).
Kelima indikator tersebut adalah:

a. Mudah untuk mempelajari

b. Mudah memahami interaksi

¢. Mudah dan flexibel dalam menggunakan

d. Mudah melakukan top-up

e. Mudah bertransaksi dimanapun

Persepsi Resiko (X3)

Persepsi reisiko adalah Menurut Paviou (2003), beberapa indikator yang
yang digunakan untuk mengukur persepsi risiko adalah berupa adanya risiko
tertentu, mengalami kerugian, pemikiran bahwa berisiko. Dalam konteks
bertransaksi, individu cenderung untuk melihat risiko ketika muncul
ketidakyakinan atas hasil yang mungkin terjadi dari transaksi yang dilakukan.
Indikator dari persepsi resiko ini bersumber dari penelitian Utami (2016).
Ketiga indikator tersebut adalah:

a. Khawatir dengan resiko tertentu

b. Mengalami kerugian

c. Khawatir menemukan banyak resiko

Tabel 3 Pengukuran Variabel

Variabel Definisi Variabel Indikator
Pesepsi Manfaat (X1) | Persepsi manfaat adalah 1. Lebih cepat
penggunaan sistem mampu 2. Meningkatkan kinerja
meningkatkan  kinerja  individu, 3. Lebih efektif
penggunaan sistem mampu 4.  Meningkatkan
menambah tingkat produktifitas produktifitas
individu, penggunaan  sistem
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mampu meningkatkan efektifitas
kinerja individu, penggunaan sistem

bermanfaat bagi individu

Persepsi  kemudahan

(X2)

Persepsi Kemudahan Venkatesh
dan Davis (2000), dalam Irmadhani
(2012), membagi dimensi persepsi
kemudahan penggunaan menjadi
berikut: interaksi individu dengan
sistem jelas dan mudah dimengerti,
tidak dibutunhkan banyak usaha

untuk berinteraksi dengan sistem

Mudah untuk
mempelajari

Mudah memahami
interaksi

Mudah dan flexibel
dalam menggunakan
Mudah melakukan top-
up Mudah bertransaksi

tersebut, sistem mudah digunakan, dimanapun
mudah  mengoperasikan  sistem
sesuai dengan apa yang ingin
individu kerjakan
Persepsi Resiko (X3) | Persepsi reisiko adalah Menurut Khawatir dengan

Pavlou (2003), beberapa indikator
yang vyang digunakan

mengukur persepsi risiko adalah

untuk

resiko tertentu
Mengalami kerugian

Khawatir menemukan

berupa adanya risiko tertentu, banyak resiko
mengalami  kerugian, pemikiran
bahwa berisiko
Variabel Definisi Variabel Indikator
Minat Menggunakan | Minat menggunakan ialah Akan menggunakan
(Y1) keinginan untuk  menggunakan, Selalu menggunakan

selalu mencoba menggunakan, dan
berlanjut dimasa yang akan datang
(Priambodo dan Prabawani, 2016).

Berlanjut dimasa

datang
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Skala Pengukuran Variabel

Pengukuran variabel dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan skala likert
yang merupakan skala untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang
tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2017:159). Dalam penelitian ini instrumen
diukur dengan skala 5 point disetiap pertanyaannya untuk menentukan sikap

responden yaitu:

Tabel 4 Skala Likert

Keterangan Skor
Sangat tidak setuju (STS) 1
Tidak setuju (TS) 2
Netral (N) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS) 5

3.7 Metode Analisis Data
3.7.1 Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif digunakan untuk memberi gambaran atau deskripsi
responden dan variabel-variabel penelitian (persepsi manfaat, persepsi kemudahan,
dan persepsi resiko dan minat menggunakan E-money). Statistika deskriptif adalah
teknik yang digunakan untuk mendeskripsikan data. Statistik deskriptif hanya
berhubungan dengan hal menguraikan atau memberikan keterangan-keterangan
mengenai suatu data atau keadaan atau fenomena, dengan kata lain hanya melihat

gambaran secara umum dari data yang didapatkan.
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Data yang disajikan dalam statistik deskriptif biasanya dalam bentuk ukuran
pemusatan data (Kuswanto, 2012). Selain dalam bentuk ukuran pemusatan data juga
dapat disajikan dalam bentuk salah satunya adalah diagram pareto dan tabel. Berikut

ini penjelasan mengenai mean, diagram pareto, dan tabel.
3.7.2 Uji Validitas dan Reabilitas

