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ABSTRAK 

 

PERAN KUALITAS DESAIN APLIKASI TERHADAP ADOPSI E-WALLET 

DI INDONESIA DENGAN GENDER SEBAGAI VARIABEL MODERASI 

 

Oleh 

 Lusia Dewi Sulistiati 

 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di era digital telah melahirkan 

inovasi pada industri keuangan yang ditandai dengan hadirnya financial technology 

(fintech). E-wallet merupakan salah satu fintech yang digunakan sebagai salah satu 

metode pembayaran yang paling diminati oleh masyarakat Indonesia. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui peran kualitas desain aplikasi terhadap adopsi e-wallet 

di Indonesia dengan menggunakan model TAM yang dimoderasi oleh gender. 

Desain penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dilakukan secara cross-

sectional melalui survey online. Teknik pengambilan sampel menggunakan metode 

purposive sampling yang melibatkan 380 responden pengguna e-wallet yang 

berusia minimal 18 tahun. Data dianalisis menggunakan software SEM-LISREL 

versi 8.80. Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel kualitas desain aplikasi 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap persepsi kemudahan penggunaan dan 

persepsi manfaat, selanjutnya kedua konstruk tersebut berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap niat perilaku menggunakan, dan niat perilaku menggunakan 

berpengaruh positif signifikan terhadap adopsi e-wallet. Analisis moderator 

menegaskan bahwa niat perilaku responden pria untuk menggunakan e-wallet 

terutama dipengaruhi oleh persepsi kemudahan penggunaan. Sebaliknya, niat 

responden wanita terutama dipengaruhi oleh manfaat yang dirasakan. Impikasi 

manajerial pada penelitian ini dengan meningkatkan kemudahan penggunaan dan 

persepsi manfaat sehingga penyedia layanan e-wallet mampu mempertahankan 

pangsa pasar dan retensi pengguna e-wallet berdasarkan perspektif gender dalam 

rangka mendukung inklusi keuangan dalam sektor ekonomi berbasis teknologi. 

 

Kata Kunci : Model TAM, Kualitas Desain Aplikasi, Kemudahan Penggunaan, 

Persepsi Manfaat, Niat Perilaku Menggunakan, Adopsi E-wallet, Gender. 



ABSTRACT 

 

THE ROLE OF APPLICATION DESIGN QUALITY ON 

E-WALLET ADOPTION IN INDONESIA WITH GENDER 

AS A MODERATING VARIABLE 

 

By 

Lusia Dewi Sulistiati 

 

The increasingly rapid development of technology in the digital era has given 

rise to innovation in the financial industry which is marked by the presence of 

financial technology (fintech). E-wallet is a type of fintech that is used as one of the 

most popular payment methods by Indonesian people. This research aims to 

determine the role of application design quality on e-wallet adoption in Indonesia 

using the TAM model moderated by gender. The design of this research is 

quantitative research conducted cross-sectionally via an online survey. The 

sampling technique used a purposive sampling method involving 380 e-wallet user 

respondents who were at least 18 years old. Data were analyzed using SEM-LISREL 

software version 8.80. The research results show that the application design quality 

has a positive and significant effect on perceived ease of use and perceived 

usefulness, then these two constructs have a positive and significant effect on 

behavioral intention to use, and behavioral intention to use has a significant 

positive effect on e-wallet adoption. The moderating analysis confirmed that gender 

moderates the relationship between perceived ease of use and perceived usefulness 

on intention to use e-wallets, with men being more influenced by ease of use, while 

women are more influenced by perceived usefulness.  The managerial implication 

in this research is to increase ease of use and perceived usefulness so that e-wallet 

service providers are able to maintain market share and retention of e-wallet users 

based on a gender perspective in order to support financial inclusion in the 

technology-based economic sector. 

 

Key Words: TAM Model, Application Design Quality, Ease of Use, Perceived 

Usefulness, Behavioral Intention to Use, E-wallet Adoption, Gender. 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di era digital telah melahirkan 

inovasi dalam industri keuangan yang ditandai dengan hadirnya financial 

technology (fintech). Menurut National Digital Research Center (NDRC), fintech 

merupakan suatu inovasi dalam lingkup jasa keuangan dengan menggabungkan 

keuangan dan teknologi modern (Putri, et al. 2023).  

Fintech memungkinkan pelanggan untuk mengakses layanan keuangan 

lebih efisien dan lebih cepat dibandingkan bisnis tradisional, terutama selama 

pandemi COVID-19 karena  protokol kesehatan, termasuk pembatasan kontak fisik 

(Nathan et al., 2022). Wabah COVID-19 telah menyebabkan penurunan 

pembayaran tunai dan peningkatan pembayaran nirsentuh (Hasan et al., 2021). 

Evolusi layanan keuangan mengakibatkan pergeseran paradigma dari transaksi 

tunai konvensional ke alternatif non-tunai yang dicirikan oleh pertukaran otomatis 

secara online, termasuk transaksi e-commerce, aktivitas keuangan online, dan 

transaksi berbasis smartphone (Belmonte et al., 2024). 

Selama pandemi Covid-19, pemerintah Indonesia melibatkan perusahaan 

fintech dalam mendistribusikan uang melalui pembayaran digital sebagai bagian 

dari program pemulihan ekonomi nasional (Sugandi, 2021). Intervensi pemerintah 

dalam membuat regulasi dan membangun infrastruktur, memperluas jaringan dan 

mempercepat akses internet sehingga memudahkan penggunaan layanan fintech 

(Setiawan et al., 2023). Pengguna seluler melakukan pembayaran secara instan 

menggunakan perangkat seluler yang memiliki aplikasi berbasis smartphone 

sehingga dapat menikmati layanan berkemampuan internet.
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Berdasarkan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) bahwa 

jumlah pengguna internet Indonesia tahun 2024 mencapai 221.563.479 jiwa dari 

total populasi 278.696.200 jiwa penduduk Indonesia dengan perbandingan gender 

pengguna internet sebesar 49,1% wanita dan selebihnya pria sebesar 50,9%. 

Tingkat penetrasi internet Indonesia menyentuh angka 79,5%, dibandingkan 

dengan periode sebelumnya sebesar 78,19%, sehingga adanya peningkatan 

sebanyak 1,31% (APJII, 2024). Meningkatnya pengguna internet, meningkat pula 

perilaku konsumen dalam melakukan transaksi digital. Hal ini merupakan faktor 

pendorong semakin berkembangnya perusahaan fintech (Savitha & Hawaldar, 

2022). Perusahaan keuangan berlomba-lomba menawarkan solusi perubahan dari 

sistem ekonomi tradisional yang selama ini dikenal rumit, memakan waktu lama, 

dan biaya relatif tinggi, ke platform keuangan digital (Setiawan et al., 2023). 

Di antara layanan keuangan yang paling banyak digunakan adalah e-wallet. 

E-wallet dikenal sebagai salah satu alternatif pembayaran non-tunai yang 

menawarkan berbagai layanan kepada penggunanya. Pengguna e-wallet dapat 

membayar tagihan, mengisi saldo akun, membeli barang dan jasa, serta membayar 

langsung ke penjual. Persaingan di pasar dompet elektronik semakin ketat, dengan 

berbagai penyedia menawarkan layanan yang sebanding, sehingga memengaruhi 

pilihan pengguna (Belmonte et al., 2024). 

E-wallet digunakan untuk bertransaksi baik secara online dapat dilakukan 

kapanpun dan dimanapun maupun offline dengan menggunakan teknologi Quick 

Response (QR) code (Andriani et al., 2022) melalui penggunaan aplikasi berbasis 

smartphone dan didukung oleh jaringan internet, sehingga mempermudah 

pengguna menyelesaikan transaksi belanja (Yang et al., 2021). Saat ini sebanyak 

34,7 juta merchant memberlakukan metode pembayaran cashless yang sebagian 

besar adalah merchant UMKM dengan jumlah pengguna mencapai 54,1 juta (CNN 

Indonesia, 2024). Fenomena ini menunjukkan bahwa penggunaan e-wallet semakin 

meluas seiring dengan program pemerintah menuju masyarakat tanpa uang tunai 

(cashless society). Metode ini lebih efektif dan efisien dibanding metode 

pembayaran tradisional dengan menggunakan uang tunai (Yonatan, 2024). 

Penggunaan e-wallet di Indonesia menunjukkan peningkatan yang signifikan. 

Berdasarkan survei Indonesia Fintech Trends 2024 dari Jajak Pendapat (Jakpat, 
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2024), bahwa 96% dari total 2.159 responden menyatakan telah memiliki dan 

menggunakan e-wallet (Reynaldy, 2024) dapat dilihat pada Gambar 1.1.  

 

Gambar 1.1 Persentase Penggunaan E-Wallet.                               

Sumber : https://insight.jakpat.net 

 

Pada Gambar 1.2 ditampilkan hasil survey kolaborasi antara Kredivo 

dengan Katadata Insight Center (KIC) bahwa e-wallet menjadi salah satu alternatif 

metode transaksi pembayaran digital yang paling banyak digunakan oleh konsumen 

Indonesia dalam melakukan belanja online (Muhamad, 2024). 

 

Gambar 1.2 Persentase Metode Pembayaran Belanja Online.                                          

Sumber : https://databoks.katadata.co.id 
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Berdasarkan Gambar 1.2, metode pembayaran menggunakan e-wallet di 

Indonesia menduduki posisi teratas dibandingkan dengan metode pembayaran lain. 

Di Indonesia banyak terdapat aplikasi e-wallet yang tersedia, namun e-wallet yang 

resmi disetujui oleh regulator pemerintah Indonesia berjumlah 41 dan hanya ada 

lima aplikasi e-wallet dengan jumlah pengguna lebih dari 20 persen. Berikut hasil 

survei Populix (2024) dalam (Lintang, 2024) mengenai jenis aplikasi e-wallet di 

Indonesia sebagai metode pembayaran digital dapat dilihat pada Gambar 1.3  

 

Gambar 1.3 Jenis Aplikasi E-Wallet untuk Pembayaran Digital.                                 

Sumber : https://info.populix.co 

 

Berdasarkan hasil survei Populix (2024), aplikasi e-wallet yang paling 

banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia adalah GoPay, Dana, OVO, 

ShopeePay dan LinkAja. GoPay memimpin pasar yaitu sebanyak 88%, selanjutnya 

Dana (83%) diikuti oleh OVO (79%), ShopeePay (76%) dan LinkAja (30%). 

GoPay adalah dompet digital dari perusahaan fintech PT Dompet Anak 

Bangsa, pertama kali hadir pada tahun 2016 memfasilitasi pembayaran layanan 

Gojek. Tahun 2020 GoPay bermitra dengan Bank Jago untuk memudahkan 

pengguna membuka rekening Bank. Gojek melakukan merger dengan Tokopedia 

pada tahun 2021membentuk PT GoTo Gojek Tokopedia Tbk. Di tahun 2023 

aplikasi GoPay diluncurkan untuk memperluas jangkauan ke seluruh lapisan 

Masyarakat. Selain menyediakan akses ke layanan digital, juga layanan keuangan 

seperti layanan pinjaman cicilan (gopay later), pinjaman tunai (gopay pinjam), 
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pembayaran tagihan bulanan (gotagihan), platform investasi (goinvestasi) dan 

layanan produk asuransi (gosure) (GoPay, 2024). 

Pada tahun 2018 salah satu perusahaan startup Indonesia, PT Espay Debit 

Indonesia Koe melakukan inovasi dalam mengembangkan teknologi yang bergerak 

di bidang fintech yaitu e-wallet yang bernama Dompet Digital Indonesia (DANA) 

(Rambe & Bangsawan, 2023). Memiliki visi yaitu menjembatani masyarakat 

Indonesia menuju generasi nontunai dengan tingkat literasi dan inklusi keuangan 

yang lebih baik. Tahun 2019 jumlah pengguna Dana terus bertumbuh dan mendapat 

pengakuan dari Google Play Best Of 2019 (Dana, 2024). Salah satu keunggulan 

aplikasi Dana yaitu dapat menyimpan kartu Bank sehingga dapat bertransaksi 

menggunakan kartu debit ataupun kredit melalui aplikasi Dana. 

OVO adalah dompet digital dari Perusahaan fintech PT Visionet 

Internasional mulai beroperasi tahun 2017. Memiliki bisnis inti dalam hal layanan 

pembayaran digital dan layanan keuangan lain seperti pinjaman, investasi dan 

asuransi. Pada tahun 2018, Perusahaan transportasi Grab berinvestasi di OVO 

dengan kepemilikan saham sebesar 79,5%. Pertumbuhan stabil yang ditunjukkan 

OVO tidak lepas dari kemitraannya dengan Grab. Kemudian di tahun 2019 

Tokopedia juga turut berinvestasi di OVO (Wikipedia, 2024b). 

ShopeePay adalah dompet digital yang dapat digunakan untuk bertransaksi 

baik di dalam aplikasi Shopee maupun transaksi finansial diluar Shopee. Aplikasi 

ShopeePay diluncurkan sejak Februari 2024 oleh PT Airpay International Indonesia 

dengan beragam fitur untuk memudahkan pembayaran QRIS baik di merchant 

offline maupun online. Selain itu, ShopeePay juga dapat digunakan untuk 

melakukan transfer ke Bank secara gratis, membayar tagihan bulanan, layanan 

pinjaman dana tunai (SPinjam) dan juga terintegrasi dengan layanan 

SPayLater  yang memungkinkan pengguna untuk berbelanja sekarang dan 

membayar nanti (ShopeePay, 2024).  

Pada tanggal 21 Februari 2019 PT Fintek Karya Nusantara (Finarya) 

didirikan oleh Telkomsel bersama anggota Badan Usaha Milik Negara lainnya, 

yaitu Bank Mandiri, Bank Negara Indonesia, Bank Rakyat Indonesia, Bank 

Tabungan Negara, Pertamina, Asuransi Jiwasraya dan Danareksa mengoperasikan 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kementerian_Badan_Usaha_Milik_Negara_Republik_Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Bank_Mandiri
https://id.wikipedia.org/wiki/Bank_Negara_Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Bank_Rakyat_Indonesia
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e-wallet yang bernama LinkAja (Wikipedia, 2024a). Hal ini yang menjadi 

keunggulan LinkAja yaitu dalam hal integrasi dengan BUMN. Link Aja Memiliki 

visi menjadi platform keuangan digital pilihan bangsa yang unggul dan tepercaya. 

Finarya juga bersinergi dengan pihak swasta yaitu pada Oktober 2020, Grab LA 

Pte. Ltd. resmi menjadi pemegang saham Finarya, kemudian pada Maret 2021, PT 

Dompet Karya Anak Bangsa juga resmi terdaftar sebagai pemegang saham Finarya 

(Finarya, 2019). 

Dari kelima jenis e-wallet terpopuler, maka perlu bagi penyedia layanan 

untuk meningkatkan pangsa pasar di industri dompet digital Indonesia yang sangat 

kompetitif. Salah satunya dengan mempertimbangkan faktor perbedaan gender 

dalam adopsi teknologi. Adopsi layanan teknologi berbasis keuangan bervariasi 

antara pria dan wanita. Gender memiliki sedikit perhatian namun berpotensi bagi 

pengguna karena berperan penting dalam pengambilan keputusan adopsi teknologi 

khususnya e-wallet (Venkatesh & Morris, 2000). Menurut Laporan Digital 2024 

Indonesia (Kemp, 2024), persentase antara pria dan wanita dalam hal inklusi 

keuangan hampir secara keseluruhan tidak memiliki perbedaan yang signifikan 

khususnya  terkait pembayaran digital, dapat dilihat pada Gambar 1.4. 

