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MOTTO 

 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. Al Insyirah : 5-6) 

 

 

“Jadikanlah sabar dan shalat sebagai penolongmu. Dan sesungguhnya yang 

demikian itu sungguh berat, kecuali bagi orang-orang yang khusyuk’, (yaitu) 

orang-orang yang meyakini, bahwa mereka akan menemui Tuhannya, dan bahwa 

mereka akan kembali kepada-Nya.” 

(QS. Al-Baqarah : 45-46) 
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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji faktor yang mempengaruhi minat 

mahasiswa untuk mengadopsi aplikasi berbasis financial technology. Penelitian 

ini menggunakan model konseptual dari model UTAUT 2 dan perkembangan 

model dari hasil penelitian terdahulu. Variabel yang digunakan dalam meneliti 

minat adopsi teknologi adalah pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi 

manfaat, persepsi kemudahan, kepercayaan, persepsi keamanan teknologi dan 

minat penggunaan dengan gender sebagai variabel moderasi. Data penelitian 

diperoleh dari hasil pengumpulan kuesioner online. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan metode purposive sampling dengan jumlah sampel sebanyak 87 

orang. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kepercayaan dan persepsi 

keamanan teknologi terbukti memengaruhi minat mahasiswa untuk menggunakan 

layanan OVO. Sementara pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, 

persepsi kemudahan dan variabel moderasi gender tidak menunjukkan adanya 

pengaruh pada minat penggunaan layanan OVO. Pengujian hipotesis dalam 

penelitian ini menggunakan model struktural (Inner Model) dengan aplikasi 

SmartPLS v.3.2.8. 

Kata Kunci : UTAUT 2, minat penggunaan teknologi, OVO 

 

ABSTRACT 

The purpose of this study is to examine the factors that influence student 

interest in adopting financial technology-based applications. This study uses a 

conceptual model of the UTAUT 2 model and the development of the model from 

the results of previous studies. Variables used in researching behavioral intention 

of technology adoption are social influence, hedonic motivation, perceived 

usefulness, perceived ease of use, trust, perceived technology security and 

behavioral intention and gender as a moderating variable. Research data 

obtained from the results of online questionnaire collection. The sampling 

technique uses purposive sampling method with a total sample of 87 people. The 

results of this study indicate that the trust and perception of technology security 

has been shown to influence students' interest in using OVO services. While social 

influences, hedonic motivation, perceived usefulness, perceived ease of use and 

gender moderation variables do not indicate an influence on the interest in using 

OVO services. Testing the hypothesis in this study using a structural model (Inner 

Model) with the application of SmartPLS v.3.2.8. 

Keywords: UTAUT 2, behavioral intention of using technology, OVO 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dewasa ini perkembangan teknologi informasi dan komunikasi berlangsung 

sangat cepat dan meliputi segala aspek kehidupan. Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi juga turut melakukan inovasi pembayaran elektronik 

(electronic payment). Oleh karena itu, untuk memperbarui sistem pembayaran 

seiring perkembangan zaman, perbankan mulai melakukan inovasi cara 

pembayaran. Salah satu inovasi perbankan adalah dengan menerbitkan e-money 

untuk mempermudah masyarakat dalam melakukan transaksi. Mengingat sistem 

pembayaran merupakan salah satu komponen penting dalam dunia perekonomian, 

baik dari sektor perdagangan maupun transaksi-transaksi pembayaran yang terjadi 

di sektor-sektor lainnya. 

Perubahan uang sangat pesat baik kertas maupun logam dengan electronic 

money. Uang elektronik diterbitkan dengan tujuan untuk memudahkan masyarakat 

dalam bertransaksi. Sebelum munculnya sistem pembayaran elektronik, maka 

ketika bertransaksi kita harus bertemu langsung dengan pihak yang diajak untuk 

bertransaksi, setelah kemunculan electronic payment system ini kita mampu 

menghemat biaya, maupun mendapat kepraktisan dan kemudahan dalam 

bertransaksi. Maka dari itu, dalam hal ini perbankan berlomba-lomba dalam 

berinovasi dalam sistem pembayaran elektronik, diantaranya yaitu kartu debit, 

kartu ATM, kartu kredit, smart card, e-money dan lainnya. 
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Teknologi dan keuangan sangatlah berkaitan. Saat ini telah hadir teknologi 

yang berinovasi dalam finansial dengan teknologi modern di bidang jasa yang 

disebut dengan Financial Technology. Menurut World Bank (2017), FinTech 

didefinisikan sebagai industri yang terdiri dari perusahaan-perusahaan yang 

menggunakan teknologi agar sistem keuangan dan penyampaian layanan 

keuangan lebih efisien. Peningkatan jumlah pengguna Teknologi Informasi dapat 

memberikan dampak bagi penyedia jasa keuangan dan e-commerce. Menurut 

Adiyanti (2015) perkembangan teknologi juga membuat sistem pembayaran 

mengalami perkembangan dari awalnya menggunakan uang tunai sebagai alat 

pembayaran hingga menjadi pembayaran non tunai. Hal tersebut terbukti bahwa 

pembayaran tunai (cash) berevolusi menjadi pembayaran non-tunai (cashless). 

Pemanfaatan TI dapat memenuhi kebutuhan informasi bisnis dengan relevan, 

efektif dan efisien. FinTech mengalami perkembangan yang pesat dan mengubah 

sektor bisnis di perbankan harus mempunyai solusi agar lebih berinovasi (Asikin, 

2018) 

Pertumbuhan FinTech tidak jauh dari penggunaan perangkat mobile diikuti 

dengan peningkatan penggunaan internet yang lebih cepat dari dugaan 

sebelumnya. Menurut Arner et al. (2017) perkembangan FinTech dibagi ke dalam 

empat era yaitu FinTech 1.0, FinTech 2.0, FinTech 3.0, dan FinTech 3.5. Pada 

FinTech 1.0 terjadi antara tahun 1866 – 1967 yang ditandai dengan era 

pengembangan infrastruktur dan komputerisasi sehingga terbentuk jaringan 

keuangan global. FinTech 2.0 terjadi antara tahun 1967 – 2008, pada era ini mulai 

berkembangnya penggunaan internet dan digitalisasi di sektor keuangan. FinTech 
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3.0 dan FinTech 3.5 berlangsung dari tahun 2008 hingga sekarang. Pada FinTech 

3.0 merupakan era penggunaan telepon maupun smartphone di sektor keuangan 

sedangkan FinTech 3.5 memasuki perkembangan dimana teknologi keuangan 

dijadikan bisnis dengan memanfaatkan peluang dari inovasi teknologi, produk dan 

model bisnis serta perubahan perilaku masyarakat.  