Menurut Sugiyono (2017: 125) menunjukkan derajat ketepatan antara data
yang sesungguhnya terjadi pada objek dengan data yang dikumpulkan oleh peneliti.
Uji validitas ini dilakukan untuk mengukur apakah data yang telah didapat setelah
penelitian merupakan data yang valid atau tidak, dengan menggunakan alat ukur yang
digunakan (kuesioner). Teknik uji validitas dalam penelitian ini menggunakan
metode korelasi pearson, yaitu dengan cara mengkorelasikan skor item dengan skor
totalnya. Skor total adalah penjumlahan seluruh item pada satu variabel. Untuk
mudahnya dalam menentukan apakah item valid atau tidak maka dilihat pada nilai
signifikansi, Jika signifikansi < 0,05 maka item valid, tetapi jika signifikansi > 0,05
maka item tidak valid (Priyatno, 2014)

Menurut Sugiyono (2017: 130) menyatakan bahwa uji reliabilitas adalah
sejauh mana hasil pengukuran dengan menggunakan objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama. Sementara itu, uji reliabilitas dilakukan dengan
melihat hasil perhitungan nilai Cronbach alpha (a). Suatu kuesioner dikatakan
reliabel jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil
(Ghozali, 2011). Suatu variabel dikatakan reliabilitas tinggi jika memberikan nilai
cronbach alpha (o) > 0,7. Jika memberikan nilai cronbach alpha (a) 0.6 - 0.7 maka
dikatakan reliabilitas moderat.



44

3.7.3 Analisis Regresi Linear Berganda

Metode analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan analisis regresi
berganda untuk mengukur hubungan antara dua variabel atau lebih, juga untuk
menunjukkan arah hubungan antara variabel dependen dengan variabel independen
(Ghozali, 2011). Analisis regresi linear berganda merupakan suatu alat analisis yang
digunakan untuk memprediksikan berubahnya nilai variabel tertentu bila variabel lain
berubah (Sugiyono 2013:210).

Mengingat penelitian ini menggunakan tiga variabel independen maka persamaan

regresinya sebagai berikut:

Y =a+ X1+ P2Xo +PsXs+ e

Keterangan:

Y = Minat menggunakan e-money
o = Konstanta

X1 = Persepsi kemanfaatan

X2 = Persepsi kemudahan

X3 = Persepsi risiko

B1 B2 B3 = Koefisien Regresi

e =error

3.7.4 Uji Asumsi Klasik

Uji asumsi klasik adalah uji asumsi yang bertujuan untuk memberikan
kepastian dimana persamaan regresi yang didapatkan memiliki ketepatan dalam
estimasi, konsisten, dan tidak bias. Sebelum dilakukannya pengujian regresi berganda
maka perlu dilakukan pengujian asumsi klasik terlebih dahulu untuk model yang
digunakan dalam penelitian. Uji asumsi klasik yang digunakan oleh peneliti pada

penelitian ini yaitu uji normalitas, uji multikolonieritas, dan uji heteroskidesitas:
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a. Uji normalitas

Menurut Saeful et al., (2014:113.), uji normalitas adalah uji untuk
mengetahui normal atau tidaknya suatu distribusi data yang nantinya akan
berkaitan dengan pemilihan uji statistik. Konsep dasar dari uji normalitas
adalah dengan membandingkan distribusi data yang akan diuji dengan
distribusi normal baku. Tujuan uji normalitas adalah untuk mengukur apakah
didalam model regresi variabel independen dan variabel dependen keduanya
mempunyai distribusi normal atau mendekati normal. Model regresi yeng
baik adalah yang memiliki disrtribusi normal atau mendekati normal. Dalam
penelitian ini uji kolmogorov-smirnov. Suatu variabel dikatakan normal jika
nilai probabilitas tes two tailed berada diatas tingkat signifikan yaitu o= 5%
maka data dapat dikatakan terdistribusi secara normal.