 

Gambar 1.4 Persentase Gender terhadap Inklusi Keuangan.                                                        

Sumber : https://datareportal.com 
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Persentase wanita lebih tinggi dibanding pria terlihat pada transaksi 

pembelian menggunakan telepon seluler yaitu pria sebesar 14,8% dan wanita 

21,5%, tetapi terkait kepemilikan rekening di Bank, kepemilikan kartu debit dan 

kredit, transfer uang, pembayaran digital dan pembayaran tagihan tidak memiliki 

perbedaan yang nyata antara pria dan wanita. 

Pengambilan keputusan pengguna dalam mengadopsi e-wallet salah satunya 

berasal dari ketertarikan pengguna terhadap desain e-wallet. Dalam melakukan 

transaksi, desain aplikasi memiliki peranan penting dalam mendorong keterlibatan 

pengguna untuk menggunakan pembayaran seluler karena dengan kualitas desain 

yang menarik dan menyenangkan secara visual dapat mendorong pengguna 

menjelajahi lebih banyak fitur dan fungsi pada aplikasi e-wallet. Elemen visual 

seperti gambar yang menarik, tata letak layar yang teratur, dan warna desain e-

wallet memudahkan pengguna untuk memperoleh informasi dan melakukan 

transaksi dengan lebih efisien (Y. Y. Lee et al., 2022).  

Menurut Hong & Yu (2018), desain merupakan salah satu variabel eksternal 

yang berkaitan dengan kenyamanan yang harus dipertimbangkan dalam model 

TAM untuk aplikasi belanja menggunakan telepon seluler. Pelanggan saat ini 

mencari desain situs web yang lebih menarik dan memikat. Desain situs web yang 

menarik dan kreatif membantu pelanggan untuk terlibat dengan toko secara positif. 

Selain itu, desain situs web dapat memudahkan pelanggan menavigasi dan memilih 

barang. Namun, desain situs web yang mempersulit pengguna untuk menemukan 

apa yang mereka cari maka situs web tersebut cenderung memiliki lebih sedikit 

pengunjung dan menurunkan volume penjualan (Saoula et al., 2023).  

Niat pembelian dipengaruhi secara positif oleh desain situs web (Wardhani, 

2020). Oleh karena itu onsumen mengharapkan sebuah situs web yang memiliki 

kualitas tinggi saat mereka berbelanja online (Zhou et al., 2009). Pada penelitian 

ini e-wallet merupakan aplikasi pada telepon seluler sehingga desain situs web 

dikonstrukkan sebagai desain aplikasi. Berikut dapat dilihat pada Gambar 1.5 

desain aplikasi dari e-wallet GoPay, Dana, OVO, ShopeePay dan LinkAja. 
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Gambar 1.5 Desain Aplikasi GoPay, Dana, OVO, ShopeePay dan LinkAja.            

Sumber : https://www.apple.com/id/app-store/ 

 

Selain ketertarikan pengguna terhadap desain aplikasi e-wallet, kemudahan 

dalam menggunakan aplikasi serta manfaat yang diperoleh dari penggunaan 

aplikasi merupakan faktor yang memengaruhi adopsi teknologi (Nawi, et al. 2024). 

Berdasarkan rating aplikasi, penilaian dan ulasan pengguna dari masing-masing e-

wallet GoPay, Dana, OVO, ShopeePay dan LinkAja yang diperoleh dari Appstore, 
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masih terdapat keluhan yang mengakibatkan penilaian kurang baik dan ulasan 

negatif dari pengguna e-wallet terkait kualitas desain aplikasi, persepsi kemudahan 

penggunaan dan persepsi manfaat. Berikut disajikan dalam Tabel 1.1. 

Tabel 1.1 Rating Aplikasi, Penilaian dan Ulasan Pengguna E-wallet 

No. Aplikasi Rating Penilaian dan Ulasan Pengguna Keterangan 

1. GoPay 4,7 dari 5 Bangriz (2023) ★★★★☆ : 

Desain masih butuh pengembangan 

karena desain yang sekarang kurang 

menarik (Penempatan tombol, icon, 

fitur). 

Penempatan 

tombol, icon 

dan fitur kurang 

menarik dan 

minimnya fitur 

bantuan 

operator berupa 

live chat. 

Hanfrell (2024) ★★★☆☆ : 

Tolong tambahkan fitur receive pada 

Gojek chat sehingga bisa meminta 

transfer/dana ke seseorang. 

Aku j (2024) ★☆☆☆☆ : 

Jelek bgt, gw kira mempermudah 

malah bikin ribet. 
Aplikasi sulit 

digunakan dan 

tidak 

menjangkau 

semua usia. 

Lokopolo (2024) ★☆☆☆☆ : 

Ya.. kali semua gen-z.. sebagai gen-x 

ini aplikasi sangat membingungkan 

sekali. 

Ptrdlyaa (2023) ★★★☆☆ : 

Appnya lebih berat daripada app 

Gojek sendiri. 
Aplikasi tidak 

dapat 

memberikan 

manfaat. 
Abiedado (2024) ★☆☆☆☆ : 

Kok makin ga jelas ya? Dan ga pernah 

membantu sama sekali.. 

2. Dana 

 

4,8 dari 5 Foursomeone (2024) ★★★★☆ : 

Coba tambahin fitur kirim uang lewat 

Link URL itu berguna banget buat 

para kreator yang ingin dapat tip atau 

donasi. 

kurangnya fitur 

khususnya 

transfer dan 

pusat bantuan 

seperti live 

chat. Poyy69 (2024) ★☆☆☆☆ : 

Aplikasi e-wallet ga ada live chat ny 

Sopil1111 (2024) ★☆☆☆☆ : 

Makin ribet sekarang buat login dana 

pake viz sedangkan nomornya sudah 

hilang. 

Kesulitan 

pada saat 

melakukan 

login ke 

aplikasi. Buneow (2024) ★☆☆☆☆ : 

Verifikasi gagal mulu pas login. 

Randi Purnawan (2023) ★☆☆☆☆ : 

Tiba-tiba akun saya tidak bisa 

melakukan pengiriman uang dgn 

keterangan aplikasi minta diperbarui 

padahal udah versi terbaru dan 

sekarang saya tidak bisa login. 

Kurangnya 

layanan 

kebutuhan 

sehari-hari 

seperti transfer 

dan pembelian 

token litrik. 

Vionaayupb (2024) ★☆☆☆☆ : 

Beli token Listrik, pembayaran sukses 

tapi nomor tokennya ga keluar ! 

Aplikasi payah. 
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3. OVO 4,1 dari 5 Yuswabrek (2023) ★☆☆☆☆ : 

Ribet fitur ga kaya wallet yang lain. Minimnya fitur 

dan pusat 

bantuan berupa 

live chat. 

Rrrrgaaa (2024) ★☆☆☆☆ : 

Bisa ga nyediain CS lewat chat 

aplikasi biar ga ribet harus nunggu 

email masuk. 

Rafani Effect (2024) ★☆☆☆☆ : 

Saya udah lama pake ovo, baru kali ini 

ngerasain tf ke bank susah muter terus, 

ada keterangan sesi habis. “BUTUH 

SOLUSI”, saya sudah chat bantuan 

tapi belum ada respon. “Kalo udah ada 

solusi nanti saya ubah Bintang ke 

bintang 5”. 

Kesulitan dalam 

bertransaksi 

seperti transfer 

uang dan 

pembayaran. Pssyh123 (2024) ★☆☆☆☆ : 

Jujur ini apk paling sampah yang 

pernah gua pake, bukannya 

mempermudah ketika pembayaran 

malah makin mempersulit. 

Hilang uang (2024) ★☆☆☆☆ : 

Saya top up untuk grab pesan makan 

online tapi ternyata tidak masuk 

sampe sekarang padahal sedang 

urgent. 

Masalah dalam 

transaksi untuk 

kebutuhan 

mendesak 

seperti top up 

pulsa dan 

pembayaran 

tiket nonton. 

Vira Ramadhani (2024) ★☆☆☆☆ : 

Aplikasi super lelet. Setiap mau bayar 

tix id dan lain-lain selalu gangguan. 

4. ShopeePay 4,9 dari 5 Chakraale (2024) ★☆☆☆☆ : 

Hanya memisahkan app antara shopee 

dan shopeepay tapi fitur masih sama. 

Sebagai saran buat transfer Va kayak 

app gopay. 

Kurangnya 

fitur untuk 

melakukan 

transfer dan 

pembelanjaan 

online. 

Hdprb (2024) ★☆☆☆☆ : 

Pilih menu di shopeefood bingung 

giliran udah nemu gabisa di cek out 

katanya ada aktifasi janggal. 

Konamexx (2024) ★☆☆☆☆ : 

Login gbsa gmn sii? 

Kesulitan 

melakukan 

login  ke 

aplikasi dan 

pembayaran 

paylater. 

Rip spay (2024) ★☆☆☆☆ : 

Ini mau transaksi paylater, tapi page 

/halaman pembayaran blank. 

Zzzxxxfreak (2024) ★☆☆☆☆ : 

Manfaat aplikasi shopeepay apa ya 

kalo yang dipakai untuk pembayaran 

tetep shopeepay yg di apl shopee?  

Aplikasi 

kurang 

memberi 

manfaat, fitur 

pembayaran 

tidak dapat 

digunakan. 

Radifa69 (2024) ★☆☆☆☆ : 

Beberapa kali mau melakukan 

pembayaran pasti sering error. 

5. LinkAja 3,5 dari 5 HoAiFaRen (2023) ★☆☆☆☆ : 

Email bantuan tidak ada, sekarang 

chat keluhan dengan agent via web. 

Harus ON terus , bila tidak, koneksi 

terputus. 

Fasilitas live 

chat tidak 

berfungsi. 

Diyonekiss (2023) ★☆☆☆☆ : 
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Live chat dengan agen tidak berfungsi. 

Pelayanan customer service 

sepertinya tidak ada. Karena yang 

membalas BOT. 

Ani22rr (2024) ★☆☆☆☆ : 

Tidak user friendly, ribet trf, trf mahal. 
Sulit login ke 

aplikasi dan 

aplikasi tidak 

ramah, sulit 

digunakan. 

Raditya (2024) ★☆☆☆☆ : 

Tidak dapat login, otp tidak masuk 

email. 

Fhalll (2024) ★☆☆☆☆ : 

Token yang aku beli sampai sekarang 

belum masuk padahal sudah sukses. 

Tidak dapat 

melakukan 

transaksi 

transfer dan 

pembelian 

token. 

Thony Mandala (2024) ★★★☆☆ : 

Baru pertama makai ni apk kenapa 

gak bisa transfer? 

 

Berdasarkan Tabel 1.1 di atas, sebagian besar keluhan pengguna terkait 

minimnya fitur yang terdapat dalam aplikasi dan kurangnya fasilitas pusat bantuan 

berupa live chat untuk memecahkan masalah. Selain itu kesulitan dalam melakukan 

login ke aplikasi, top-up pulsa, transfer dan transaksi pembelian. Urutan peringkat 

e-wallet berdasarkan rating aplikasi berturut-turut yaitu ShopeePay, Dana, GoPay, 

OVO dan LinkAja. Hal ini menunjukkan perbedaan dengan survei yang dilakukan 

Populix (2024) dimana urutan peringkat e-wallet yang paling banyak digunakan di 

Indonesia yaitu GoPay, Dana, OVO, ShopeePay dan LinkAja. Hal ini menandakan 

bahwa tidak semua pengguna memiliki respon yang positif terhadap aplikasi e-

wallet yang diadopsi. 

Meskipun kontribusi fintech terhadap perluasan akses keuangan cukup 

signifikan, adopsi layanan keuangan berbasis digital masih bervariasi di beberapa 

negara karena tantangan infrastruktur lunak dan keras (Setiawan et al., 2023). 

Dalam hal ini e-wallet yang mudah digunakan di negara-negara maju, terdapat 

kekhawatiran yang meluas terhadap adopsi e- wallet khususnya di negara-negara 

berkembang (Belmonte et al., 2024). Menurut Nawi et al. (2024), di beberapa 

negara berkembang, sektor e-wallet masih dalam tahap awal, dan banyak komunitas 

yang ragu untuk mengadopsinya. Khususnya di Indonesia, walaupun metode 

pembayaran menggunakan e-wallet adalah paling banyak diminati, namun adopsi 

e-wallet masih minim, sehingga perlu meningkatkan penggunaan e-wallet untuk 

membangun masyarakat nontunai (cashless society) dan memfasilitasi transaksi 

uang sehingga lebih efisien dan efektif dalam bertransaksi. Dengan adanya 
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kesenjangan tersebut, analisis faktor yang memengaruhi adopsi e-wallet  khususnya 

di Indonesia memotivasi penelitian ini.  

Pada penelitian ini menggunakan model adopsi teknologi yaitu Technology 

Acceptance Model (TAM) yang dikemukakan oleh Davis, (1989) yang menjelaskan 

mengapa dan bagaimana konsumen menerima dan menggunakan teknologi. 

Berdasarkan model TAM, pada penelitian ini digunakan variabel persepsi 

kemudahan dalam penggunaan dan variabel persepsi manfaat yang dirasakan dalam 

menggunakan e-wallet yang dipengaruhi variabel eksternal berupa kualitas desain 

aplikasi. Selanjutnya akan dilakukan pengujian peran moderasi gender antara kedua 

variabel utama tersebut dalam memengaruhi niat perilaku menggunakan e-wallet 

yang akan berujung pada adopsi e-wallet.                                                                                                                                                                                                                                       

Pelanggan yang puas dengan layanan aplikasi tidak hanya melakukan 

pembelian ulang dari aplikasi yang sama tetapi juga menjadi loyal (Saoula et al., 

2023). Menurut (Al-Qeisi et al., 2014) bahwa peningkatan tampilan situs web akan 

meningkatkan evaluasi keseluruhan situs, yang mengarah pada niat penggunaan 

yang lebih besar. Di Fatta et al., (2016) menyimpulkan bahwa kualitas desain 

aplikasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kemudahan penggunaan, 

manfaat, dan mendorong penggunaan aplikasi dalam belanja online. Sejalan dengan 

penelitian Qalati et al. (2021), bahwa kualitas situs web ditemukan sebagai faktor 

yang paling penting untuk niat pembelian. Namun berdasarkan penelitian Octavia 

& Tamerlane (2017) kualitas situs web tidak memberikan pengaruh signifikan 

terhadap niat pembelian daring pada situs web Agoda.com. 

Teori TAM menyatakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan dan 

persepsi manfaat memengaruhi adopsi teknologi informasi oleh pengguna (Nawi et 

al., 2024). Menurut Singh et al., (2020) bahwa kemudahan penggunaan, manfaat 

yang dirasakan, mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap niat pengguna, 

yang selanjutnya memengaruhi rekomendasi pengguna untuk menggunakan 

layanan e-wallet. Begitu juga hasil penelitian (Yang et al., 2021) dan (Nawi et al., 

2022), bahwa persepsi manfaat dan kemudahan penggunaan, menunjukkan 

pengaruh positif yang signifikan terhadap niat menggunakan dan adopsi e-wallet. 

Sejalan dengan penelitian (Daragmeh et al., 2021), bahwa persepsi manfaat secara 
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signifikan memengaruhi niat perilaku dalam menggunakan layanan pembayaran 

seluler dan memediasi hubungan antara persepsi kemudahan penggunaan dan niat 

perilaku untuk menggunakan sistem pembayaran seluler. 