Perkembangan FinTech global semakin meningkat dan terus tumbuh. Dari 

data yang diambil dari IMF tahun 2017 melaporkan bahwa total investasi global 

di perusahaan fintech meningkat pada tahun 2010 dari 9 miliar dolar AS menjadi 

25 miliar dolar AS pada tahun 2016. Selain itu, terdapat peningkatan empat kali 

lipat dari valuasi pasar terhadap perusahaan fintech publik sejak krisis keuangan 

global. Menurut survei yang dilakukan oleh Ernst & Young (2017) lebih dari 

22.000 responden di 20 negara menemukan bahwa rata-rata persentase konsumen 

yang menggunakan jasa FinTech (adoption index) pada tahun 2017 mencapai 

33%, hal tersebut mengalami peningkatan persentase dari sebelumnya yaitu 

sebesar 16% pada tahun 2015 dengan studi yang sama. Menurut Mehta dan 

Striapunina (2017), nilai transaksi pasar FinTech global telah mencapai US $ 2,6 

triliun 2016 dan akan terus tumbuh menjadi hampir US $ 7 triliun pada 2021, 

sehubungan dengan hal tersebut maka digital payment adalah segmen terbesar 

dengan nilai transaksi US $ 2,2 triliun pada 2016. 

Sedangkan di Indonesia, Financial Technology memiliki peningkatan yang 

pesat, hal tersebut ditandai dengan semakin banyak startup di bidang FinTech. 

Walaupun transaksinya masih kecil, solusi keuangan yang ditawarkan fintech 

sama dengan yang ditawarkan oleh perbankan, seperti pembayaran, pinjaman, 
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pendanaan personal, dan aggregator (Kartono, 2017). Berdasarkan data dari 

konsultan manajemen bisnis McKinsey & Company dalam laporan terbarunya 

berjudul Digital Banking in Indonesia: Building Loyalty and Generating Growth, 

tingkat penggunaan FinTech di Indonesia masih sekitar 5% jauh lebih rendah 

dibandingkan negara China dengan presentasi 67%, Hongkong 57% dan India 

39%. Tetapi Indonesia tetap mempunyai potensi untuk berkembang berdasarkan 

survey yang dilakukan tahun 2017, pertumbuhan digitalisasi di Indonesia menjadi 

yang tercepat bahkan mengalahkan China dan Brazil (Rasyid, 2019). 

Dalam artikel yang ditulis oleh Nizar (2017), dari sisi jumlah perusahaan, 

sebelum tahun 2006 jumlah perusahaan FinTech yang berpartisipasi baru 4 

perusahaan dan bertambah menjadi 16 perusahaan pada tahun 2006- 2007, 

kemudian dalam kurun waktu 4 tahun setelah itu hanya terjadi penambahan 

perusahaan yang melakukan aktivitas FinTech sejumlah 9 perusahaan, sehingga 

menjadi 25 perusahaan dalam tahun 2011-2012. Dalam tahun 2013-2014 jumlah 

perusahaan Fintech meningkat sebanyak 15 hingga menjadi 40 perusahaan atau 

tumbuh sekitar 60%. Pada tahun 2014-2016 terjadi perkembangan yang sangat 

signifikan dimana jumlah perusahaan FinTech bertambah sebanyak 125 

perusahaan sehingga bertambah menjadi 165 perusahan FinTech, ini berarti 

terjadi peningkatan sekitar 312,5% dibanding tahun sebelumnya. Sampai saat ini, 

berdasarkan data statistik OJK per tanggal 31 Mei 2019, total jumlah 

penyelenggara FinTech lending yang terdaftar dan berizin adalah sebanyak 113 

perusahaan.  
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Gambar 1.1 Jumlah Perusahaan FinTech di Indonesia tahun 2006-2016 

Menurut data dari OJK, sampai bulan Januari 2019, akumulasi penyaluran 

pinjaman FinTech mencapai Rp25,92 triliun. Jumlah tersebut naik 14,36% dari 

awal tahun 2018 yang tercatat senilai Rp22,67 triliun. Angka tersebut masih 

tergolong kecil, karena berdasarkan penelitian OJK pada tahun 2016, terdapat 

kesenjangan pendanaan di Indonesia sebesar Rp989 triliun per tahunnya yang 

disebabkan karena kebutuhan pendanaan sebesar Rp1.649 triliun tak mampu 

dipenuhi oleh lembaga keuangan yang hanya memiliki total aliran dana Rp660 

triliun. Sampai bulan Juni 2019, akumulasi penyaluran pinjaman FinTech 

mencapai Rp44,806 Triliun, hal ini mengalami peningkatan yang signifikan 

sekitar 97,68% dari akhir tahun sebelumnya.  

Saat ini perusahaan di Indonesia mulai menggunakan jasa layanan FinTech 

yang berbasis teknologi digital seperti Grab, Go-Jek, Tokopedia, Shopee, 

Bukalapak, dan Uber. Salah satu contoh aplikasi yang berbasis Financial 

Technology adalah layanan OVO.  Pada tahun 2012 layanan mobile payment 
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mulai bermunculan, industri perbankan dan pengembang aplikasi mulai masuk di 

dalamnya, salah satunya adalah OVO (Ar-Robi & Wibawa, 2019). 

Dalam artikel yang ditulis oleh Randi Eka (2016), OVO merupakan aplikasi 

digital finance yang dikembangkan oleh LippoX yang terintegrasi dengan 

beberapa perusahaan Lippo. LippoX merupakan perusahaan digital payment milik 

grup perusahaan Lippo. Dibawah naungan LippoX, aplikasi OVO tersedia untuk 

platform Android dan iOS yang mencoba mengakomodasi kebutuhan terkait 

dengan cashless dan mobile payment. Saat ini, OVO sangat begitu familiar 

dikalangan masyarakat terutama mahasiswa yang melek teknologi. Mereka sering 

menggunakannya untuk transaksi Grab dalam membayar Grab Bike, Grab Food, 

Grab Car, dan untuk berbelanja di berbagai merchant Lippo. Jumlah pengguna 

OVO hingga akhir November 2018 tercatat tumbuh lebih dari 400% dengan 

aplikasi terinstal sejumlah 115 juta device. Sementara itu, transaksi OVO tumbuh 

75 kali lipat sejak November 2017 hingga November 2018 atau sekitar 1 miliar 

transaksi. 