b. Uji multikolinearitas

Uji asumsi klasik multikolinearitas merupakan korelasi linear yang
sempurna diantara variabel penjelas yang dimasukkan ke dalam model
(Hamdi, 2014). Menurut Ghozali (2016) pada pengujian multikolinearitas
memiliki tujuan untuk mengetahui apakah model regresi ditemukan adanya
korelasi antar variabel independent atau variabel bebas. Terdapat berbagai
macam cara yang dapat digunakan untuk mendeteksi ada atau tidaknya
multikolinearitas didalam suatu model. Beberapa penelitian menggunakan
nilai variance inflation factor (VIF) yang dihasilkan dari program statistical
product and service solutions (SPSS). Multikolinearitas dapat terjadi jika
nilai VIF lebih dari 10 (Zainudin et al, 2015) VIF adalah suatu cara
mendeteksi multikolinearitas dengan melihat sejauh mana sebuah variabel
penjelas atau variabel lainnya di dalam persamaan regresi. Semakin tinggi
VIF suatu variabel tertentu, maka semakin tinggi variabel koefisien estimasi
pada variabel tersebut sehingga semakin berat dampak multikolinearitas

yang ditimbulkan.
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Uji heteroskedastistas

Hetoroskedastistas yaitu berarti varian variabel gangguan yang tidak
konstan. Uji heteroskedastisitas digunakan untuk menguji apakah dalam
suatu model regresi terjadi ketidaksamaan varian dari residual satu
pengamatan ke pengamatan lain (Ghozali, 2016;134). Salah satu cara untuk
mengetahui ada tidaknya heteroskedastisitas pada suatu model regresi linier
berganda, yaitu dengan melihat grafik scatterplot atau dari nilai prediksi
variabel terikat yaitu SRESID dengan residual error yaitu ZPRED. Apabila
tidak terdapat pola tertentu dan tidak menyebar diatas maupun dibawah
angka nol pada sumbu y, maka dapat disimpulkan tidak terjadi

heteroskedastisitas.

Untuk mendeteksi ada atau tidaknya heteroskedastisitas dapat diilakukan
dengan berbagai cara, pada penelitian ini penguji menggunakan uji glejser.
Analisis dengan grafik plot memiliki kelemahan yang cukup signifikan
karena jumlah pengamatan mempengaruhi hasil ploting, semakin sedikit
jumlah pengamatan semakin sulit menginterprestasikan hasil grafik plot
(Ghozali, 2016:139).

Menurut Gujarati (2003) uji glejser mengusulkan untuk meregres nilai
absolut residual terhadap variabel independen dengan persamaan regresi:
|Ut|=a+pXt+vt

Pengujian Hipotesis

Uji Koefisien Regresi Secara Parsial (Uji t)

Uji statistik t digunakan untuk menguji secara parsial antara variabel
independen terhadap variabel dependen dengan asumsi bahwa variabel lain
dianggap konstan. Untuk dapat mengetahui apakah ada pengaruh yang
signifikan dari masing-masing variabel independen terhadap variabel

dependen, maka nilai signifikant dibandingkan dengan derajat



47

kepercayaannya. Apabila sig t lebih besar dari 0,05 maka Ha ditolak.
Demikian pula sebaliknya jika sig t lebih kecil dari 0,05 maka Ha diterima.
Bila Ha diterima ini berarti ada pengaruh yang signifikan antara variabel