Namun dari hasil penelitian (Bahari et al., 2018), bahwa persepsi 

kemudahan penggunaan secara positif memengaruhi niat loyalitas, pengaruh 

persepsi manfaat tidak signifikan terhadap niat loyalitas. Sedangkan penelitian yang 

dilakukan oleh Rambe & Bangsawan (2023), terdapat pengaruh yang signifikan 

antara manfaat yang dirasakan dalam penggunaan aplikasi terhadap niat 

penggunaan aplikasi Dana. Namun tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara 

persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat penggunaan aplikasi Dana. Begitu 

juga dengan penelitian Nawi et al. (2024) bahwa persepsi manfaat berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap niat menggunakan e-wallet di Indonesia sedangkan 

kemudahan penggunaan tidak memberikan dampak positif terhadap niat 

mengadopsi e-wallet di Indonesia. Sejalan dengan penelitian Kraiwanit et al., 

(2024), persepsi manfaat berfungsi sebagai katalisator untuk adopsi, namun 

kemudahan penggunaan tidak menunjukkan efek yang sama.  

Niat berperilaku menunjukkan kemungkinan pengguna untuk melakukan 

perilaku tertentu. Niat berperilaku merupakan anteseden penting dari perilaku 

konsumen, dan penggunaan  atau  adopsi  teknologi  aktual (Venkatesh et al., 2012). 

Nikou & Economides (2017), memprediksi hubungan antara niat perilaku untuk 

menggunakan e-wallet, menemukan efek positif dari niat perilaku terhadap adopsi 

e-wallet. Begitu juga dengan penelitian Oliveira et al. (2016) menunjukkan bahwa 

niat pengguna memiliki pengaruh positif terhadap rekomendasi kepada orang lain. 

Namun, menurut penelitian Mizher & Alwreikat (2023), niat tidak berhubungan 

secara signifikan dengan penggunaan e-book. 

Pria dan wanita memiliki kecenderungan yang relatif berbeda dalam adopsi 

teknologi (Nathan et al., 2022). Menurut Yang et al. (2021), gender memoderasi 

hubungan manfaat yang dirasakan. Hasil penelitian Venkatesh dan Morris (2000) 

bahwa keputusan penggunaan teknologi pada pria lebih kuat dipengaruhi oleh 

persepsi manfaat dan wanita lebih kuat dipengaruhi oleh persepsi kemudahan 

penggunaan. Sejalan dengan penelitian Setiawan, et al. (2023), analisis moderasi 
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mengungkapkan bahwa pria menganggap manfaat lebih penting dan wanita 

menganggap kemudahan penggunaan lebih penting bagi adopsi fintech.  

Menurut Chawla & Joshi (2018), bahwa manfaat yang dirasakan 

memengaruhi sikap dan niat berperilaku untuk menggunakan media pembelajaran 

berbasis internet lebih kuat bagi siswa laki-laki dibandingkan dengan pengaruhnya 

terhadap siswa perempuan. Berdasarkan hasil penelitian (Soegoto & Tampubolon, 

2020), pengaruh gender sebagai moderator terhadap niat belanja online terutama 

bagi pria karena lebih cenderung mengadopsi teknologi dibanding wanita. 

Sedangkan menurut Nathan, et. al. (2022) bahwa adopsi lebih tinggi di kalangan 

wanita daripada pria karena persepsi manfaat dan kemudahan penggunaan.  

Namun menurut Singh et al. (2021) gender tidak ditemukan sebagai variabel 

moderasi dalam adopsi fintech. Penelitian oleh Ilieva et al. (2023) bahwa niat 

pelanggan untuk mengadopsi e-wallet tidak dipengaruhi oleh gender. Sejalan 

dengan Chawla & Joshi (2018), hasil penelitian menunjukkan bahwa gender tidak 

memoderasi hubungan variabel independen persepsi kemudahan penggunaan 

dengan variabel dependen sikap terhadap mobile banking. Begitu juga dengan 

penelitian Savitha & Hawaldar (2022) bahwa gender tidak memiliki efek moderasi 

pada persepsi kemudahan penggunaan dan niat perilaku. Sejalan dengan hasil 

penelitian Iradianty & Aditya (2021) bahwa tidak ada perbedaan antara pria dan 

wanita dalam penggunaan pembayaran digital. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu tersebut, terdapat gap empiris antara 

variabel kemudahan penggunaan dan variabel manfaat yang dirasakan sebagai dua 

konstruk utama dari TAM terhadap niat menggunakan dan adopsi e-wallet. Dengan 

menambahkan variabel kualitas desain aplikasi sebagai variabel eksternal dan 

dimoderasi oleh gender yang selanjutnya diharapkan memengaruhi niat 

menggunakan e-wallet serta adopsi e-wallet secara positif dan signifikan. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti ingin melakukan penelitian 

lebih lanjut terkait faktor-faktor yang memengaruhi pengguna dalam mengadopsi 

e-wallet di Indonesia dengan pendekatan model TAM dan mengangkat judul Tesis 

“Peran Kualitas Desain Aplikasi terhadap Adopsi E-Wallet di Indonesia dengan 

Gender sebagai Variabel Moderasi”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dibuat rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Apakah kualitas desain aplikasi memiliki pengaruh terhadap persepsi 

kemudahan penggunaan e-wallet? 

2. Apakah kualitas desain aplikasi memiliki pengaruh terhadap persepsi manfaat 

e-wallet? 

3. Apakah persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh terhadap niat 

perilaku menggunakan e-wallet? 

4. Apakah persepsi manfaat memiliki pengaruh terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet? 

5. Apakah niat perilaku menggunakan e-wallet memiliki pengaruh terhadap 

adopsi e-wallet? 

6. Apakah gender memoderasi persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat 

perilaku menggunakan e-wallet? 

7. Apakah gender memoderasi persepsi manfaat terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini antara lain: 

1. Mengetahui pengaruh kualitas desain aplikasi terhadap persepsi kemudahan 

penggunaan e-wallet. 

2. Mengetahui pengaruh kualitas desain aplikasi terhadap persepsi manfaat              

e-wallet. 

3. Mengetahui pengaruh persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet. 

4. Mengetahui pengaruh persepsi manfaat terhadap niat perilaku menggunakan      

e-wallet. 

5. Mengetahui pengaruh niat perilaku menggunakan e-wallet terhadap adopsi         

e-wallet. 
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6. Mengetahui pengaruh gender dalam memoderasi persepsi kemudahan 

penggunaan dan persepsi manfaat terhadap niat perilaku menggunakan e-wallet. 

7. Mengetahui pengaruh gender dalam memoderasi persepsi manfaat terhadap niat 

perilaku menggunakan e-wallet. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Bagi peneliti, diharapkan dapat dijadikan acuan bagi penelitian yang akan 

datang terkait faktor-faktor yang memengaruhi niat perilaku menggunakan dan 

adopsi e-wallet. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi perusahaan penyedia layanan, dapat menjadi acuan untuk meningkatkan 

strategi dalam mempertahankan pangsa pasar yang memengaruhi konsumen 

dalam mengadopsi layanan yang disuguhkan. 

2. Bagi pemerintah, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai upaya 

peningkatan penggunaan e-wallet dalam rangka mencapai tujuan program 

pemerintah yaitu menuju masyarakat nontunai (cashless society) sehingga 

mendorong transformasi digital dan inklusi keuangan di Indonesia.



 

 

II. TINJAUAN LITERATUR 

 

2.1 Financial Technology (Fintech) 

Menurut National Digital Research Center (NDRC), Financial Technology 

(fintech) merupakan suatu inovasi dalam lingkup jasa keuangan yang 

menggabungkan layanan keuangan dengan teknologi modern. Fintech berupaya 

memaksimalkan penggunaan teknologi modern seperti metode pembayaran, 

transfer, pinjaman, pengumpulan dan pengelolaan aset, seperti percepatan layanan 

keuangan secara cepat dan ringkas (Putri, et. al. 2023). 

Menurut Lee & Shin (2018), terdapat 6 (enam) sektor fintech yang 

diterapkan antara lain pembayaran, pengelolaan kekayaan, crowdfunding, peer to 

peer (P2P) lending, pasar modal, dan layanan asuransi. Sektor pembayaran 

merupakan yang paling sederhana dibandingkan dengan sektor fintech lain. 

Perusahaan fintech pembayaran berfokus pada kemampuan memperoleh pelanggan 

dengan cepat dan biaya yang lebih rendah. Fintech pembayaran terdiri dari 

pembayaran konsumen dan ritel serta pembayaran grosir dan korporat. Fintech 

pembayaran konsumen dan ritel yang paling banyak digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari meliputi e-wallet, P2P pembayaran, valuta asing dan pengiriman uang. 

Definisi Electronic Wallet (e-wallet) menurut Peraturan Bank Indonesia 

Nomor 18 Tahun 2016 adalah layanan elektronik untuk menyimpan data instrumen 

pembayaran antara lain alat pembayaran dengan menggunakan kartu dan/atau uang 

elektronik, yang dapat juga menampung dana untuk melakukan pembayaran. 

Penggunaan e-wallet praktis, aman dan menguntungkan. Pengguna hanya perlu 

meng-install aplikasi di smartphone, kemudian menyimpan sejumlah dana di 

dalamnya dengan menggunakan internet banking, kartu debit atau kredit, dan 

beberapa platform pembayaran lainnya (Tanos & Komaria, 2020).
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Proses transaksi pembayaran dengan e-wallet juga relatif lebih cepat. 

Pengguna hanya perlu melakukan scan barcode (QR code) yang sudah disediakan, 

tanpa harus mengeluarkan dompet atau uang fisik. Penggunaan e-wallet dapat 

meminimalisir peredaran uang palsu dan terjamin keamanannya karena setiap 

pengguna wajib melakukan verifikasi data identitas serta pengguna juga diminta 

untuk mengaktifkan fitur keamanan seperti verifikasi PIN, sidik jari dan pemindai 

wajah (Wulandari, 2023). 

Jenis e-wallet di Indonesia menurut Suyanto (2023) terdiri dari e-wallet 

Bank dan nonBank. E-wallet Bank merupakan jenis e-wallet yang disediakan oleh 

beberapa Bank di Indonesia dengan tujuan untuk meningkatkan kemudahan dan 

kenyamanan dalam melakukan transaksi keuangan bagi nasabahnya melalui 

perangkat smartphone. Contoh e-wallet Bank antara lain : 

1. Sakuku milik PT Bank Central Asia, Tbk. 

2. Octo mobile milik PT Bank CIMB Niaga, Tbk.  

3. Wondr milik PT Bank Negara Indonesia 1946 (Persero), Tbk. 

4. Jenius milik PT Bank Tabungan Pensiunan Nasional (Persero), Tbk.  

E-wallet nonBank dikembangkan oleh perusahaan fintech yang tidak 

memiliki lisensi Bank, namun menawarkan beragam fitur dan layanan yang serupa 

dengan dompet digital Bank. Contoh dompet digital nonBank antara lain : 

1. OVO dikembangkan oleh PT Visionet Internasional. 

2. GoPay dikembangkan oleh PT Dompet Anak Bangsa. 

3. DANA dikembangkan oleh PT Espay Debit Indonesia Koe. 

4. ShopeePay dikembangkan oleh PT Airpay International Indonesia. 

5. LinkAja hasil kerja sama beberapa Bank BUMN di Indonesia, seperti Bank 

Mandiri, BRI, BNI, dan BTN. 
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2.2 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) adalah model penerimaan teknologi 

yang menggunakan konstruksi persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of 

use/PEOU) dan persepsi manfaat (perceived usefulness/PU) yang merupakan 

keyakinan individu yang dipengaruhi oleh variabel eksternal sebagai faktor yang 

memiliki pengaruh potensial terhadap kedua variabel utama tersebut. Kedua 

konstruksi ini memengaruhi sikap dan penggunaan yang disengaja (Davis, 1989). 

Tujuan utama TAM adalah memberikan dasar untuk menelusuri dampak 

variabel eksternal terhadap keyakinan, sikap, dan niat internal. Hal ini menunjukkan 

bahwa dua konstruksi tersebut merupakan faktor paling penting dalam menjelaskan 

penggunaan sistem (Legris et al., 2003). Kedua konstruksi ini memengaruhi sikap 

terhadap penggunaan (attitude toward using) dan niat untuk menggunakan 

(behavioral intention to use) (Hong & Yu, 2018). 

Davis pada tahun 1989 mengusulkan Technology Acceptance Model (TAM) 

yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi yang sebenarnya secara langsung 

ditentukan oleh niat seseorang untuk menggunakan teknologi tersebut. Kerangka 

model TAM ditampilkan dalam Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Kerangka Technology Acceptance Model (TAM) 

(Davis, 1989) 

 

Modifikasi model TAM setelah adanya temuan persepsi manfaat dan 

persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh langsung pada niat perilaku, 

sehingga menghilangkan kebutuhan akan konstruk sikap (Lai, 2017). Dalam TAM, 

sejauh mana teknologi benar-benar digunakan (Actual Usage) ditentukan oleh niat 
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perilaku (Behavioral Intention) yang secara langsung dipengaruhi oleh sikap 

terhadap penggunaan (Attitude Toward Using). Sikap berfungsi sebagai mediator 

antara persepsi manfaat, persepsi kemudahan penggunaan dan niat perilaku. Namun 

karena sikap memiliki peran yang lemah sebagai mediator antara kedua konstruk 

dan niat untuk menggunakan, maka Venkatesh dan Davis pada tahun 1996 

melakukan revisi model TAM dengan mengeluarkan variabel sikap terhadap 

penggunaan dari model (Altan et al., 2024). Kerangka TAM yang dimodifikasi 

dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Modifikasi Kerangka TAM (Venkatesh & Davis, 1996)           

 

Davis (1989) mendefinisikan PU (perceived usefullness) sebagai sejauh 

mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tertentu akan meningkatkan 

kinerjanya, dan mendefinisikan PEOU (perceived ease of use) sebagai sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tertentu dapat dengan mudah 

dipahami dan digunakan. Dalam penelitian Chen & Tan (2004) dan Au & Zafar 

(2008) menggunakan TAM untuk menunjukkan bahwa persepsi manfaat dan 

persepsi kemudahan penggunaan adalah faktor paling penting dalam proses adopsi 

dan penggunaan teknologi baru.  

Menurut Cheung & Vogel (2013), persepsi manfaat dan persepsi kemudahan 

penggunaan dalam TAM masing-masing dianggap sebagai keyakinan dan evaluasi 

yang diberikan oleh pengguna, yang memengaruhi sikap apakah menerima atau 

menolak produk. Jika pengguna menerima produk maka memengaruhi niat mereka 

untuk menggunakan produk berupa aplikasi, dan pada akhirnya menghasilkan 

perubahan perilaku (Joo & Sang, 2013).  
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Berdasarkan kerangka Technology Acceptance Model (TAM) Davis 1989 

(Gambar 2.1) dan modifikasi model penerimaan teknologi TAM dibentuk oleh 

Venkatesh dan Davis 1996 (Gambar 2.2) maka terdapat lima variabel laten dari 

penelitian model TAM meliputi : 

1. Variabel Eksternal 

2. Persepsi kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use / PEOU) 

3. Persepsi manfaat (Perceived Usefulness / PU) 

4. Niat perilaku untuk menggunakan (Behavioral Intention to Use / BI) 

5. Penggunaan Nyata (Actual Use) 

Definisi dari masing-masing variabel dijelaskan sebagai berikut :  

1. Variabel Eksternal  

Variabel eksternal adalah faktor yang memiliki pengaruh potensial terhadap 

persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat terhadap suatu teknologi. 

Dengan masuknya dimensi ini, TAM menjadi lebih matang dan lengkap dalam 

menjelaskan dan memprediksi penerimaan suatu teknologi (Hong & Yu, 2018). 