Penelitian terdahulu meneliti tentang intensitas penggunaan e-money pada 

masyarakat Indonesia yang dilakukan oleh Anjelina, (2018). Penelitian ini 

menguji faktor-faktor yang menentukan niat seseorang untuk menggunakan 

kembali e-money dan menguji peran gender pada model tersebut. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa banyak faktor yang menentukan seseorang 

untuk menggunakan e-money. Dasar model penelitian ini menggunakan teori 

TAM (Technology Accepted Model) yang diperluas dengan menggabungkan 

konstruksi tambahan yang berasal dari teori adopsi inovasi lainnya yang telah di 



7 
 

validasi oleh studi adopsi m-payment sebagai konstruksi relevan yang 

meningkatkan daya prediksi TAM. Disimpulkan dalam penelitian ini bahwa 

variabel subjective norm merupakan faktor penting yang menentukan seseorang 

untuk mengadopsi e-money atau tidak, lalu diikuti social image, dan perceived 

benefit. Sedangkan Perceived usefulness, Perceived ease of use, Compatibility, 

Perceived trust, Perceived risk, dan Perceived cost secara statistik tidak 

mempengaruhi variabel intention to use/reuse. 

Oliveira et al., (2014) melakukan penelitian mengenai minat penggunaan 

dan minat untuk merekomendasikan teknologi mobile payment dengan 

membangun konseptual model yang mengombinasikan UTAUT 2, teori Diffusion 

of Innovation (DOI), dengan tambahan variabel persepsi keamanan teknologi 

(perceived technology security). Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor-

faktor yang diusulkan dari teori UTAUT 2, yaitu ekspektasi kinerja (performance 

expectancy) dan pengaruh sosial (social influence) berpengaruh terhadap minat 

penggunaan teknologi. Variabel persepsi keamanan teknologi (perceived 

technology security) juga terbukti memiliki pengaruh terhadap minat individu 

menggunakan mobile payment. Variable lainnya seperti ekspektasi usaha (effort 

expectancy), nilai harga (price value), motivasi hedonis (hedonic motivations), 

dan kondisi pendukung (facilitating conditions) tidak terbukti memengaruhi minat 

penggunaan mobile payment. Penelitian ini menguji faktor keamanan karena 

teknologi mobile payment melibatkan transaksi keuangan dimana kondisi ini 

bersifat sensitif. Faktor keamanan ini dapat menjelaskan rendahnya penggunaan 

mobile payment karena ini bisa menjadi penghambat penggunaan mobile payment.   
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Dalam penelitian ini, peneliti mencoba mengkolaborasikan dari kedua hasil 

penelitian Anjelina, (2018) dan Oliveira et al., (2014) dengan menguji model teori 

TAM dan UTAUT 2 yang dikombinasi dengan variabel kepercayaan dan persepsi 

keamanan teknologi pada minat menggunakan layanan OVO di Indonesia. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah terletak pada objek 

penelitian, geografis penelitian, dan model penelitian. Pembahasan masalah 

tersebut menjadi dasar penulis ingin melakukan penelitian mengenai minat 

menggunakan layanan OVO di Indonesia dengan judul “Faktor Yang 

Mempengaruhi Minat Mahasiswa Untuk Mengadopsi Aplikasi Berbasis 

Financial Technology” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, dirumuskan dalam 

pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh pengaruh sosial terhadap minat penggunaan 

aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 

2. Apakah terdapat pengaruh motivasi hedonis terhadap minat penggunaan 

aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 

3. Apakah terdapat pengaruh persepsi manfaat terhadap minat penggunaan 

aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 

4. Apakah terdapat pengaruh persepsi kemudahan terhadap minat 

penggunaan aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 

5. Apakah terdapat pengaruh kepercayaan terhadap minat penggunaan 

aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 
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6. Apakah terdapat pengaruh persepsi keamanan teknologi terhadap minat 

penggunaan aplikasi berbasis financial technology pada layanan OVO? 

7. Apakah terdapat pengaruh pengaruh sosial terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO dengan gender sebagai pemoderasi? 

8. Apakah terdapat pengaruh motivasi hedonis terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO dengan gender sebagai pemoderasi? 

9. Apakah terdapat pengaruh persepsi manfaat terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO dengan gender sebagai pemoderasi? 

10. Apakah terdapat pengaruh persepsi kemudahan terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO dengan gender sebagai pemoderasi? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji model penelitian yang digunakan 

dalam menentukan faktor pengaruh sosial (social influence), motivasi hedonis 

(hedonic motivation), persepsi manfaat (perceived usefulness), persepsi 

kemudahan (perceived ease of use), kepercayaan (trust), dan persepsi keamanan 

teknologi (perceived technology security) memiliki pengaruh terhadap minat 

penggunaan aplikasi berbasis financial technology khususnya pada layanan OVO. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

beberapa sektor: 

1. Sektor akademis : penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan 

dan wawasan lebih untuk pengembangan akademik di bidang teknologi dan 
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informasi di Indonesia. Kemudian bisa menjadi tambahan sumber literatur 

dalam mengembangkan penelitian selanjutnya. 

2. Sektor pemerintah : penelitian ini diharapkan bisa menjadi bahan analisis dan 

evaluasi untuk memperbaiki kebijakan dalam perizinan penyelenggaraan pada 

perusahaan berbasis financial technology di Indonesia. Kemudian bisa untuk 

meningkatkan pengawasan pelaksanaan pada penggunaan aplikasi berbasis 

financial technology untuk menghindari risiko adanya kecurangan. 

3. Sektor perbankan dan non-bank : penelitian ini diharapkan bisa menjadi 

bahan masukan bagi manajemen perusahaan untuk bisa berinovasi dalam 

meningkatkan pelayanan uang elektronik untuk masyarakat Indonesia. Selain 

itu, bagi perusahaan startup penelitian ini bisa menjadi masukan untuk 

merancang produk FinTech yang lebih kompatibel sehingga bisa memberi 

manfaat yang lebih. 

4. Pengguna e-money : dapat menjelaskan kepada konsumen aplikasi FinTech 

bahwa e-money merupakan alat transaksi keuangan non-tunai yang dapat 

memberikan kepraktisan bagi penggunanya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada skripsi ini terdiri dari lima bab, yaitu: 

BAB I  : PENDAHULUAN  

Bab ini menjelaskan tentang uraian latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penulisan. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini memuat teori-teori yang relevan dan mendukung analisis 

serta pemecahan masalah yang dibahas dalam penelitian ini, 

penelitian terdahulu, uraian hipotesa penelitian yang akan diuji 

dalam penelitian ini,  dan kerangka penelitian yang akan diuji. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Bagian ini menyajikan populasi dan sampel penelitian, sumber 

data dan metode pengumpulan data, variabel penelitian, dan 

metode analisis data. 