independen terhadap variabel dependen (Ghozali, 2011).
b. Uji F-statistik

Uji F-statistik pada dasarnya menunjukkan apakah semua variabel bebas
yang dimasukkan dalam model regresi mempunyai pengaruh secara
bersama-sama terhadap variabel terikat (Ghozali, 2011). Setelah F garis
regresi ditemukan hasilnya, kemudian dibandingkan dengan F tabel. Untuk
menentukan nilai F tabel, tingkat signifikansi yang digunakan adalah sebesar
a = 5% dengan derajat kebebasan (degree of freedom) df = (n-k) dimana n
adalah jumlah observasi dan k adalah jumlah variabel. Jika F hitung > F
tabel maka hal ini berarti variabel bebas mampu menjelaskan variabel terikat
secara bersama-sama. Sebaliknya jika F hitung < F tabel maka, hal ini berarti
variabel bebas secara bersama-sama tidak mampu menjelaskan variabel

terikatnya.

3.7.6 Koefisien Determinasi

Koefisien determinasi adalah suatu alat ukur yang digunakan untuk mengukur
seberapa jauh kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen
(Ghozali, 2011). Pengukuran besarnya persentase kebenaran dari uji regresi tersebut
dapat dilihat melalui nilai koefisien determinasi multiple R2 . Nilai koefisien
determinasi terletak antara 0 dan 1 (0<R?<1), dimana semakin tinggi nilai R? suatu
regresi atau semakin mendekati 1, maka hasil regresi tersebut semakin baik. Hal ini
berarti variable-variabel independen memberikan hampir semua informasi yang di

butuhkan untuk memprediksi variasi variable dependen (Ghozali, 2011).



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil disimpulkan

bahwa:

1. Variabel Persepsi Manfaat berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat
Menggunakan E-money. Hal ini menunjukkan bahwa semakin banyak
manfaat yang diterima dan diperoleh pengguna E-money maka semakin
meningkat minat untuk menggunakan layanan E-money.

2. Variabel Persepsi Kemudahan Penggunaan mempunyai pengaruh positif dan
signifikan terhadap variabel Minat menggunakan layanan E-money. Hal ini
menunjukkan bahwa semakin mudah menggunakan layanan E-money maka
akan meningkatkan minat menggunakan layanan E-money.

3. Variabel Persepsi Risiko mempunyai pengaruh tidak positif dan tidak
signifikan terhadap minat menggunakan layanan E-money pada Responden.
Hal ini menunjukkan semakin meningkat persepsi risiko pengguna maka akan

mengakibatkan minat menggunakan layanan E-money akan menurun.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka diusulkan beberapa saran

yang bermanfaat bagi penelitian selanjutnya:
5.2.1 Untuk Perusahaan

1. Diharapkan perusahaan penyelenggara atau penerbit E-money selalu
meningkatkan inovasi dan menambah fitur atau menu yang lebih multiguna,
serta meningkatkan perlindungan terhadap data pengguna e-wallet untuk

menghindari risiko yang tidak diharapkan.
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2. Perusahaan penyelenggara atau penerbit dalam hal ini hendaknya lebih
meningkatkan kemampuannya dalam usaha untuk meningkatkan kepercayaan
masyarakat/responden terhadap Layanan E-money tersebut agar meningkatkan
minat menggunakan layanan E-money tersebut dengan selalu mengadakan
sosialisasi tentang cara mengakses informasi dan penggunaan sistem layanan
E-money, sehingga terjadi pemahaman penggunaan pada fasilitas dan
pemahaman tentang resiko penggunaan E-money. Hal ini perlu dilakukan agar
bisa menjadi alternatif yang tepat dan efisien untuk masyarakat/responden

agar meningkatkan minat masyarakat/responden terhadap layanan E-money.
5.2.2 Untuk Penelitian Selanjutnya

1. Penelitian selanjutnya disarankan menambah variabel independen lain, misal
variabel daya tarik promosi yang ada pada jurnal Adiyanti (2015) atau
variabel kualitas sistem dan layanan yang ada pada jurnal Utami (2016)
sehingga, dengan menambahkan variabel lain diharapkan dapat
mempengaruhi variabel minat sepenuhnya.

2.  Menambah responden penelitian tidak hanya sebatas mahasiswa namun juga

pengguna E-money lainnya.
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