Menurut Hong & Yu (2018), variabel eksternal dibagi kedalam enam jenis : 

1. Waktu Pemasaran (Time to Market): Variabel eksternal yang memungkinkan 

pengguna menyelesaikan tugas yang sangat kompleks dalam waktu singkat serta 

berkaitan dengan kemudahan penyediaan informasi, seperti utilitas, kualitas 

konten, dan penawaran informasi. 

2. Fleksibilitas: Variabel eksternal yang berkaitan dengan koneksi dengan 

lingkungan, seperti personalisasi dan konektivitas instan. 

3. Integrasi: Variabel eksternal yang berkaitan dengan kenyamanan komunikasi dan 

berbagi informasi, seperti lingkungan kolaboratif dan interaksi. 

4. Hiburan dan Keceriaan: Variabel eksternal yang berkaitan dengan kemudahan 

bermain. 

5. Harga: Variabel eksternal yang berkaitan dengan efisiensi ekonomi. 

6. Desain: Variabel eksternal yang berkaitan dengan kenyamanan penggunaan. 
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Desain situs web mengacu pada ukuran kekuatan situs web berdasarkan 

evaluasi pengguna terhadap fitur-fitur yang memenuhi kebutuhan konsumen 

(Wardhani, 2020). Selain itu, desain situs web menggabungkan aspek tata letak 

halaman web, produksi konten, dan desain grafis yang membantu dalam 

mengembangkan interaksi positif dengan toko web (Saoula et al., 2023). Desain 

merupakan salah satu dimensi kualitas situs web dimana semua dimensi kualitas 

situs web memiliki pengaruh yang signifikan terhadap niat pembelian (Qalati, et al. 

2021). Desain web memiliki peran yang sangat penting dalam mengembangkan 

minat pembelian karena desain web yang baik akan meningkatkan niat pembelian 

pelanggan (Wardhani, 2020). 

E-wallet merupakan aplikasi sehingga desain situs web dalam penelitian ini 

adalah kualitas desain aplikasi yang bertindak sebagai variabel eksternal yang 

memiliki pengaruh potensial terhadap dua konstruk utama TAM yaitu persepsi 

kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat terhadap adopsi suatu teknologi 

(Hong & Yu, 2018). Dalam e-commerce, situs web merupakan media interaksi 

antara pembeli dan penjual karena proses pembelian dan penjualan dilakukan 

secara online melalui internet. Implikasinya adalah bahwa situs web yang 

ditampilkan harus dapat menjelaskan produk yang dijual dengan tepat dan juga 

harus dapat memberikan informasi yang jelas kepada pelanggan (Wardhani, 2020). 

Desain aplikasi e-wallet meliputi visualisasi, kemudahan navigasi, fitur aplikasi, 

dan fasilitas pusat bantuan (Zhou et al., 2009). 

 

2. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use /PEOU) 

Davis (1989) mendefinisikan kemudahan penggunaan (perceived ease of 

use) yaitu suatu ukuran dimana seseorang percaya bahwa teknologi dapat dengan 

mudah dipahami dan digunakan, meliputi teknologi sangat mudah dipelajari, 

mengerjakan dengan mudah apa yang diinginkan oleh pengguna, mudah untuk 

meningkatkan keterampilan pengguna dan teknologi mudah untuk dioperasikan. 

Persepsi kemudahan penggunaan menunjukkan bahwa pengguna 

memandang teknologi atau sistem ramah pengguna dan intuitif, sehingga 

memudahkan mereka untuk mengadopsi dan memanfaatkannya. Kemudahan 
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penggunaan sangat memprediksi niat untuk mengadopsi teknologi dan berdampak 

pada niat untuk mengadopsi pembayaran elektronik. Persepsi kemudahan 

penggunaan teknologi bervariasi antar sampel berdasarkan budaya dan teknologi 

atau praktik yang diterima (Nawi et al., 2024).  

Mengubah persepsi individu bahwa suatu teknologi mudah digunakan dapat 

dilakukan dengan beberapa cara diantaranya dengan menghilangkan hambatan, 

menciptakan peluang keberhasilan penggunaan teknologi, memberikan contoh 

orang lain yang berhasil menggunakan teknologi, atau memberikan dorongan 

verbal. Strategi tersebut baik secara individu maupun secara bersamaan, akan 

secara positif memengaruhi persepsi individu bahwa penggunaan teknologi tertentu 

akan mudah dilakukan (Burgess & Worthington, 2021). 

Kemudahan penggunaan yang dirasakan adalah salah satu faktor paling 

signifikan dalam sikap pengguna dan niat perilaku untuk mengadopsi dan 

menggunakan teknologi. Pengguna akan lebih mau mempelajari tentang e-wallet 

dan pada akhirnya ingin menggunakannya jika relatif sederhana. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa persepsi kemudahan penggunaan berdampak 

signifikan terhadap niat berperilaku (Nawi et al., 2024).  

 

3. Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness /PU) 

Davis (1989) mendefinisikan persepsi manfaat (perceived usefulness) 

sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tertentu akan 

meningkatkan kinerjanya. Hal ini mengikuti definisi kata berguna yaitu mampu 

digunakan secara menguntungkan. Dalam konteks organisasi, pada umumnya 

diperkuat untuk kinerja yang baik melalui kenaikan gaji, promosi, bonus, dan 

penghargaan lainnya. Sistem yang memiliki manfaat yang dirasakan tinggi adalah 

sistem yang penggunanya percaya pada keberadaan hubungan antara penggunaan 

dan kinerja yang positif. Persepsi manfaat adalah suatu ukuran dimana penggunaan 

suatu teknologi dipercaya akan mendatangkan manfaat bagi orang yang 

menggunakannya meliputi menjadikan pekerjaan lebih mudah, bermanfaat, 

menambah produktivitas, mempertinggi efektivitas dan dapat mengembangkan 

kinerja pekerjaan (Davis, 1989).  
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Persepsi manfaat merupakan indikator derajat yang mencerminkan persepsi 

individu terhadap peningkatan prestasi kerja setelah mengadopsi sistem informasi 

tertentu. Oleh karena itu, mengubah persepsi manfaat seseorang dapat dicapai 

dengan mengubah kekuatan dan evaluasi terhadap keyakinan positif (Burgess & 

Worthington, 2021). Semakin tinggi manfaat yang dirasakan, semakin besar 

kemungkinan individu untuk mengadopsi perilaku tersebut  (Ting & Min, 2024).  

Manfaat yang dirasakan, yang mencerminkan persepsi tentang kontingensi 

penggunaan kinerja, telah dikaitkan erat dengan harapan hasil, instrumentalitas, dan 

motivasi ekstrinsik. Hasil penelitian menggunakan model TAM telah menunjukkan 

bahwa manfaat yang dirasakan merupakan penentu kuat penerimaan dan adopsi 

pengguna. Manfaat yang dirasakan akan memengaruhi niat perilaku untuk 

menggunakan suatu sistem. Terkait dompet digital, persepsi manfaat mempunyai 

pengaruh positif terhadap niat menggunakan e-wallet juga menentukan apakah 

pengguna akan terus menggunakan dompet digital (Ilieva, et al., 2023).  

 

4. Niat Perilaku untuk Menggunakan (Behavioral Intention to Use /BI)  

Niat menggunakan e-wallet merupakan ukuran intensitas niat seseorang 

untuk membeli suatu produk. Beberapa faktor yang digunakan untuk 

menggambarkan niat menggunakan e-wallet, seperti persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan penggunaan, persepsi risiko, pengaruh sosial, harga, kepercayaan, telah 

diterapkan untuk mengukur niat perilaku terhadap adopsi teknologi (Yang et al., 

2021). Niat perilaku untuk menggunakan teknologi merupakan suatu konstruksi 

yang bergantung pada sikap dan keyakinan tertentu yang terbentuk pada tahap awal 

(Ing et al., 2021). Niat berperilaku merupakan hal pertama yang ditunjukkan 

seseorang sebelum memutuskan untuk melakukan sesuatu (Octavia & Tamerlane, 

2017), mengacu pada kemungkinan calon pengguna akan melakukan aktivitas 

tertentu, seperti halnya mengadopsi teknologi baru (Nawi et al., 2024).  

TAM mengadopsi konstruksi dasar Theory of Reasoned Action (TRA) 

tentang niat perilaku dan sikap, yang didefinisikan sebagai kekuatan niat seseorang 

untuk berperilaku dengan cara tertentu serta perasaan positif dan negatif individu 

tentang melakukan suatu perilaku. Niat pembelian online adalah kemauan dan 
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keinginan pelanggan untuk berpartisipasi dalam transaksi online, termasuk proses 

mengevaluasi kualitas situs web dan informasi produk (Fishbein & Ajzen, 1975). 

TAM mencakup dua keyakinan sebagai penentu niat langsung atau tidak 

langsung antara lain persepsi manfaat yaitu tingkat keyakinan seseorang bahwa 

menggunakan sistem tertentu akan memberikan manfaat dan persepsi kemudahan 

dalam penggunaan yaitu tingkat keyakinan seseorang bahwa menggunakan sistem 

tertentu dapat dengan mudah dipahami dan digunakan (Davis, 1989). Persepsi 

manfaat memengaruhi niat, sementara persepsi kemudahan dalam penggunaan 

memengaruhi persepsi manfaat dan niat. Selain itu, persepsi manfaat dan persepsi 

kemudahan dalam penggunaan secara langsung dipengaruhi oleh variabel eksternal, 

seperti fitur sistem dan karakteristik pengguna (Santouridis & Kyritsi, 2014). 

Manfaat yang dirasakan dan kemudahan penggunaan merupakan prediktor 

utama niat pengguna untuk mengadopsi mobile banking (Agyei et al., 2020). Niat 

berperilaku adalah tren pengguna kognisi tentang suka atau tidak suka 

menggunakan teknologi. Seiring dengan meningkatnya niat seseorang untuk 

menggunakan suatu teknologi, maka cenderung akan benar-benar menggunakan 

teknologi tersebut (Burgess & Worthington, 2021). 

 

5. Penggunaan Nyata (Actual Use) 

Penggunaan nyata teknologi dikonsepkan dalam bentuk pengukuran 

terhadap frekuensi dan durasi waktu penggunaan teknologi (Davis, 1989). 

Penggunaan nyata teknologi dapat diartikan dengan adopsi teknologi. Adopsi 

teknologi adalah penggunaan teknologi secara aktual yang dipengaruhi oleh niat 

berperilaku untuk menggunakan teknologi. Pengguna lebih cenderung mengadopsi 

teknologi baru jika mereka menganggap teknologi tersebut bermanfaat dan mudah 

digunakan (Nawi et al., 2024). Pentingnya adopsi teknologi yang diakui secara luas 

mendorong upaya yang dilakukan oleh para peneliti dan praktisi, yang bertujuan 

untuk menemukan faktor-faktor penentunya. Upaya ini menghasilkan 

pengembangan model dan teori seperti Theory of Reasoned Action (TRA), 

Technology Acceptance Model (TAM), dan Theory of Planned Behaviour (TPB) 

(Santouridis & Kyritsi, 2014). 
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TAM telah terbukti menjadi yang paling populer dan menjadi salah satu 

teori yang paling berpengaruh dalam literatur teknologi. Selama bertahun-tahun 

TAM telah diterapkan sebagai kerangka kerja penelitian, TAM telah memperoleh 

hak untuk dicirikan sebagai model yang kuat, tangguh, dan hemat untuk 

memprediksi penerimaan pengguna (Venkatesh et al., 2000). TAM menyediakan 

kerangka kerja untuk eksplorasi niat untuk mengadopsi teknologi dan merupakan 

instrumen yang diakui secara luas untuk menyelidiki adopsi sistem informasi oleh 

komunitas pengguna. Dalam penerimaan dan penggunaan teknologi, pengguna 

akan berevolusi dari pemula menjadi pengguna berpengalaman untuk sistem baru. 

Selama tahap awal pengenalan teknologi, pengguna membuat keputusan 

penerimaan, yang telah terbukti berbeda secara sistematis dari keputusan 

penggunaan dalam jangka panjang (Davis, 1989). 

Kemudahan penggunaan dan manfaat yang dirasakan merupakan faktor 

utama yang memengaruhi adopsi pembayaran seluler, dan penyedia pembayaran 

seluler perlu menawarkan beberapa manfaat untuk meningkatkan bisnis 

pembayaran seluler (Hasan et al., 2021).  

 

2.3 Jenis Kelamin (Gender) 

Gender merupakan konstruksi penting yang telah diterima namun sangat 

sedikit perhatian dalam konteks penelitian TAM. Gender memainkan peranan 

penting dalam menentukan bagaimana pengguna membuat keputusan tentang 

adopsi dan penggunaan teknologi baru. Penelitian psikologi yang telah mempelajari 

perbedaan gender dalam proses pengambilan keputusan menunjukkan bahwa 

pemrosesan skematis oleh wanita dan pria berbeda. Gender dalam penerimaan dan 

penggunaan teknologi informasi menggunakan berbagai struktur kognitif yang 

dibangun secara sosial, yang membantu menentukan dan mengarahkan persepsi 

individu (Venkatesh & Morris, 2000).  

Moderasi terjadi bila pengaruh satu variabel laten terhadap variabel laten 

lainnya bergantung pada nilai variabel ketiga yang disebut sebagai variabel 

moderasi (Malhotra, 2020). Gender akan memoderasi hubungan antara kemudahan 

penggunaan dan manfaat yang dirasakan (Venkatesh & Morris, 2000). Peran 
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moderasi gender diharapkan menjadi penentu yang signifikan bagi niat dalam 

pengambilan keputusan penerimaan teknologi awal dan keputusan perilaku lanjutan 

seiring dengan meningkatnya pengalaman bagi wanita atau pria.  

Persepsi kemudahan penggunaan dikaitkan erat dengan efikasi diri 

komputer (penilaian seseorang tentang kemampuannya untuk menggunakan 

komputer) sebagai penentu persepsi kemudahan. Wanita biasanya menunjukkan 

kemampuan komputer yang lebih rendah dan tingkat kecemasan komputer yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan pria (Venkatesh & Morris, 2000). Untuk 

memahami perbedaan gender dalam peran kemudahan penggunaan yang dirasakan, 

harus memahami perbedaan dalam pengaruh langsung dan tidak langsung dari 

kemudahan penggunaan.  

Dengan mengambil pendekatan longitudinal maka berupaya mencapai dua 

tujuan utama yaitu: 

1. Memahami perbedaan gender dalam pengaruh relatif konstruk TAM asli 

(kemudahan penggunaan dan manfaat yang dirasakan) terhadap niat untuk 

menggunakan teknologi baru. 

2. Memahami perbedaan gender dalam jangka panjang yang berkaitan dengan 

penggunaan teknologi yang berkelanjutan seiring bertambahnya pengalaman. 

Perluasan pada model penerimaan teknologi TAM dengan menggunakan 

gender sebagai moderator potensial. Gender sebagai variabel moderasi untuk 

persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat yang merupakan elemen 

penting dari niat perilaku dalam mengadopsi Fintech (Nathan et al., 2022). 

Perbedaan gender dalam peran kemudahan penggunaan dan manfaat yang 

dirasakan sebagai penentu penerimaan teknologi (Savitha & Hawaldar, 2022). 