BAB IV : ANALISIS DATA 

Pada bab ini menyajikan hasil penelitian berdasarkan data-data 

yang telah dikumpulkan,  pengujian hipotesis dan menjelaskan 

analisa penemuan tersebut. 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menguraikan tentang kesimpulan yang diperoleh dari 

hasil analisis pada bab sebelumnya, kontribusi dan implikasi 

penelitian, keterbatasan penelitian, dan saran bagi penelitian 

sejenis berikutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 E-Money  

Menurut PBI Nomor 11/12/PBI/2009 tentang Uang Elektronik (Electronic 

Money), e-money memiliki pengertian:  

“alat pembayaran yang memenuhi unsur-unsur yaitu diterbitkan atas dasar 

nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh pemegang kepada penerbit; nilai uang 

disimpan secara elektronik dalam suatu media seperti server atau chip; digunakan 

sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan merupakan penerbit uang 

elektronik tersebut; dan nilai uang elektronik yang disetor oleh pemegang dan 

dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam 

undang-undang yang mengatur mengenai perbankan” (Bank Indonesia, 2009) 

 

Bank for International Settlement (BIS) menyatakan dalam Implications for 

Central Banks of the Development of Electronic Money pada bulan Oktober 1996, 

e-money merupakan produk stored-value atau prepaid dimana sejumlah nilai uang 

disimpan secara elektronik di dalam suatu media atau peralatan elektronis yang 

dimiliki oleh seseorang (user) e-money (Bank for International Settlements, 

1996). 

Menurut Peraturan Bank Indonesia Nomor 16/8/PBI/2014, Uang Elektronik 

(Electronic Money) adalah alat pembayaran yang memenuhi unsur-unsur sebagai 

berikut:  

a. Diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh pemegang 

kepada penerbit. 

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

chip. 
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c. Digunakan sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan merupakan 

penerbit uang elektronik tersebut. 

d. Nilai uang elektronik yang dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan 

sebagaimana dimaksud dalam undang- undang yang mengatur mengenai 

perbankan. 

Alat pembayaran yang menggunakan kartu dibagi kedalam dua 

karakteristik, yaitu prepaid product dan access product. Sesuai karakteristik e-

money, menurut Hidayati et al., (2006) berdasarkan media yang digunakan untuk 

merekam ‘nilai uang’ secara elektronis, produk e-money dikategorikan atas dua 

kelompok sebagai berikut:  

1. Card-based product (prepaid card)  

Produk ini menggunakan media kartu dengan teknologi integrated circuit 

(IC) yang di dalamnya mengandung microprocessor chip. Di dalam chip ini 

dapat di-install operating system dan aplikasi (software) yang berfungsi 

sebagai pusat pengendalian seluruh transaksi yang mempunyai kemampuan 

untuk melakukan perhitungan serta penyimpanan data. Saat ini,  kebanyakan 

produk e-money yang berbasis kartu pada umumnya menggunakan teknologi 

smart card mengingat fungsi data processing sangat dibutuhkan untuk 

melakukan proses perhitungan. E-money jenis ini sering juga disebut sebagai 

electronic purses. 

2. Software-based product (prepaid software) 

Produk ini sering disebut juga digital cash yang masuk dalam kelompok suatu 

aplikasi (software) yang di-install pada Personal Computer (PC)  dan 
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smartphone yang dijalankan dengan operating system. Produk ini 

dikembangkan dengan dibantu jaringan internet. Pengguna yang memiliki 

akun online e-money dapat diakses melalui smartphone atau Personal 

Computer (PC) dan transaksi atau transfer uang dilakukan melalui akun ini 

(paper the use e-money impact on monetary).  Saat ini sudah banyak produk 

e-money berbasis software online yang dikeluarkan oleh perusahaan non-

bank. 

2.2 Adopsi Teknologi Informasi  

Dewasa ini, seiring dengan meningkatnya inovasi dan kebutuhan yang 

memaksa untuk up-to-date dan mendesak untuk meningkatkan data agar mudah 

digunakan dan andal, sistem informasi menjadi sangat penting dalam sebuah 

organisasi atau perusahaan. Organisasi sekarang dapat mengambil keuntungan 

dari evolusi teknologi baru dan beradaptasi dengan cara-cara yang muncul untuk 

dapat mudah berinteraksi dengan klien mereka. Sektor perbankan telah 

menggunakan sistem informasi tidak hanya untuk menjalankan kegiatan bisnis 

internal dan untuk mempromosikan produk mereka, tetapi juga untuk 

menyediakan layanan utama kepada konsumen (Martins et al., 2014).  

Teknologi Informasi merupakan sarana untuk memfasilitasi, mengakuisisi, 

memproses, menyimpan, menyampaikan, dan membagi informasi. Dengan 

bantuan teknologi komputer dan teknologi internet, layanan sektor perbankan 

memungkinkan nasabah (user) untuk melakukan transaksi kapan saja dan dimana 

saja. Sehubungan dengan hal tersebut, industri perbankan dan telekomunikasi 

berlomba-lomba mengeluarkan produk e-money sebagai bentuk dukungan 
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rancangan pemerintah dan diikuti oleh pelaku FinTech startup yang memiliki 

skala kecil namun pergerakannya sangat lincah.  

2.2.1. Technology Acceptance Model (TAM) 

Teori ini dikemukakan pertama kali oleh Davis pada tahun 1989 dan 

melakukan penelitian dengan tujuan untuk mengembangkan dan menguji model 

teori tis pengaruh karakteristik sistem pada penerimaan pengguna terhadap sistem 

informasi berbasis komputer. Technology Acceptance Model (TAM) sebenarnya 

diadopsi dari Theory of Reasoned Action (TRA) yaitu teori tindakan yang 

beralasan dengan satu premis bahwa reaksi dan persepsi seseorang terhadap 

sesuatu hal, akan menentukan sikap dan perilaku orang tersebut. Adapun dua 

tujuan utama dari model ini yaitu model ini harus memperbaiki pemahaman kita 

tentang proses penerimaan pengguna, memberikan wawasan teori tis baru tentang 

bagaimana mendesain dan mengimplementasikan sistem informasi yang sukses. 

Kedua, TAM harus memberikan dasar teori tis untuk metodologi "pengujian 

penerimaan pengguna" praktis yang memungkinkan perancang dan pelaksana 

sistem mengevaluasi sistem baru yang diusulkan sebelum pelaksanaannya (Davis, 

1989). 

Teori TAM menjelaskan bahwa niat perilaku individu untuk menggunakan 

suatu sistem ditentukan oleh dua keyakinan, pertama perceived usefulness, yaitu 

sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem akan meningkatkan 

kinerjanya. Kedua, perceived ease of use yaitu sejauh mana seorang percaya 

bahwa menggunakan sistem akan terbebas dari usaha (Anjelina, 2018). 

Technology Acceptance Model (TAM) juga digunakan sebagai dasar hipotesis 
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bahwa persepsi kegunaan (perceived usefulness) dan persepsi kemudahan 

penggunaan teknologi informasi (perceived ease of use) mempengaruhi minat 

(intention) individu terhadap penggunaan teknologi informasi, dimana minat 

termasuk ke dalam behavior yaitu pada saat individu menggunakan teknologi 

informasi tersebut dan memutuskan untuk terus menggunakan setiap memerlukan, 

maka itulah yang dikatakan minat penggunaan teknologi informasi. 

 

Gambar 2.1 Technology of Acceptance Model (Davis, 1989) 

Persepsi keamanan didasarkan pada Technology Acceptance Model (TAM) 

dimana TAM merupakan teori yang menjelaskan sistem informasi yang 

menjelaskan model perilaku individu untuk menggunakan teknologi baru. 

Keamanan merupakan sebuah tingkatan (degree) yang berarti tidak ada keamanan 

yang sempurna hanya saja keamanan dianggap sudah tepat, maka dari itu 

keamanan harus dikontrol secara berkala (Salisbury et al., 2001). 

Secara umum keamanan merupakan salah satu tantangan dalam 

pembangunan e-payment. Ekspektasi konsumen terhadap layanan FinTech akan 

dipengaruhi oleh keyakinan konsumen untuk minat menggunakan layanan 

FinTech. Keamanan bisa menjadi tantangan utama dalam membangun sistem 
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layanan FinTech untuk mendorong konsumen agar menggunakan layanan 

FinTech. 

2.2.2. Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT2) 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) merupakan 

teori yang dikembangkan oleh Venkatesh et al., pada tahun 2003 dengan 

menghubungkan delapan teori model penerimaan teknologi (technology 

acceptance), yaitu Theory of Reasoned Action (TRA), Technology Acceptance 

Model (TAM), Motivational Model (MM), Theory of Planned Behavior (TPB), A 

Model Combining The Technology Acceptance Model and The Theory of Planned 

Behavior (C-TAM-TPB), The Model of PC Utilization (MPCU), The Innovation 

Diffusion Theory (IDT), dan The Social Cognitive Theory (SCT). 

UTAUT memiliki empat faktor kunci yang memengaruhi niat perilaku ke 

pengguna teknologi, empat faktor kunci tersebut terdiri dari ekspektasi kinerja 

(performance expectancy), ekspektasi usaha (effort expectancy), pengaruh sosial 

(social influence) dan kondisi pendukung (facilitating conditions). UTAUT juga 

mempunyai empat moderator yaitu usia, jenis kelamin, pengalaman dan 

kesukarelaan. Ekspektasi kinerja mengacu pada kepercayaan individu bahwa 

teknologi yang digunakan memberikan manfaat untuk melakukan tugas pekerjaan, 

dimana faktor tersebut mempengaruhi niat perilaku terhadap teknologi. 

Sedangkan ekspektasi usaha mengacu pada tingkat kemudahan penggunaan 

teknologi. Pengaruh sosial mengacu pada tingkat persepsi individu tentang 

seberapa banyak orang penting di sekitar individu percaya akan pentingnya 

penggunaan teknologi. Kondisi pendukung mengacu pada sejauh mana individu 
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percaya bahwa infrastruktur yang ada di organisasi mendukung penggunaan 

teknologi (Venkatesh et al., 2003). 

 

Gambar 2.2 Kerangka Model UTAUT (Venkatesh et al., 2003a) 

Model UTAUT semakin banyak digunakan untuk penelitian dan telah di 

validasi secara empiris pada empat organisasi berbeda dari industri yang berbeda 

juga (Venkatesh et al., 2003a). Efisiensi predikat model UTAUT ini terbukti 

hingga 70% lebih berhasil dalam menjelaskan varian niat menggunakan teknologi 

dibandingkan dengan model penerimaan teknologi lainnya (Venkatesh & Davis, 

2000). 

Semakin pesatnya perkembangan teknologi maka menjadi salah satu alasan 

diperlukannya pengembangan baru dari model UTAUT. Hasil dari pengembangan 

model UTAUT dinamakan model UTAUT2. Dalam model UTAUT2 ini 

menambah tiga faktor utama yaitu motivasi hedonis (hedonic motivation), nilai 

harga (price value), dan kebiasaan (habit). Motivasi hedonis merujuk pada tingkat 

kesenangan yang timbul dengan menggunakan teknologi. Motivasi hedonis 
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dianggap faktor kunci penting dan didefinisikan sebagai hal menyenangkan atau 

kesenangan yang berasal dari penggunaan teknologi (Brown & Venkatesh, 2005). 

Nilai harga merujuk pada biaya individu untuk menggunakan atau membeli 

teknologi tersebut. Selain itu nilai harga juga dianggap faktor penting karena 

konsumen juga harus menanggung biaya alat teknologi atau jasa baru yang 

digunakan. Kebiasaan dalam konteks konsumen merujuk pada otomatisitas 

perilaku individu agar bisa menggunakan teknologi tersebut. Kebiasaan juga 

didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang cenderung untuk berperilaku secara 

otomatis karena pembelajaran sebelumnya (Limayem et al., 2007) 

Model UTAUT2 memiliki tujuan untuk mengidentifikasi tiga faktor penting 

dari penelitian penerimaan dan penggunaan teknologi baik untuk umum maupun 

konsumen, lalu mengubah beberapa hubungan yang sudah ada pada konsep model 

UTAUT, dan mengenalkan hubungan baru (Venkatesh et al., 2012).  

Venkatesh et al., (2012) meneliti tentang penerimaan dan minat konsumen 

untuk menggunakan teknologi, berdasarkan model penelitian ini tidak 

menggunakan peran kebiasaan karena untuk menguji peran kebiasaan pelanggan 

harus memiliki pengalaman yang lama dalam menggunakan suatu teknologi. 