Diharapkan, di masa mendatang, kesenjangan teknologi antara pria dan wanita akan 

berkurang secara signifikan. Hal ini lebih jelas terlihat di negara-negara maju di 

mana pria dan wanita memiliki akses yang sama terhadap teknologi (Chawla & 

Joshi, 2018). 
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2.4 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah penelitian yang telah dilakukan sebelumnya 

oleh peneliti lain yang relevan dengan topik atau masalah yang sedang diteliti dalam 

hal ini adopsi e-wallet yang bertujuan untuk memahami perkembangan penelitian, 

menemukan kesenjangan penelitian (research gap), dan mendukung teori atau 

kerangka konseptual dalam penelitian yang akan dilakukan. Berikut disajikan 

dalam Tabel 2.1 

Tabel 2.1  Penelitian Terdahulu 

No. Penulis Dan 
Tahun 

Judul dan 
Publisher 

Variabel Hasil 

1. Nidhi Singh, 

Neena Sinha, 

Francisco J. 

Liébana-

Cabanillas 

 

(Singh et al., 

2020) 

Determining factors 

in the adoption and 

recommendation of 

mobile wallet services 

in India: Analysis of 

the effect of 

innovativeness, stress 

to use and social 

influence 

 

International 

Journal of 

Information 

Management- 

Elsevier 

Variabel Independen : 

kemudahan penggunaan, 

manfaat, risiko yang 

dirasakan, sikap 

 

Variabel Dependen : 

Persepsi kepuasan dan 

rekomendasi pengguna 

untuk menggunakan 

layanan e-wallet  

 

Variabel Mediasi : Niat 

menggunakan   e-wallet   

 

Variabel Moderasi : 

inovasi, stres dalam 

penggunaan, dan 

pengaruh sosial 

Kemudahan 

penggunaan, manfaat, 

risiko yang dirasakan, 

sikap, mempunyai 

pengaruh yang 

signifikan terhadap niat 

pengguna, yang 

selanjutnya 

memengaruhi 

rekomendasi pengguna 

untuk menggunakan 

layanan e-wallet.  

2. Ahmad 

Daragmeh, 

Csaba Lentner, 

Judit Sági 

  

(Daragmeh et 

al., 2021) 

FinTech payments in 

the era of COVID-19 

: Factors influencing 

behavioral intentions 

of ‘‘Generation X’’ in 

Hungary to use 

mobile payment 

 

 

Journal of 

Behavioral and 

Experimental 

Finance-Elsevier 

Variabel Independen : 

Norma Subjektif, 

Persepsi Resiko Covid-

19, Persepsi Kemudahan 

Penggunaan 

 

Variabel Dependen : 

Niat Perilaku 

  

Variabel Mediasi : 

Persepsi Manfaat 

Persepsi resiko COVID-
19, persepsi manfaat, 
dan norma subjektif 
secara signifikan 
memengaruhi niat 
perilaku Generasi X 
Hongaria dalam 
menggunakan layanan 
pembayaran seluler. 
Manfaat yang dirasakan 
memediasi hubungan 
antara persepsi 
kemudahan penggunaan 
dan niat perilaku untuk 
menggunakan sistem 
pembayaran seluler. 

3. Marvello Yang, 

Abdullah Al 

Mamun, 

Muhammad 

Mohiuddin, 

Cashless 

Transactions: A Study 

on Intention and 

Adoption of e-Wallets 

 

Variabel Independen : 

Persepsi manfaat, 

kemudahan penggunaan, 

pengaruh sosial, 

kesesuaian gaya hidup, 

Persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan 
penggunaan, 
menunjukkan pengaruh 
positif yang signifikan 
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Noorshella Che 

Nawi, Noor 

Raihani Zainol. 

 

(Yang et al., 

2021) 

 

Sustainability 

Licensee MDPI 

kondisi yang 

memfasilitasi dan 

persepsi kepercayaan 

 

Variabel Dependen : 

Adopsi e-Wallet 

 

Variabel Mediasi : Niat 

menggunakan e-Wallet 

 

Variabel Moderasi : 

Usia, gender dan 

pendidikan 

 

terhadap niat 
menggunakan dompet 
elektronik dan adopsi 
dompet elektronik. Efek 
mediasi niat 
menggunakan e-wallet 
terhadap korelasi antara 
prediktor dan adopsi e-
wallet. Faktor gender 
memoderasi hubungan 
manfaat yang dirasakan 
dan kompatibilitas gaya 
hidup.  

4. Noorshella Che 

Nawi, Abdullah 

Al Mamun, 

Naeem Hayat, 

Linda Seduram. 

 

(Nawi et al., 

2022) 

Promoting 

Sustainable Financial 

Services Through the 

Adoption of eWallet 

Among Malaysian 

Working Adults 

 

SAGE Publisher 

Variabel Independen: 

Persepsi manfaat, 

persepsi kemudahan 

penggunaan, pengaruh 

sosial, kondisi yang 

memfasilitasi, 

kompatibilitas, dan 

persepsi kepercayaan 

 

Variabel Mediasi : 

Niat menggunakan e-

wallet 

Variabel dependen : 

Adopsi e-wallet 

Persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan 
penggunaan, 
menunjukkan pengaruh 
positif yang signifikan 
terhadap niat 
menggunakan dan 
adopsi e-wallet. Niat 
menggunakan e-wallet  
memediasi hubungan 
persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan 
penggunaan, dengan 
adopsi penggunaan e-
wallet. 

5. Hanner Rambe 

and Satria 

Bangsawan. 

 

(Hanner dan 

Bangsawan. 

2023) 

The Influence of Use 

Benefits, 

Convenience, 

Discounts, Security 

and Risk on the 

Intention to Use 

Indonesian Digital 

Wallets (DANA) In 

Bandar Lampung 

 

IJORI Journal 

Variabel Independen: 

Manfaat, kemudahan, 

keamanan, risiko 

manfaat dan potongan 

harga. 

 

Variabel Dependen : 

Niat menggunakan Dana 

Terdapat pengaruh yang 
signifikan antara 
manfaat yang dirasakan 
dalam penggunaan 
aplikasi terhadap niat 
penggunaan aplikasi 
Dana. Namun tidak 
terdapat pengaruh yang 
signifikan antara 
persepsi kemudahan 
penggunaan terhadap 
niat penggunaan aplikasi 
Dana. 

6. Noorshella Che 

Nawi, Husna 

Sarirah Husin, 

Noura Said Al-

Jahwari, Siti 

Afiqah 

Zainudin, et al. 

  

(Nawi, et al. 

2024) 

The Path To 

Sustainability Begins 

With Going 

Paperless: 

Antecedents Of 

Intention To Use 

Electronic Wallet 

Using Serial 

Mediation Approach  

 

Heliyon 

Variabel Independen: 

Persepsi kemudahan 

penggunaan, 

kompatibilitas, persepsi 

risiko. 

 

 

Variabel Mediasi : 

Persepsi kepercayaan, 

teknologi baru. 

 

 

Variabel 

dependen:Niat 

menggunakan e-wallet 

Persepsi manfaat 
berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap niat 
pengguna menggunakan 
e-wallet di Indonesia. 
Namun, kemudahan 
penggunaan tidak 
memberikan dampak 
positif terhadap niat 
mengadopsi e-wallet di 
Indonesia. 
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7. Tanpat 

Kraiwanit, 

Pongsakorn 

Limna, Peerapat 

Wattanasin 

 

(Kraiwanit, et al. 

2024) 

Digital wallet 

dynamics: 

Perspectives on 

potential Worldcoin 

adoption factors in a 

developing country’s 

FinTech Sector 

 

Elsevier 

Variabel Independen: 

Dukungan sosial, 

kehadiran sosial, 

kepercayaan, risiko, 

keandalan layanan, 

manfaat, kemudahan 

penggunaan, 

penghematan waktu, 

kenyamanan, konsumsi, 

diskon, dan promosi 

 

 

Variabel dependen: 

Adopsi dompet 

Worldcoin  

Keandalan layanan dan 
manfaat yang dirasakan 
berfungsi sebagai 
katalisator untuk adopsi, 
kemudahan penggunaan 
yang dirasakan tidak 
menunjukkan efek yang 
sama.  

8. Sikandar Ali 

Qalati, Esthela 

Galvan Vela, 

Wenyuan Li, 

Sarfraz Ahmed 

Dakhan, Truong 

Thi Hong Thuy 

dan Sajid 

Hussain Merani. 

 

(Qalati, et al. 

2021) 

Effects Of Perceived 

Service Quality, 

Website Quality, and 

Reputation an 

Purchase Intention: 

The Mediating and 

Moderating Roles of 

Trust And Perceived 

Risk in Online 

Shopping. 

 

TaylordanFrancis  

Variabel Independen: 

Kualitas layanan, 

kualitas web, dan 

reputasi yang dirasakan. 

 

Variabel Dependen: 

Niat pembelian 

 

Variabel Mediasi: 

Kepercayaan 

 

Variabel Moderasi: 

Resiko yang dirasakan 

Kualitas layanan, 
kualitas situs web, 
reputasi toko web yang 
dirasakan terhadap niat 
pembelian dan 
kepercayaan ditemukan 
signifikan untuk niat 
pembelian. 
 

9. Sebastian 

Molinillo, Rocio 

Aguilar-Illescas, 

Rafael Anaya-

Sanchez, 

Francisco 

Liebana-

Cabanillas. 

 

(Molinillo, et al. 

2020) 

Social Commerce 

Website Design, 

Perceived Value and 

Loyalty Behavior 

Intentions: The 

Moderating Roles of 

Gender, Age and 

Frequency of Use. 

 

 

Elsevier 

Variabel Independen: 

Kualitas informasi, 

kualitas layanan, 

pengargaan dan 

pengakuan, kustomisasi. 

 

Variabel Dependen: 

Niat pembelian, niat e-

WOM positif, niat 

perilaku keterlibatan 

pelanggan. 

 

Variabel Mediasi: Nilai 

yang dirasakan 

 

Variabel Moderasi: 

Gender, usia, frekuensi 

penggunaan situs web 

Kualitas informasi dan 

kualitas layanan terbukti 

memengaruhi manfaat 

yang dipersepsikan 

secara signifikan tetapi 

penghargaan dan 

pengakuan serta 

kustomisasi tidak 

memiliki efek signifikan 

pada manfaat yang 

dirasakan. 

Efek moderasi gender, 

kualitas informasi 

memiliki pengaruh lebih 

besar terhadap nilai yang 

dipersepsikan pada pria, 

kualitas layanan 

memiliki pengaruh lebih 

besar pada wanita. 
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10. Budi Setiawan, 

Deni Pandu 

Nugraha, Amanj 

Mohamed 

Ahmed, Emilda, 

Robert 

Jeyakumar 

Nathan 

 

(Setiawan, et al. 

2023) 

What Drives 

Individuals to Adopt 

Fintech: Extended-

TAM Model with 

Gender as 

Moderating Variable 

 

Jurnal Minds 

Variabel Independen: 

Manfaat yang dirasakan, 

kemudahan penggunaan, 

literasi keuangan, dan 

dukungan pemerintah. 

 

Variabel Dependen: 

Adopsi Fintech 

 

Variabel Moderasi: 

Gender 

Manfaat yang dirasakan, 

kemudahan penggunaan, 

literasi keuangan, dan 

dukungan pemerintah 

secara signifikan 

memengaruhi adopsi 

fintech. 

Analisis moderasi 

bahwa Pria menganggap 

manfaat lebih penting 

bagi adopsi fintech dan 

kemudahan penggunaan 

bagi wanita. 

11. Basri Savitha 

dan Iqbal 

Thonse 

Hawaldar 

 

(Savitha dan 

Hawaldar, 2022) 

What Motivates 

Individuals to Use 

Fintech Budgeting 

Applications? 

Evidence from India 

During the Covid-19 

Pandemic 

 

Taylor & Francis 

Variabel Independen: 

Manfaat yang dirasakan, 

kemudahan penggunaan, 

efikasi diri, kepercayaan 

dan nilai yang dirasakan, 

keterlibatan pelanggan. 

 

Variabel Dependen: 

Niat mengadopsi fintech 

Variabel Moderasi: 

Gender, frekuensi dan 

tujuan penggunaan 

aplikasi fintech 

Keterlibatan pelanggan, 

efikasi diri, 

kepercayaan, dan 

kemudahan penggunaan 

yang dirasakan memiliki 

efek positif pada niat 

untuk menggunakan 

aplikasi. 

Gender tidak memiliki 

efek moderasi 

 

2.5 Keterkaitan Antar Variabel dan Pengajuan Hipotesis 

2.5.1 Kualitas Desain Aplikasi terhadap Persepsi Kemudahan Penggunaan    

E-Wallet 

Desain situs web adalah sejauh mana pelanggan merasakan desain yang 

ramah pengguna saat berbelanja online. Desain situs web mencakup manfaat situs 

web, keandalan, kemudahan akses, dan kemudahan penggunaan (Lin, 2007). 

Desain yang ramah pengguna, mudah dibaca dan visual yang memandu pelanggan 

dalam langkah-langkah yang mudah diikuti untuk melakukan pembelanjaan dapat 

meningkatkan pengalaman yang memuaskan (Savitha & Hawaldar, 2022).  

Situs web yang memudahkan pengguna dalam menavigasi dan memilih 

barang secara online maka akan banyak dikunjungi pelanggan, namun jika situs 

web mempersulit pengguna untuk menemukan dan membeli apa yang mereka cari 

maka cenderung memiliki lebih sedikit pengunjung. Belanja online dan kunjungan 

ke situs web meningkat jika pelanggan merasa situs web mudah digunakan. 
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Pelanggan menghindari penggunaan platform berbasis teknologi yang sulit 

dipahami, mereka akan mencari alternatif penggunaan yang lebih mudah dipelajari 

(Saoula et al., 2023) . Kualitas desain berdampak signifikan terhadap kemudahan 

pengguna (Ting & Min, 2024).  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H1. Kualitas desain aplikasi berpengaruh positif signifikan terhadap persepsi 

kemudahan penggunaan e-wallet. 

 

2.5.2 Kualitas Desain Aplikasi terhadap Persepsi Manfaat E-Wallet 

Kualitas desain situs web dapat didefinisikan sebagai aspek teknologi dari 

sebuah situs web seperti navigasi, tampilan situs web, dan tata letak (Zhou et al., 

2009). Dalam e-commerce, situs web merupakan media interaksi antara pembeli 

dan penjual karena proses pembelian dan penjualan tidak berlangsung secara 

langsung tetapi secara online melalui internet. Implikasinya adalah bahwa situs web 

yang ditampilkan harus dapat menjelaskan produk yang dijual dengan tepat dan 

juga harus dapat memberikan informasi yang jelas kepada pelanggan. Informasi 

bermanfaat yang telah diberikan untuk suatu produk dapat meningkatkan niat 

pembelian (Wardhani, 2020). 

Pelanggan termotivasi untuk berinteraksi dengan situs web perusahaan 

ketika mereka yakin situs web tersebut merupakan sumber yang dapat diandalkan 

untuk menemukan dan menilai produk, serta untuk mengirimkan dan membaca 

evaluasi produk dan layanan tersebut. Di Fatta et al., (2016) menyimpulkan bahwa 

kualitas desain aplikasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap persepsi 

manfaat. Sejalan dengan Ting & Min (2024) bahwa desain berdampak signifikan 

terhadap manfaat yang dirasakan.  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H2. Kualitas desain aplikasi berpengaruh positif signifikan terhadap persepsi 

manfaat e-wallet. 
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2.5.3  Persepsi Kemudahan Penggunaan terhadap Niat Perilaku 

Menggunakan E-Wallet 

Persepsi kemudahan penggunaan sangat penting dalam memengaruhi niat 

juga sebagai penentu utama niat perilaku pengguna untuk menerima dan 

menggunakan suatu teknologi. Oleh karena itu, persepsi kemudahan penggunaan 

mencerminkan kemudahan menggunakan suatu teknologi untuk mengakses situs 

web dalam melakukan pembelian. Semakin mudah penerapan suatu teknologi maka 

akan semakin menjadikannya metode pembayaran pilihan konsumen dalam 

bertransaksi online (Yang et al., 2021).  