Selain itu, teknologi keuangan pada layanan OVO relatif masih baru dan belum 

banyak digunakan oleh konsumen untuk menghasilkan sebuah kebiasaan dilihat 

dengan masih kurangnya volume transaksi dengan menggunakan layanan OVO. 

Maka dari itu, peran kebiasaan tidak diikutkan pada penelitian ini karena 

penggunaan layanan OVO belum cukup luas di masyarakat Indonesia.  
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Gambar 2.3 Kerangka Model UTAUT 2 (Venkatesh et al., 2012) 

2.2.3. Initial Trust Model  

Initial trust merupakan salah satu model teori kepercayaan yang 

dikembangkan oleh Mcknight et al., (1998) yang didasarkan pada posisi individu 

untuk mempercayai atau memungkinkan individu untuk memercayai orang lain. 

Initial diartikan sebagai sekelompok orang yang pertama kali bertemu atau 

berinteraksi (Mcknight et al., 1998). Model ini memuat faktor-faktor yang  

mengarahkan individu pada kepercayaan awal terhadap sesuatu hal.  

Kepercayaan diartikan sebagai kesadaran seorang individu terhadap suatu 

tindakan orang lain dimana orang lain tersebut melakukan tindakan tertentu 

kepada individu (Mayer et al., 1995). Initial Trust model dibagi menjadi dua yang 

terdiri dari niat kepercayaan (trusting intention) dan keyakinan kepercayaan 

(trusting beliefs) (Mcknight et al., 1998). Niat kepercayaan adalah seorang 
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individu dapat bergantung pada orang lain pada situasi tertentu (Currall & Judge, 

1995). Sedangkan sebaliknya, keyakinan kepercayaan berarti individu percaya 

bahwa orang lain memiliki sifat baik hati, jujur, berkompeten, atau mudah ditebak 

dalam situasi tertentu (Mayer et al., 1995).  

Niat kepercayaan diartikan sebagai orang yang memercayai (trustor) 

bersedia untuk bergantung pada orang yang dipercaya (trustee), atau bisa 

dikatakan niat saling percaya (Mcknight et al., 2002). Niat kepercayaan terbagi 

menjadi dua yaitu kesediaan untuk bergantung (willingness to depend) dan 

ketergantungan probabilitas subjektif (subjective probability of depending). 

Dalam penelitian Mcknight et al., (2002) pada konteks website, konsumen akan 

memiliki keinginan untuk bergantung jika vendor bisa memberikan bukti kesiapan 

dan keandalan vendor, Mcknight et al., (2002) juga mengusulkan agar 

ketergantungan probabilitas subjektif masuk ke dalam tiga perilaku berisiko, yaitu 

memberikan informasi pribadi kepada vendor, terlibat dalam transaksi pembelian, 

atau bertindak berdasarkan informasi dari vendor. Sementara itu, keyakinan 

kepercayaan berarti trustor memiliki persepsi percaya bahwa vendor (trustee) 

memiliki atribut yang bermanfaat untuk trustor. Keyakinan kepercayaan dibentuk 

atas tiga dasar kepercayaan, yaitu kompetensi (ability), kebajikan (benevolence), 

dan integritas (integrity) (Mayer et al., 1995). 

Faktor keyakinan kepercayaan dan niat kepercayaan sangat berpengaruh 

dengan kualitas situs web karena kualitas situs web memberikan pengalaman dan 

kesan awal ketika orang menggunakan. Oleh karena itu, jika individu 

menganggap kualitas situs web tersebut berkualitas tinggi maka akan menganggap 
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bahwa situs web membentuk niat saling percaya (Mcknight et al., 2002). 

Kepercayaan dijadikan sebagai strategi utama untuk menghadapi ketidakpastian 

dan ketakutan ketika individu merasa nyaman berinteraksi dengan situs web 

(Hoffman et al., 1999). Dalam penerapan FinTech maka kepercayaan menjadi 

faktor penting antara pengguna teknologi dan penyedia teknologi.  

2.3 Financial Technology (FinTech)  

Menurut Bank Indonesia (2016), Financial Technology merupakan 

fenomena perpaduan antara teknologi dengan fitur keuangan yang mengubah 

model bisnis dan melemahnya barrier to entry. Pertumbuhan dan perkembangan 

FinTech semakin diminati masyarakat Indonesia dan memberikan dampak positif 

bagi para pelaku e-commerce dan start up. Evolusi FinTech berawal dari inovasi 

kartu kredit sekitar tahun 1960, kartu debit dan terminal yang menyediakan uang 

tunai, seperti anjungan tunai mandiri (automatic teller machine, ATM), kemudian 

muncul telephone banking sekitar tahun 1980 dan beragam produk keuangan 

menyusul deregulasi pasar modal dan obligasi pada tahun 1990-an. Selanjutnya 

muncul internet banking yang mendorong reputasi perbankan tanpa cabang dan 

aktivitas perbankan yang dilakukan jarak jauh (Nizar, 2017). Menurut FSB 

(2017), FinTech didefinisikan sebagai inovasi teknologi dalam layanan keuangan 

yang dapat menghasilkan model-model bisnis, aplikasi, proses atau produk-

produk dengan efek material yang terkait dengan penyediaan layanan keuangan. 

Inovasi-inovasi FinTech juga muncul dalam banyak segi keuangan ritel dan 

pembayaran, infrastruktur pasar keuangan, manajemen investasi, asuransi, 

penyediaan kredit dan peningkatan modal (FSB, 2017). 
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2.4 Gambaran Umum  dan Perkembangan OVO di Indonesia 

OVO merupakan aplikasi digital finance yang dikembangkan oleh LippoX 

yang terintegrasi dengan beberapa perusahaan Lippo. Berdiri sejak Agustus 2017 

CEO nya ialah Managing Director dari GrabPay Jason Thompson. OVO 

memberikan layanan pembayaran dan transaksi online (OVO cash). OVO bisa 

dikatakan sebagai platform pembayaran digital yang agresif menjadi tulang 

punggung Lippo Digital Group dan telah diterapkan di berbagai merchant offline 

dan online. OVO telah mempunyai lisensi e-money di Indonesia kemudian 

digandeng menjadi mitra pembayaran digital GrabPay (Karimuddin, 2018). OVO 

dapat digunakan untuk beberapa jenis transaksi, seperti pembayaran parkir, 

transaksi online dan offline, pembelian pulsa, token PLN, Pembayaran BPJS, 

Pasca bayar, TV kabel, dan pembayaran layanan ojek online yaitu Grab (Chandra, 

2019).  