Menurut Singh et al., (2020) bahwa kemudahan penggunaan mempunyai 

pengaruh yang signifikan terhadap niat pengguna, yang selanjutnya memengaruhi 

rekomendasi pengguna untuk menggunakan layanan e-wallet. Untuk layanan 

pembayaran seluler, satu hal yang pasti akan dipertanyakan pelanggan adalah 

mudah atau tidaknya penggunaan (Liu & Tai, 2016). Persepsi kemudahan 

penggunaan dapat dianggap sebagai salah satu faktor penting yang memengaruhi 

penerimaan dan penggunaan teknologi baru (Davis, 1989). Tingkat kemudahan 

yang lebih tinggi yang diberikan oleh teknologi berkorelasi dengan besarnya adopsi 

teknologi. Jika suatu teknologi mudah digunakan, maka niat pengguna akan lebih 

positif terhadap teknologi tersebut (Mizher & Alwreikat, 2023). 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H3. Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh positif signifikan terhadap niat 

perilaku menggunakan e-wallet. 

 

2.5.4 Persepsi Manfaat terhadap Niat Perilaku Menggunakan E-Wallet 

Persepsi manfaat didefinisikan sebagai signifikansi teknologi baru dalam 

meningkatkan kinerja pengguna. Persepsi manfaat digunakan oleh beberapa studi 

adopsi teknologi dan menentukan pengaruh signifikannya terhadap niat pengguna. 

Semakin tinggi kontribusi teknologi baru, semakin tinggi pula tingkat adopsinya 

(Setiawan et al., 2023). Berdasarkan hasil penelitian Alshari & Lokhande (2022) 

bahwa persepsi manfaat menunjukkan efek positif yang tinggi terhadap sikap klien 

Bank untuk menggunakan layanan fintech. Menurut Daragmeh et al., (2021), 
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bahwa persepsi manfaat secara signifikan memengaruhi niat perilaku Generasi X 

Hongaria dalam menggunakan layanan pembayaran seluler. Menurut hasil 

penelitian Octavia & Tamerlane (2017) bahwa minat beli dipengaruhi oleh 

perspektif pelanggan terhadap kegunaan situs web. Manfaat e-wallet secara 

signifikan memengaruhi tujuan intensif penggunaan e-wallet oleh generasi muda 

Indonesia (Nawi et al., 2024).  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H4. Persepsi manfaat berpengaruh positif signifikan terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet. 

 

2.5.5 Niat Perilaku Menggunakan E-Wallet terhadap Adopsi E-Wallet 

Niat berperilaku pengguna menunjukkan kemungkinan pengguna untuk 

melakukan perilaku tertentu (Venkatesh et al., 2003). Niat berperilaku merupakan 

anteseden penting dari perilaku konsumen, dan penggunaan atau adopsi  teknologi  

aktual (Venkatesh et al., 2012). Selanjutnya Venkatesh & Morris (2000) 

menyatakan bahwa niat berperilaku adalah variabel independen yang baik untuk 

memprediksi penggunaan. 

Nikou & Economides (2017) menyelidiki umpan balik kognitif dan 

antarmuka pengguna untuk memprediksi hubungan antara niat perilaku untuk 

menggunakan e-wallet, menemukan efek positif dari niat perilaku terhadap adopsi 

e-wallet. Berdasarkan penelitian Oliveira et al. (2016) bahwa niat pengguna 

memiliki pengaruh positif terhadap rekomendasi kepada orang lain. Manfaat yang 

dirasakan dan kemudahan penggunaan dipilih untuk memprediksi niat pengguna 

untuk menggunakan layanan fintech (Savitha & Hawaldar, 2022). Niat berperilaku 

pengguna mengacu pada kemungkinan calon pengguna akan melakukan aktivitas 

tertentu, seperti mengadopsi teknologi baru (Nawi et al., 2024).  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H5. Niat perilaku menggunakan berpengaruh positif signifikan terhadap adopsi       

e-wallet. 
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2.5.6 Pengaruh Moderasi Gender antara Persepsi Kemudahan Penggunaan 

dan Niat Perilaku Menggunakan E-Wallet 

Perubahan kebiasaan masyarakat menjadi cashless society mendorong 

berbagai faktor termasuk gender memengaruhi adopsi suatu layanan keuangan. 

Menurut Chawla & Joshi (2018) bahwa pengaruh gender sebagai variabel moderasi 

terhadap niat membeli belanja online dan hasilnya menunjukkan bahwa gender 

merupakan variabel moderasi yang penting dalam pembelanjaan online. 

Wanita cenderung menunjukkan tingkat kecemasan yang lebih tinggi 

terhadap teknologi, sementara pria lebih cenderung inovatif terhadap teknologi. 

Wanita lebih banyak mengadopsi fintech daripada pria melalui persepsi kemudahan 

penggunaan (Setiawan et al., 2023). Menurut Venkatesh & Morris (2000), wanita 

lebih termotivasi dalam pengambilan keputusan oleh kemudahan penggunaan 

teknologi. Hasil penelitian Ma & Yuen (2006), bahwa wanita lebih 

mempertimbangkan kemudahan penggunaan sangat menentukan niat penggunaan 

komputer dibandingkan dengan pria. Oleh karena itu, Gender sebagai variabel 

moderator karena signifikansinya dalam studi sebelumnya tentang adopsi teknologi 

(Nathan et al., 2022). 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H6 Gender memoderasi persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet. 

 

2.5.7 Pengaruh Moderasi Gender antara Persepsi Manfaat dan Niat Perilaku 

Menggunakan E-Wallet 

Gender sangat memengaruhi keyakinan, sikap, dan perilaku individu, 

kecenderungan pria pada penggunaan smartphone lebih unggul dibandingkan 

wanita (Merhi et al., 2020). Namun demikian wanita lebih banyak mengadopsi 

fintech daripada pria melalui persepsi manfaat (Setiawan et al., 2023). Di sisi lain, 

pria lebih termotivasi dibanding wanita dalam pengambilan keputusan terkait 

dengan manfaat teknologi yang akan diadopsi (Venkatesh & Morris, 2000).  

Gender memengaruhi manfaat yang dirasakan, dimana pria lebih banyak 

merasakan manfaat suatu teknologi dibanding wanita. Umumnya, pria cenderung 



36 
 

 

berpikir bahwa teknologi itu menguntungkan (Hogye-Nagy et al., 2023). Hasil 

penelitian Ma & Yuen (2006) bahwa wanita memiliki pengaruh yang kuat dan 

signifikan pada persepsi manfaat dalam menentukan niat untuk penggunaan 

komputer. Oleh karena itu, Gender sebagai variabel moderasi untuk persepsi 

manfaat merupakan elemen penting dari niat perilaku dalam mengadopsi fintech 

(Nathan et al., 2022). 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

H7 Gender memoderasi persepsi manfaat terhadap niat perilaku menggunakan         

e-wallet. 

 

2.6 Model Penelitian 

Penelitian ini menganalisis pengaruh gender sebagai pemoderasi antara dua 

konstruk utama TAM yaitu persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat 

terhadap niat perilaku yang berujung pada adopsi dengan kualitas desain aplikasi 

sebagai variabel eksternal. Model penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.3. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yaitu penelitian yang 

mengukur data dan menerapkan beberapa bentuk analisa statistik serta 

menggeneralisasi hasil dari sampel ke populasi yang diminati (Malhotra, 2020). 

Dalam penelitian kuantitatif, hasil analisis berupa angka. Data yang diperoleh dari 

sampel penelitian dianalisis sesuai dengan metode statistik yang digunakan dan 

kemudian diinterpretasikan. Analisis data merupakan kegiatan setelah data dari 

seluruh responden atau sumber data lain terkumpul yang meliputi pengelompokkan 

data berdasarkan variabel dan jenis responden, penyajian tabulasi data berdasarkan 

variabel dari seluruh responden, penyajian data tiap variabel yang diteliti, 

perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan pengujian hipotesis yang telah 

diajukan (Sugiyono, 2013).  

Penelitian kuantitatif dalam melihat hubungan variabel terhadap obyek yang 

diteliti lebih bersifat sebab dan akibat (kausal), sehingga dalam penelitian terdapat 

variabel independen (variabel yang memengaruhi) dan dependen variabel yang 

dipengaruhi). Dari variabel tersebut selanjutnya dicari seberapa besar pengaruh 

variabel independen terhadap variabel dependen (Sugiyono, 2013). Desain 

penelitian dilakukan secara cross-sectional yaitu melibatkan pengumpulan 

informasi dari sampel elemen populasi tertentu yang diperoleh hanya satu kali pada 

satu titik waktu untuk mengumpulkan data kuantitatif melalui survei online 

(Malhotra, 2020). 
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3.2 Sumber Data 

Sumber data adalah data yang dikumpulkan dan diolah langsung dari 

objeknya dan dapat memberikan informasi mengenai data yang akan dianalisis. 

Berdasarkan sumbernya, data yang diperoleh dibedakan menjadi dua yaitu data 

primer dan data sekunder . 

 

3.2.1 Data Primer  

Data primer adalah data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti dari objek 

penelitiannya untuk mengatasi permasalahan penelitian (Malhotra, 2020). 

Selanjutnya dapat dilakukan melalui interview (wawancara) secara langsung atau 

melalui kuesioner.  Penelitian kali ini menggunakan data primer yang didapatkan 

langsung dari hasil survei online berupa kuesioner dengan menggunakan skala 

likert yang disebarkan melalui google formulir kepada beberapa sampel yang 

dijadikan objek dalam penelitian. 

 

3.2.2 Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data yang dikumpulkan untuk tujuan tertentu 

diluar permasalahan yang dihadapi (Malhotra, 2020). Data sekunder pada penelitian 

ini diperoleh dari literatur, artikel, jurnal penelitian terdahulu serta situs web yang 

terkait dengan penelitian dalam hal ini teori model TAM dalam penerimaan 

teknologi e-wallet. 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Dalam penelitian kuantitatif, populasi diartikan sebagai wilayah generalisasi 

yang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulan (Sugiyono, 2013). Populasi dalam penelitian harus ditetapkan agar 
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peneliti dapat memperoleh data sesuai dengan yang diharapkan. Populasi pada 

penelitian ini adalah pengguna e-wallet di Indonesia yang memiliki salah satu atau 

lebih aplikasi e-wallet khususnya GoPay, OVO, Dana, ShopeePay, dan LinkAja. 

 

3.3.2 Sampel 

Sampel merupakan jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi. 

Pada penelitian kuantitatif menentukan jumlah sampel merupakan salah satu kunci 

dalam penelitian. Menggunakan sampel merupakan salah satu cara untuk 

melakukan efisiensi karena keterbatasan peneliti untuk menjangkau semua populasi 

yang seringkali membutuhkan waktu yang lama dan biaya yang besar. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah nonprobability 

sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang tidak memberi peluang atau 

kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih 

menjadi sampel (Sugiyono, 2013). 

Teknik penentuan sampel dengan metode purposive sampling. Menurut 

Sekaran & Bougie (2016), purposive sampling adalah metode dimana peneliti 

memperoleh informasi dari mereka yang paling siap dan memenuhi kriteria yang 

dibutuhkan sehingga dapat memberikan informasi yang diinginkan. Sampel yang 

akan dipilih diharapkan dapat memenuhi kriteria yang sesuai dengan penelitian. 

Adapun kriteria sampel dalam penelitian ini adalah : 

1. Penduduk Indonesia yang berusia minimal 18 tahun karena merupakan batasan 

usia yang dianggap telah cakap hukum. 

2. Memiliki akun pada aplikasi e-wallet (minimal satu diantara lima e-wallet : 

GoPay, OVO, Dana, ShopeePay, LinkAja). 

3. Bertransaksi menggunakan e-wallet minimal satu kali. 

Sampel tersebut mewakili populasi yaitu pengguna e-wallet di Indonesia. 

Ukuran populasi dalam penelitian ini sangat banyak dan jumlahnya tidak diketahui 

dengan pasti sehingga digunakan Rumus Hair dalam menentukan jumlah sampel. 

Menurut Hair et al. (2019), penentuan jumlah sampel minimum untuk SEM adalah: 

(Jumlah indikator) x (5 sampai 10 kali). Jumlah minimum sampel yang sebaiknya 

dipakai yaitu 10 kali dari jumlah seluruh indikator. Pada penelitian ini memiliki 20 
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indikator pertanyaan sehingga minimum jumlah sampel yang diamati adalah 

sejumlah 10 x 20 = 200 responden.  

Jumlah responden akan dibagi secara proporsional berdasarkan jumlah 

penduduk setiap wilayah yang berada di Indonesia sesuai dengan persentase 

tingkat penetrasi internet dalam laporan survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) tahun 2024. Adapun wilayah Indonesia dibagi menjadi tiga 

bagian menurut Wikipedia (2024c), yaitu: 

1. Indonesia Bagian Barat terdiri dari Pulau Sumatra, Jawa, Provinsi Kalimantan 

Barat, dan Kalimantan Tengah. 

2. Indonesia Bagian Tengah terdiri dari Provinsi Kalimantan Utara, Kalimantan 

Timur, Kalimantan Selatan, Bali, Pulau Sulawesi, Kepulauan Nusa Tenggara. 

3. Indonesia Bagian Timur terdiri dari Kepulauan Maluku dan wilayah Papua 

Indonesia. 

Kemudian sampel akan diambil secara acak dari masing- masing pembagian 

wilayah Indonesia. Pemilihan sampel ini dilakukan agar sampel memenuhi 

karakteristik masyarakat Indonesia di setiap wilayah dan dapat mewakili populasi 

keseluruhan dari penelitian ini. 

 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan menggunakan metode survei dengan 

menyebarkan kuesioner. Menurut Sekaran & Bougie (2016), kuesioner adalah 

daftar pertanyaan tertulis yang dibuat sebelumnya di mana responden akan 

mencatat jawaban mereka, biasanya alternatif yang didefinisikan dengan jelas. 

Definisi kuesioner menurut Malhotra (2020), adalah sebuah teknik terstruktur untuk 

pengumpulan data yang terdiri dari serangkaian pertanyaan baik tertulis atau lisan 

kepada responden. 

Pada penelitian ini penyebaran kuesioner secara online dilakukan melalui 

google form. Tautan kuesioner dibagikan melalui media sosial Whatsapp untuk 

menjangkau pengguna di Indonesia yang telah menggunakan e-wallet minimal satu 

kali. Penelitian ini mempunyai enam konstruk yaitu kualitas desain aplikasi, 
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persepsi kemudahan penggunaan, persepsi manfaat, niat menggunakan e-wallet, 

dan adopsi e-wallet dengan variabel moderasi gender yang memoderasi persepsi 

kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat terhadap niat menggunakan e-wallet. 

Indikator yang digunakan dalam kuesioner diadaptasi dari beberapa penelitian 

terdahulu.  

Kuesioner dibagi menjadi dua bagian (Nathan et al., 2022):  

1. Survei faktor penentu berisi pertanyaan screening tentang informasi demografi 

umum responden yang mencakup gender, usia, domisili, pekerjaan, 

pendidikan, dan frekuensi penggunaan e-wallet. Kuesioner diawali dengan 

penyaringan pertanyaan : “Apakah Anda mengetahui e-wallet?”, “Apakah 

Anda pernah menggunakan e-wallet?”. Jika responden menjawab “Ya,” maka 

mereka mendapat kesempatan untuk melanjutkan menjawab pertanyaan 

lainnya dalam kuesioner. 

2. Berisi indikator berupa item pertanyaan yang mengukur variabel independen 

dan dependen dalam penelitian. 

 

3.5 Skala Pengukuran 

Pada penelitian ini kuesioner menggunakan skala Likert 1-5. Menurut 

Sugiyono (2013), Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dengan skala 

Likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel yang 

kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item 

instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan. 

Menurut Sekaran & Bougie (2016), Skala Likert adalah skala yang dirancang untuk 

menguji seberapa kuat responden menyetujui suatu pernyataan dalam skala lima 

poin dengan penanda sebagai berikut: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 

= Netral, 4 = Setuju, dan 5 = Sangat Setuju. Dengan tujuan untuk menguji tingkat 

kesesuaian subjek penelitian dengan pernyataan yang digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat, dan opini seseorang atau sekelompok orang terhadap fenomena 
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sosial. Untuk keperluan analisis kuantitatif, maka jawaban responden diberi skor 

atau bobot nilai yang tercantum dalam Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Bobot Nilai Dalam Skala Likert 

No. Skala Jawaban Bobot 

1. Sangat Setuju (SS) 5 

2. Setuju (S) 4 

3. Netral (N) 3 

4. Tidak Setuju (TS) 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Skala Likert banyak digunakan dalam penelitian manajemen karena 

kemudahannya dalam mengukur variabel yang bersifat abstrak seperti kepuasan, 

sikap, atau persepsi Sugiyono (2013). Skala Likert bersifat tertutup karena 

responden hanya dapat memilih jawaban dari opsi yang telah disediakan (“Sangat 

Setuju” hingga “Sangat Tidak Setuju”) dan bersifat rahasia karena data dan jawaban 

responden dijaga kerahasiaannya, tidak diungkapkan kepada pihak lain tanpa izin, 

dan hanya digunakan untuk tujuan penelitian. 

 

3.6 Operasionalisasi Variabel dan Indikator 

Operasionalisasi Variabel adalah proses mendefinisikan dan mengukur 

variabel abstrak atau konseptual menjadi sesuatu yang dapat diamati, diukur dan 

dianalisis secara sistematis dan objektif (Iba & Wardhana, 2024). Variabel dalam 

penelitian ini terdiri dari kualitas desain aplikasi, persepsi kemudahan dalam 

penggunaan, persepsi manfaat, niat perilaku menggunakan dan adopsi e-wallet.  

 

3.6.1 Kualitas Desain Aplikasi 

Definisi variabel kualitas desain aplikasi yaitu sejauh mana pelanggan 

merasakan desain yang ramah pengguna saat berbelanja online. Empat item yang 

mengukur kualitas desain situs web diadaptasi dari Zhou et al. (2009) telah 

memenuhi syarat validitas dan reliabilitas. Kualitas desain aplikasi e-wallet pada 

penelitian ini tetap dilakukan uji validitas dan reliabilitas karena objek studi dan 
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sampel yang berbeda. Operasionalisasi variabel kualitas desain aplikasi disajikan 

pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Operasionalisasi Variabel Kualitas Desain Aplikasi 

Variabel Definisi Indikator Asli 

(Zhou, et al. 2009) 
Indikator Penelitian        Skala 

Kualitas 

Desain 

Aplikasi  

Sejauh mana 

pelanggan 

merasakan desain 

yang ramah 

pengguna saat 

berbelanja online. 

 

(Zhou, et al. 

2009) 

Secara visual, situs 

web terlihat menarik. 

Secara visual, desain 

aplikasi e-wallet terlihat 

menarik. 

Likert 

 

 Situs web belanja 

online mudah 

dinavigasi. 

Aplikasi e-wallet mudah 

dinavigasi. 

Situs web 

menggunakan fitur 

multimedia. 

Fitur yang terdapat pada 

Aplikasi e-wallet membantu 

dalam pencarian informasi. 

Situs belanja online 

menunjukkan dengan 

jelas bagaimana saya 

dapat berkomunikasi. 

Aplikasi e-wallet 

menyediakan fitur bantuan 

operator (QnA). 

 

3.6.2 Persepsi Kemudahan Penggunaan 

Definisi variabel persepsi kemudahan penggunaan diadaptasi dari penelitian 

Davis (1989) yaitu suatu ukuran dimana seseorang percaya bahwa teknologi dapat 

dengan mudah dipahami dan digunakan. Davis mengusulkan indikator variabel 

kemudahan penggunaan yang meliputi mudah digunakan, mudah dipelajari, jelas 

dan mudah dimengerti, serta mudah untuk membuat teknologi melakukan apa yang 

diinginkan telah memenuhi syarat validitas dan reliabilitas. Operasionalisasi 

variabel persepsi kemudahan penggunaan disajikan pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Operasionalisasi Variabel Persepsi Kemudahan Penggunaan 

Variabel Definisi 
Indikator Asli 

(Davis, 1989) 
Indikator Penelitian Skala 

Persepsi 

Kemudahan 

Penggunaan  

Suatu ukuran 

dimana 

seseorang 

percaya bahwa 

teknologi dapat 

dengan mudah 

dipahami dan 

digunakan. 

 

(Davis, 1989) 

Sistem elektronik 

mudah digunakan. 

Aplikasi e-wallet 

mudah digunakan. 

Likert 

 
Sistem elektronik 

menyediakan 

kemudahan dalam 

mempelajari tugas. 

Aplikasi e-wallet 

mudah untuk dipelajari. 

Interaksi saya 

dengan sistem jelas 

dan dapat dipahami. 

Penggunaan e-wallet 

jelas dan dapat 

dimengerti 

Mudah untuk 

membuat sistem 

elektronik 

melakukan apa yang 

saya inginkan. 

Layanan e-

wallet menyediakan 

apapun yang sesuai 

dengan kebutuhan saya. 
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3.6.3 Persepsi Manfaat 

Definisi variabel persepsi manfaat diadaptasi dari penelitian Davis (1989) 

yaitu suatu ukuran dimana penggunaan suatu teknologi dipercaya akan 

mendatangkan manfaat bagi pengguna. Davis mengusulkan indikator variabel 

persepsi manfaat meliputi pemenuhan kebutuhan terkait pekerjaan, peningkatan 

produktivitas, efisiensi waktu dan biaya serta mendatangkan manfaat secara 

keseluruhan telah memenuhi syarat validitas dan reliabilitas. Namun pada 

penelitian ini tetap dilakukan uji validitas dan reliabilitas karena menggunakan 

objek studi dan sampel yang berbeda. Operasionalisasi variabel persepsi manfaat 

disajikan pada Tabel 3.4. 

 Tabel 3.4 Operasionalisasi Variabel Persepsi Manfaat 

 

 

 

 

 

 

Variabel Definisi Indikator Asli 

(Davis, 1989) 
Indikator Penelitian Skala 

Persepsi 

Manfaat 

Suatu ukuran 

dimana 

penggunaan 

suatu teknologi 

dipercaya akan 

mendatangkan 

manfaat bagi 

pengguna. 

 

 

(Davis, 1989) 

Sistem elektronik 

memenuhi 

kebutuhan terkait 

pekerjaan saya. 

 

Menggunakan e-wallet 

dapat memenuhi 

kebutuhan layanan 

keuangan saya (dapat 

digunakan untuk 

berbagai macam 

transaksi, seperti 

pembelian, pembayaran 

tagihan, dan investasi ). 

Likert 

 

Penggunaan 

sistem elektronik 

meningkatkan 

produktivitas 

saya. 

Menggunakan layanan  

e-wallet mendapatkan 

manfaat berupa 

cashback, diskon, promo 

dan program loyalitas. 

Penggunaan 

sistem elektronik 

menghemat waktu 

saya. 

 

Menggunakan layanan e-

wallet dapat 

meningkatkan efisiensi 

waktu. 

Secara 

keseluruhan, saya 

merasa sistem 

elektronik 

bermanfaat dalam 

pekerjaan saya. 

Secara keseluruhan 

layanan e-wallet 

bermanfaat bagi saya. 
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3.6.4 Niat Perilaku Menggunakan 

Definisi variabel niat perilaku menggunakan diadaptasi dari penelitian 

Venkatesh et al. (2012) yaitu ukuran intensitas niat seseorang untuk menggunakan 

suatu teknologi. Venkatesh mengusulkan indikator variabel niat perilaku 

menggunakan meliputi rencana menggunakan teknologi dalam kehidupan sehari-

hari, secara sering, dalam beberapa bulan ke depan dan di masa yang akan datang 

dengan menggunakan software Smart-PLS dan hasilnya telah memenuhi syarat 

validitas dan reliabilitas. Namun pada penelitian ini tetap dilakukan uji validitas dan 

reliabilitas karena menggunakan objek studi dan sampel yang berbeda. 

Operasionalisasi variabel niat perilaku menggunakan disajikan pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Operasionalisasi Variabel Niat Perilaku Menggunakan 

Variabel Definisi 
Indikator Asli 

(Venkatesh et al., 2012) 

Indikator 

Penelitian 
Skala 

Niat Perilaku 

untuk 

Menggunakan   

Ukuran 

intensitas niat 

seseorang 

untuk 

menggunakan 

suatu 

teknologi. 

 

 

(Venkatesh et 

al., 2012) 

Saya bermaksud 

menggunakan sistem ini 

dalam (n) bulan ke 

depan. 

Saya berencana 

menggunakan e-

wallet dalam 

beberapa bulan ke 

depan. 

Likert 

Saya berencana untuk 

sering menggunakan 

internet seluler. 

Saya berencana 

untuk sering 

menggunakan        

e-wallet. 

Saya akan selalu 

mencoba menggunakan 

internet seluler di 

kehidupan sehari-hari. 

Saya akan mencoba 

menggunakan e-

wallet dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

Saya bermaksud untuk 

terus menggunakan 

internet seluler di masa 

yang akan datang. 

Saya bermaksud 

untuk terus 

menggunakan        

e-wallet di masa 

mendatang. 

 

 

3.6.5 Adopsi 

Definisi variabel Adopsi diadaptasi dari penelitian Venkatesh et al. (2012) 

yaitu kondisi nyata penggunaan suatu teknologi. Venkatesh mengusulkan indikator 

variabel adopsi meliputi penggunaan teknologi setiap hari, penggunaan teknologi 

untuk menjelajahi situs web secara online dan penggunaan secara offline serta 

merekomendasikan penggunaan sistem kepada orang lain dengan menggunakan 

software Smart-PLS dan hasilnya telah memenuhi syarat validitas dan reliabilitas. 
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Namun pada penelitian ini tetap dilakukan uji validitas dan reliabilitas karena objek 

studi dan sampel yang berbeda.  Operasionalisasi variabel adopsi disajikan pada 

Tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Operasionalisasi Variabel Adopsi 

Variabel Definisi Indikator Asli 

(Venkatesh et al., 2012) 

Indikator 

Penelitian 
Skala 

Adopsi   Kondisi nyata 

penggunaan 

teknologi. 

 

 

(Venkatesh et 

al., 2012) 

Saya menggunakan 

teknologi setiap hari. 

Saya sering 

menggunakan        

e-wallet dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

Likert 

Penggunaan teknologi 

untuk menjelajahi situs 

web dengan telepon 

seluler. 

Saya menggunakan 

e-wallet saat 

melakukan 

pembelian online. 

Penggunaan teknologi 

untuk SMS, MMS, 

ringtone. 

Saya menggunakan 

e-wallet saat 

melakukan 

pembelian offline. 

Saya tidak merasa 

kesulitan untuk 

menceritakan hasil 

penggunaan sistem ini 

kepada orang lain. 

Saya akan 

merekomendasikan 

e-wallet kepada 

orang lain. 

 

3.6.6 Gender 

Definisi gender menurut Venkatesh dan Morris (2000) yaitu perbedaan nilai 

dan perilaku antara pria dan wanita dalam mengadopsi suatu teknologi. Gender 

merupakan faktor demografi yang dalam penelitian ini bertindak sebagai variabel 

moderasi yang bersifat kategorikal sehingga tidak memiliki indikator. Pada 

penelitian ini menguji perbedaan gender dalam memengaruhi konstruksi TAM asli 

yaitu persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat pada niat untuk 

menggunakan teknologi baru dalam hal ini e-wallet. 
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3.7 Metode Analisis Data 

Pada penelitian ini analisis data menggunakan software Lisrel versi 8.80. 

Lisrel (Linear Structural Relationsip) adalah perangkat lunak statistik yang 

digunakan untuk menganalisis model persamaan struktural (Structural Equation 

Modeling atau SEM). SEM adalah metode analisis multivariat yang 

menggabungkan analisis faktor dan analisis jalur untuk memahami hubungan antar 

variabel laten (variabel yang tidak dapat diukur langsung) dan variabel terukur 

(Malhotra, 2020). 

Lisrel yaitu suatu program yang dirancang untuk menguji dan mengestimasi 

model struktural yang kompleks dimana melibatkan hubungan antara variabel 

eksogen terhadap variabel endogen baik secara langsung maupun tidak langsung, 

hubungan variabel endogen terhadap variabel endogen lainnya, serta kesalahan 

pengukuran (Thalib, 2003). Analisis faktor konfirmatori dilakukan untuk  menguji  

validitas model pengukuran yang terdiri dari uji validitas dan reliabilitas, analisis 

model struktural yang meliputi uji determinasi (R2), uji kecocokan model 

(Goodness of Fit) serta uji hipotesis. 

 

 

3.7.1 Model Pengukuran (Measurement Model) 

Model pengukuran adalah model yang menggambarkan hubungan antara 

indikator dengan variabel laten dalam penelitian. Kualitas model pengukuran 

diukur dengan mengevaluasi validitas dan reliabilitas, hal ini dilakukan dengan 

menerapkan analisis faktor konfirmatori (Confirmatory Factor Analysis / CFA) 

yang melibatkan penilaian keandalan indikator dan variabel laten (konstruk). 

Analisis faktor konfirmatori adalah metode statistik yang digunakan untuk 

menentukan apakah pengukuran konstruk konsisten dengan model pengukuran 

yang dihipotesiskan. Skala pengukuran meliputi uji validitas dan reliabilitas 

(Daragmeh et al., 2021). 

 

 

 



48 
 

 

3.7.1.1 Uji Validitas 

Validitas adalah derajat kesesuaian hasil pengukuran instrumen dengan apa 

yang sesungguhnya akan diukur (Ngatno, 2015). Uji validitas digunakan untuk 

mengukur valid tidaknya suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika 

pertanyaan pada kuesioner mampu mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh 

kuesioner tersebut (Ghozali, 2016). 

Menurut Hair et al. (2019), untuk mengukur validitas dilakukan melalui dua 

pendekatan :  

a. Faktor Loading (Loading Factor) 

Mengukur hubungan langsung antara indikator dengan variabel laten 

(konstruk). Nilai faktor loading ≥ 0,50 dianggap signifikan dan memadai dan faktor 

loading ≥ 0,70 lebih disarankan karena menunjukkan kontribusi indikator yang kuat 

terhadap konstruk. 

b. Average Variance Extracted (AVE) 

Mengukur rata-rata varians yang diekstrak oleh indikator-indikator dalam 

satu konstruk. Nilai AVE ≥ 0,50 menunjukkan validitas konvergen yang baik. 

Artinya, konstruk dapat menjelaskan setidaknya 50% varians indikatornya. 