Visi pada layanan OVO ialah bisa hadir di setiap touch point dari kehidupan 

manusia, mulai dari ritel offline maupun online. OVO telah mengadopsi open 

platform, dimana banyak bekerja sama dengan partner-partner yang bisa 

membawa keuntungan untuk pengguna. OVO juga ingin menjangkau layanannya 

sebagai sebuah simple payment system dan smart financial services. 

Menurut artikel yang ditulis oleh Chandra (2019), yang diterbitkan di 

Finansialku.com, layanan ini terdapat dua kategori penyimpanan dana, OVO Cash 

dan OVO Points. OVO Cash ialah jumlah nilai uang yang dimiliki pengguna di 

dalam dompet digital pengguna OVO yang bisa digunakan untuk berbagai 

transaksi keuangan seperti pembayaran pada merchant Lippo, melakukan isi ulang 

https://dailysocial.id/post/grabpay-kembali-aktif/
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dan pengecekan saldo, dan melakukan transfer rekening antar OVO. Sementara 

OVO Points ialah poin yang dikumpulkan pengguna melalui cashback atau 

loyalty program dari OVO. 1 OVO Points memiliki nilai sebesar Rp.1, jadi jika 

memiliki 100.000 OVO Points berarti memiliki Rp.100.000 di dalam akun OVO 

pengguna yang dapat digunakan untuk pembayaran layaknya OVO Cash. Selain 

itu terdapat opsi Siloam Account yang gunanya untuk memungkinkan pengguna 

OVO menyimpan dana untuk berbagai keperluan pengobatan dan berbagai 

transaksi lain di cabang rumah sakit Siloam. OVO membagi keanggotaannya 

menjadi dua jenis yaitu OVO Club dan OVO Premier, perbedaan antara keduanya 

adalah OVO Premier dapat menyimpan OVO Cash hingga Rp.10.000.000 dengan 

cara mendaftar atau meng-upgrade akun OVO Club ke OVO Premier. 

Saat ini perkembangan OVO tumbuh pesat, PT. Visionet Internasional 

mengklaim bahwa OVO di tahun 2018 bertumbuh dalam jumlah merchant dengan 

pangsa lebih dari 70% dan penggunanya tumbuh lebih dari 400% berasal dari 

transportasi, ritel, dan e-commerce. Diperkirakan pada Agustus 2018 terdapat 

9000 UMKM yang bekerja sama dengan OVO (Widiastuti, 2018). Jumlah 

pengguna OVO hingga akhir November 2018 tercatat tumbuh lebih dari 400% 

dengan aplikasi terinstal sejumlah 115 juta device. Sementara itu, transaksi OVO 

tumbuh 75 kali lipat sejak November 2017 hingga November 2018 atau sekitar 1 

miliar transaksi. Kini OVO menjadi platform e-money yang dapat bersaing 

dengan layanan e-money lainnya. 
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2.5 Pengertian Variabel 

2.5.1. Pengaruh Sosial (Social Influence) 

Pengaruh sosial ialah tingkat dimana seseorang individu menganggap orang 

di sekitarnya seperti keluarga atau teman mengajak individu untuk menggunakan 

sistem baru (Venkatesh et al., 2003). Pengaruh sosial juga dikatakan sama dengan 

subjective norm pada model penelitian TRA, TAM2, TPB dan C-TAM-TPB, 

social factor (MPCU), dan image (IDT). Pada penelitian lain yang menggunakan 

social norm sebagai konstruk dan menunjukkan bahwa ini sama dengan subjective 

norm pada TRA (Thompson et al., 1991). Pengaruh sosial juga mencerminkan 

pendapat dari seorang teman pengguna teknologi, kerabat, atau atasan untuk 

menggunakan teknologi (Venkatesh et al., 2003). 

2.5.2. Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation) 

Motivasi hedonis didefinisikan sebagai sebuah perasaan kesenangan atau 

kenikmatan yang disebabkan dengan penggunaan teknologi (Venkatesh et al., 

2012). Menurut penelitian Venkatesh et al., (2012), konstruk ini terbukti 

merupakan faktor penting dalam penggunaan teknologi. Motivasi hedonis 

merupakan perluasan dari konsep perceived enjoyment dimana perceived 

enjoyment adalah menentukan sejauh mana kesenangan dapat diturunkan dari 

penggunaan teknologi (Heijden, 2004). Sehubungan dengan hal tersebut maka, 

motivasi hedonis menunjukkan memengaruhi dalam penerimaan teknologi. Pada 

konteks pelanggan, banyak pendapat bahwa pentingnya intrinsik motivasi hedonis 

(kesenangan, kegembiraan, atau hiburan) merupakan elemen penting dalam 

membentuk minat penggunaan sistem atau teknologi baru (Heijden, 2004). Dilihat 
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dari pentingnya motivasi hedonis pada penggunaan teknologi, maka konstruk ini 

sudah menjadi kunci faktor pada beberapa penelitian mengenai perilaku 

(Holbrook & Hirschman, 1982) dan pada penelitian Information System (IS) 

tentang konteks penggunaan teknologi oleh konsumen (Brown et al., 2005) 

2.5.3. Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness) 

Persepsi manfaat (perceived usefulness) ialah sejauh mana seseorang 

percaya bahwa dengan menggunakan suatu sistem akan meningkatkan kinerjanya 

(Davis, 1989). Sedangkan dari sisi efektifitas dan kenyamanan dalam penggunaan 

mobile payment, Bailey et al., (2017) menjelaskan persepsi manfaat pada mobile 

payment mengacu pada sejauh mana konsumen percaya mereka memperoleh 

keuntungan (misalnya, kenyamanan dan penyederhanaan pembayaran) untuk 

melakukan pembayaran lewat seluler akan sama halnya dengan bentuk 

pembayaran lainnya. Sebagai contoh konsumen percaya bahwa menggunakan 

layanan mobile payment ini menjadikan tugas mereka menjadi efektif dan efisien 

terlebih mereka merasa nyaman menggunakan layanan tanpa membawa uang 

tunai untuk melakukan pembayaran (Anjelina, 2018).  

2.5.4. Persepsi Kemudahan (Perceived Ease of Use) 

Menurut Davis, (1989) salah satu variabel yang mempengaruhi suatu sistem 

diterima atau tidak yaitu persepsi kemudahan (perceived ease of use). Meskipun 

seseorang percaya bahwa menggunakan suatu aplikasi dapat meningkatkan 

kinerja mereka, namun mereka akan merasakan aplikasi tersebut sulit dikuasai. 