Menghitung nilai AVE menggunakan rumus :  

 

Keterangan : 

∑ λ = Jumlah faktor loading masing-masing indikator 

∑ e = Jumlah error masing-masing indikator 
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3.7.1.2 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah tingkat konsistensi atau kestabilan alat ukur dalam 

mengukur sesuatu pada waktu dan kondisi yang berbeda dengan responden serupa. 

Sebuah instrumen dikatakan reliabel jika hasil pengukuran yang diperoleh 

konsisten meskipun dilakukan pada waktu atau situasi yang berbeda. Reliabilitas 

penting untuk mengukur variabel yang diamati dengan diperoleh hasil yang 

konsisten sehingga dapat dijadikan sebagai dasar pengambilan keputusan atau 

analisis lebih lanjut. Reliabilitas juga merupakan indikasi keandalan suatu alat 

ukur. Alat ukur yang memiliki reliabilitas tinggi dianggap sebagai alat ukur yang 

dapat dipercaya karena memberikan hasil yang konsisten dan tidak dipengaruhi 

oleh faktor-faktor eksternal (Hair, Black, et al., 2019). 

Metode pengukuran reliabilitas antara lain:  

1. Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha adalah sejauh mana item-item dalam kuesioner saling 

berkorelasi. Secara umum jika Cronbach's Alpha memiliki nilai ≥ 0,7, maka 

instrumen dianggap reliabel dan indikator dinyatakan konsisten dalam mengukur 

variabel terkait. Semakin mendekati 1, semakin tinggi tingkat keandalan instrumen 

tersebut dalam mengukur konsep yang sama secara konsisten. Adapun kriteria nilai 

Cronbach's Alpha sebagai berikut (Hair, Risher, et al., 2019) : 

Nilai α ≥ 0,70 : Reliabilitas memadai (standar minimum) 

Nilai α ≥ 0,80 : Reliabilitas baik 

Nilai α ≥ 0,90 : Reliabilitas sangat baik 

 

2. Composite Reliability (CR) 

Composite Reliability menilai reliabilitas serangkaian indikator yang 

digunakan untuk mengukur variabel laten (konstruk) dalam penelitian. Jika CR ≥ 

0,70 maka reliabilitas baik dapat diartikan bahwa serangkaian indikator dapat 

diandalkan untuk mengukur konstruk (Hair, Risher, et al., 2019). 
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3.7.2 Model Struktural (Structural Equation Model) 

 

Setelah melakukan pengujian model pengukuran, langkah selanjutnya 

adalah menguji model struktural. Pengujian model struktural menggunakan model 

analisis jalur yang digunakan untuk menganalisis hubungan kausal atau hubungan 

sebab akibat antar variabel laten, mengestimasi pengaruh langsung maupun tidak 

langsung variabel eksogen terhadap variabel endogen dan melakukan uji hipotesis 

(Sugiyono, 2013). Model struktural memastikan bahwa hasil penelitian dapat 

dipercaya karena memiliki instrumen yang valid dan reliabel. Berikut beberapa 

pengujian model struktural yang meliputi uji determinasi, uji kecocokan model dan 

uji hipotesis. 

3.7.2.1 Uji Determinasi (Coefficient of Determination / R2) 

Koefisien determinasi adalah ukuran statistik yang menunjukkan seberapa 

besar variasi dalam variabel dependen (Y) dapat dijelaskan oleh variabel 

independen (X) dalam suatu model regresi. Nilai R2 digunakan untuk mengevaluasi 

seberapa baik model memprediksi atau menjelaskan variasi dalam variabel 

dependen (Ghozali, 2016). 

0 ≤ R2≤ 1 

Interpretasi nilai R2  : 

Jika R2 = 0, maka model tidak dapat menjelaskan variasi dari variabel dependen. 

Jika R2 = 1, maka model menjelaskan 100% variasi dari variabel dependen. 

 

3.7.2.2 Uji Kecocokan Model (Goodness of Fit / GoF) 

 

Goodness of Fit adalah ukuran statistik yang digunakan untuk menilai 

sejauh mana model yang diusulkan sesuai dengan data yang diamati. Dalam 

Covariance Based-Structural Equation Modeling (CB-SEM), GoF 

mengindikasikan apakah model secara keseluruhan dapat menjelaskan hubungan 

antara variabel laten dan indikatornya (Hair, Black, et al., 2019). Kriteria Goodness 

of Fit (GoF) dalam Covariance-Based SEM (CB-SEM) dituangkan dalam Tabel 

3.7. 
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Tabel 3.7 Indikator Kecocokan Model (Goodness of Fit / GoF) 

(Hair, Black, et al., 2019; Hooper et al., 2008) 

 

3.7.2.3 Uji Hipotesis 

 

Uji Hipotesis adalah prosedur statistik yang digunakan untuk menguji 

apakah suatu pernyataan (hipotesis) mengenai suatu parameter dalam populasi 

dapat diterima atau ditolak berdasarkan data sampel yang ada. Proses ini melibatkan 

perbandingan antara hipotesis yang diajukan dengan data yang dikumpulkan untuk 

menentukan apakah ada bukti yang cukup untuk mendukung atau menolak 

hipotesis tersebut (Malhotra, 2020). Terdapat dua tipe hipotesis yaitu hipotesis nol 

(H0) yaitu hipotesis yang menyatakan tidak adanya hubungan atau tidak ada 

perbedaan antara variabel bebas terhadap variabel terikat dan hipotesis alternatif 

(Ha) yaitu hipotesis yang menyatakan adanya hubungan atau ada perbedaan antara 

variabel bebas terhadap variabel terikat. Untuk menentukan hipotesis, maka uji 

statistik yang dilakukan adalah Uji t-Statistik Parsial.  

Uji t-Statistik Parsial adalah salah satu metode dalam analisis regresi untuk 

menguji signifikansi masing-masing variabel independen terhadap variabel 

dependen secara individu (parsial). Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

No. Indeks Kriteria 

Absolute Fit  Indices 

1. Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) < 0,08 

2. Goodness of Fit Index (GFI) ≥ 0,90 

3. Root Mean Square Residual (RMR) < 0,08  

4. Standardized Root Mean Square Residual (SRMR) < 0,08  

5. Normed Chi-Square (χ²/df) 1 ≤ χ2/df ≤ 3 

Incremental Fit Indices 

6. Normed Fit Index (NFI)  ≥ 0,90  

7. Non-normed Fit Index (NNFI) / Tucker-Lewis Index (TLI) > 0,90  

8. Comparative Fit Index (CFI) > 0,90  

Parsimony Fit  Indices 

9. Parsimony Goodness-of-Fit Index (PGFI)  ≥ 0,5 

10. Parsimonious Normed Fit Index (PNFI) ≥ 0,6 
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setiap variabel independen memiliki pengaruh signifikan terhadap variabel 

dependen, dengan mengendalikan variabel independen lainnya (Sugiyono, 2013). 

Uji-t digunakan untuk menunjukkan tingkat signifikansi pengujian model 

hipotesis. Ukuran signifikansi dalam hipotesis menggunakan perbandingan nilai 

dari t-tabel dan t-statistik (t-hitung). Nilai t-statistik harus diatas t-tabel yaitu diatas 

1,96 pada signifikansi (α) 5%. Berikut adalah kriteria untuk hasil uji hipotesis 

(Malhotra, 2020): 

1. Jika nilai t-hitung > 1,96 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya hasil uji-t 

signifikan sehingga ada hubungan antara dua variabel. 

2. Jika nilai t-hitung < 1,96 maka H0 diterima dan Ha ditolak. Artinya hasil uji-t 

tidak signifikan sehingga tidak ada hubungan antara dua variabel. 

 

Pengambilan keputusan juga dapat dilakukan dengan melihat nilai 

signifikansi (p-value) dari uji t pada pada taraf signifikansi alpha 5% (α = 0,05) 

harus memenuhi kriteria nilai signifikansi dari uji t kurang dari 0,05 maka hasil uji 

t dianggap signifikan. Adapun kriteria dari uji statistik t (Ghozali, 2016):  

1. Jika nilai signifikansi (p-value) < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya 

hasil uji t signifikan sehingga terdapat pengaruh antara variabel bebas terhadap 

variabel terikat. 

2. Jika nilai signifikansi (p-value) > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak. Artinya 

hasil uji t tidak signifikan sehingga tidak ada pengaruh antara variabel bebas 

terhadap variabel terikat. 

 

3.8 Uji Pengaruh Moderasi 

Faktor demografi gender adalah moderator utama dalam penerimaan 

teknologi (Venkatesh et al., 2003). Selanjutnya Zhang & Prybutok (2002) dalam 

Chawla & Joshi (2018) telah menguji pengaruh gender sebagai variabel moderasi 

terhadap niat membeli belanja online dan hasilnya menunjukkan bahwa gender 

merupakan variabel moderasi yang penting dalam perdagangan online. Untuk 

menguji pengaruh moderasi variabel demografi dalam hal ini gender, diusulkan 

dengan membandingkan nilai estimasi (β) (Gundala et al., 2022) yang telah 
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terstandarisasi dalam model struktural (Francioni et al., 2022) dari sampel multi 

grup. Analisis data dimana model persamaan struktural diterapkan pada dua atau 

lebih kelompok (grup) yang berbeda, dalam hal ini pria dan wanita dengan tujuan 

membandingkan model antara kelompok-kelompok tersebut. Nilai estimasi bernilai 

positif yang artinya terdapat pengaruh positif antara variabel independen terhadap 

variabel dependen yang berarti hipotesis didukung, yaitu hipotesis nol ditolak dan 

hipotesis alternatif diterima. Penentuan uji moderasi sebagai berikut: 

1. Jika β > 0, maka H0 tidak didukung dan Ha didukung, maka ada pengaruh 

moderasi. 

2. Jika β ≤ 0, maka H0 didukung dan Ha tidak didukung, maka tidak ada pengaruh 

moderasi.



 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Kualitas desain aplikasi berpengaruh positif dan signifikan terhadap persepsi 

kemudahan penggunaan. Semakin pelanggan merasakan keramahan desain 

aplikasi e-wallet maka akan semakin mudah dalam penggunaannya. Kualitas 

desain aplikasi meliputi desain yang terlihat menarik, mudah dinavigasi, 

memiliki fitur yang membantu dalam pencarian informasi dan fitur bantuan 

operator (Q n A). 

2. Kualitas desain aplikasi berpengaruh positif dan signifikan terhadap persepsi 

manfaat. Semakin ramah dan baik desain aplikasi e-wallet maka akan semakin 

memberi manfaat bagi pengguna meliputi kemudahan transaksi, kecepatan, 

keamanan, serta fitur-fitur tambahan yang meningkatkan pengalaman pengguna. 

3. Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

niat perilaku menggunakan e-wallet. Semakin mudah dalam memahami 

penggunaan aplikasi e-wallet maka semakin positif niat untuk menggunakan 

aplikasi e-wallet. Persepsi kemudahan penggunaan meliputi kemudahan dalam 

menggunakan dan mempelajari aplikasi serta penggunaan aplikasi e-wallet yang 

jelas dan mudah dimengerti sehingga meningkatkan minat pelanggan untuk 

menggunakan e-wallet. 

4. Persepsi manfaat berpengaruh positif dan signifikan terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet. Semakin besarnya manfaat yang dirasakan maka 

semakin besar pula niat untuk menggunakan e-wallet. Manfaat yang dirasakan 

dalam menggunakan layanan e-wallet terutama dapat meningkatkan efisiensi  

waktu,  memenuhi  kebutuhan  layanan  keuangan  



101 
 

 

melakukan berbagai macam transaksi seperti pembelian, pembayaran tagihan 

dan investasi, mendapatkan benefit berupa promosi, diskon dan cashback 

sehingga layanan e-wallet bermanfaat bagi pengguna.  

5. Niat perilaku menggunakan berpengaruh positif dan signifikan terhadap adopsi 

e-wallet. Persepsi niat perilaku menggunakan terhadap adopsi e-wallet 

merupakan bagian penting dalam memahami bagaimana dan mengapa pengguna 

akhirnya memutuskan untuk benar-benar mengadopsi dan menggunakan e-

wallet. Niat perilaku menggunakan e-wallet dengan merencanakan untuk sering 

menggunakan e-wallet  selama beberapa bulan ke depan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

6. Gender memoderasi persepsi kemudahan penggunaan terhadap niat perilaku 

menggunakan e-wallet dimana pria memiliki pengaruh lebih kuat dari wanita, 

karena pria lebih termotivasi dalam pengambilan keputusan oleh kemudahan 

penggunaan teknologi. 

7. Gender memoderasi persepsi manfaat terhadap niat perilaku menggunakan         

e-wallet dimana wanita memiliki pengaruh lebih kuat dibanding pria. Hal ini 

menunjukkan bahwa wanita dalam niat berperilaku menggunakan e-wallet lebih 

mementingkan nilai manfaat yang dirasakan. 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil analisis dan penelitian yang telah dilakukan, maka 

beberapa saran dan masukan untuk dapat dijadikan kontribusi bagi perusahaan 

penyedia layanan e-wallet  dan penelitian selanjutnya sebagai berikut : 

1. Mengembangkan fitur layanan bantuan operator (Question and Answer) yang 

responsif dan mudah diakses dilengkapi dengan pilihan live chat dan panggilan 

langsung guna membantu memecahkan masalah dan mendorong adopsi e-wallet 

secara lebih luas. Aspek People dalam bauran pemasaran berperan penting 

dalam keberlangsungan bisnis, dalam hal ini perlunya fitur chat langsung dengan 

Customer Service karena bagi wanita lebih menghargai interaksi dengan 

manusia dibandingkan hanya both. 
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2. Meningkatkan aktifitas pemasaran berupa Process yaitu alur transaksi yang 

mudah dipahami dan mudah digunakan baik bagi pemula maupun pengguna 

lama khususnya bagi segmen pria karena dalam menggunakan e-wallet lebih 

mengutamakan dalam hal kemudahan penggunaan. 

3. Meningkatkan aktifitas pemasaran berupa Promotion terutama penawaran 

terkait benefit yang dibutuhkan oleh wanita karena lebih mengutamakan 

kebermanfaatan seperti promosi, diskon, cashback, program referral dan 

loyalitas yang memberikan poin atau rewards sehingga semakin memperkuat 

niat menggunakan e-wallet. 

4. Meningkatkan kemudahan dalam penggunaan berupa Process terutama bagi 

segmen pria dan menyuguhkan berbagai manfaat yang dirasakan berupa 

Promotion khususnya bagi segmen wanita sehingga merangsang niat pengguna 

untuk terus menggunakan e-wallet. 

5. Meningkatkan aktifitas pemasaran berupa Place yaitu memperluas kemitraan 

dengan merchant dan menawarkan promo khusus bagi pengguna yang 

bertransaksi di toko fisik melalui QR code yang dapat digunakan oleh semua 

jenis e-wallet guna meningkatkan volume transaksi menggunakan e-wallet 

secara offline. Memberdayakan segmentasi wanita sebagai target dalam rangka 

melakukan strategi pemasaran untuk merekomendasikan e-wallet. 

6. Untuk penelitian selanjutnya dapat disarankan untuk memilih objek e-wallet 

yang lebih spesifik karena masing-masing e-wallet memiliki karakter dan 

persepsi yang berbeda sehingga dapat diperoleh hasil yang lebih akurat dari 

masing-masing e-wallet. Selain itu juga dapat menggunakan variabel moderasi 

demografi yang bervariasi seperti usia, latar belakang pendidikan dan pekerjaan 

sehingga memberikan gambaran yang lebih komprehensif terkait faktor-faktor 

yang memengaruhi adopsi suatu teknologi dengan pendekatan Technology 

Acceptance Model.
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