Persepsi kemudahan didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa 

dengan menggunakan aplikasi tersebut akan bebas dari usaha (free of effort). 
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Suatu aplikasi akan mudah diterima jika aplikasi tersebut mudah untuk digunakan 

dan pada akhirnya menjadi lebih bermanfaat untuk digunakan. Sehingga sistem 

yang dianggap lebih mudah digunakan akan memudahkan pengguna untuk 

menyelesaikan tugas yang lebih banyak dibanding sistem yang lebih sulit 

(Venkatesh & Morris, 2000). 

2.5.5. Kepercayaan (Trust) 

Mayer et al., (1995) mendefinisikan kepercayaan sebagai kesadaran seorang 

individu terhadap suatu tindakan orang atau pihak lain tersebut melakukan 

tindakan tertentu kepada individu tersebut atau bisa juga didefinisikan sebagai 

perilaku berdasarkan pada keyakinan individu tentang karakteristik individu lain. 

Kepercayaan bukan sebuah pengambilan risiko melainkan sebuah kesadaran atau 

keinginan untuk mengambil risiko (Mayer et al., 1995). Kemampuan (ability, 

kebajikan (benevolence), dan integritas (integrity) merupakan sosial yang 

membentuk kepercayaan (Gefen et al., 2003; Mayer et al., 1995). Jika 

kemampuan, kebijakan, dan integritas dapat dirasakan pada lingkungan maka 

individu yang memegang kepercayaan akan dianggap cukup dapat dipercaya oleh 

individu lain (Mayer et al., 1995). Kepercayaan sudah seharusnya menjadi salah 

satu faktor yang memengaruhi transaksi online karena individu tidak memiliki 

kontrol langsung dengan merchant (Roca et al., 2008). 

2.5.6. Persepsi Keamanan Teknologi (Perceived Technology Security) 

Persepsi keamanan teknologi menganalisis adanya perasaan ketidakpastian 

individu dalam menggunakan teknologi (Cheng et al., 2006). Persepsi keamanan 

dapat didefinisikan sebagai ancaman yang menciptakan kondisi atau peristiwa 
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yang berpotensi menyebabkan sumber daya jaringan atau data dalam bentuk 

penyalahgunaan wewenang, kerusakan, penolakan layanan, dan atau penipuan 

(Roca et al., 2008) 

2.6 Penelitian Terdahulu 

No. 
Penulis dan Judul 

Penelitian 
Sampel 

Variabel 

Penelitian 
Kesimpulan 

1. (Oliveira et al., 

2016) 

Mobile payment: 

Understanding The 

Determinants of 

Customer Adoption 

and Intention to 

Recommend The 

Technology  

301 

responden 

yang disebar 

secara online 

di Portugal, 

Eropa 

Dependen: minat 

penggunaan dan 

minat 

merekomendasikan 

mobile payment 

Independen: 

ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha 

pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

nilai harga, inovasi 

kesesuaian, dan 

persepsi keamanan 

teknologi 

1. Ekspektasi kinerja, 

pengaruh sosial, 

inovasi, 

kesesuaian, dan 

persepsi keamanan 

teknologi 

berpengaruh 

signifikan secara 

langsung dan tidak 

langsung terhadap 

minat penggunaan 

dan minat 

merekomendasika

n mobile payment.  

2. Ekspektasi usaha, 

kondisi 

pendukung, 

motivasi hedonis, 

nilai harga, tidak 

signifikan 

terhadap minat 

penggunaan 

mobile payment. 

2. (Anjelina, 2018) 

Persepsi Konsumen 

Pada Penggunaan 

E-Money 

186 

responden 

yang tersebar 

secara online 

di Indonesia 

Dependen: 

intention to use/ 

reuse 

Independen: 

perceived 

usefulness, 

perceived ease of 

use, compatibility, 

subjective norm, 

perceived risk, 

1. Perceived 

usefulness, 

perceived ease of 

use, compatibility, 

perceived trust, 

perceived risk, dan 

perceived cost 

secara statistik 

tidak 

mempengaruhi 

variabel intention 

to use/reuse.  
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perceived trust, 

perceived cost, 

social image, 

perceived benefit 

2. Sedangkan 

subjective norm, 

social image, dan 

perceived benefit 

merupakan faktor 

penting yang 

menentukan 

seseorang untuk 

mengadopsi e-

money.  

3. (Pertiwi & 

Ariyanto, 2017) 

Penerapan Model 

UTAUT2 Untuk 

Menjelaskan Minat 

dan Perilaku 

Penggunaan 

Mobile Banking di 

Kota Denpasar 

100 

responden 

nasabah bank 

penggunaan 

mobile 

banking di 

wilayah kota 

Denpasar, 

Bali 

Dependen: minat 

penggunaan dan 

perilaku 

penggunaan e-

money 

Independen: 

ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, 

pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

kebiasaan, dan nilai 

harga 

1. Ekspektasi kinerja 

berpengaruh 

positif terhadap 

minat penggunaan 

mobile banking 

2. Kebiasaan dan 

minat penggunaan 

mobile banking 

berpengaruh 

terhadap perilaku 

penggunaan 

mobile banking. 

3. Ekspektasi usaha, 

pengaruh sosial, 

motivasi hedonis, 

nilai harga tidak 

berpengaruh 

terhadap minat 

penggunaan 

mobile banking 

4. Kondisi 

pendukung juga 

tidak berpengaruh 

terhadap perilaku 

penggunaan 

mobile banking  

4. (Wibowo, 2015) 

Pengaruh persepsi 

manfaat, persepsi 

kemudahan, fitur 

layanan, dan 

kepercayaan 

terhadap minat 

menggunakan e-

money card (studi 

200 

responden 

pengunjung 

gerai ritel 

kosmetik 

yang ada di 

mall kota 

Kasablanka 

dan ITC 

Dependen: minat 

menggunakan e-

money 

Independen: 

persepsi manfaat, 

persepsi 

kemudahan, fitur 

layanan, 

kepercayaan 

Variabel persepsi 

manfaat , persepsi 

kemudahan, fitur 

layanan, dan 

kepercayaan 

berpengaruh terhadap 

minat menggunakan 

produk e-money card 

secara signifikan. 
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pada pengguna jasa 

commuter line di 

Jakarta) 

Kuningan. 

- Purposive 

sampling 

- Alat 

analisis 

menggunak

an SPSS 

16.0 

5. (Ananda, 2019) 

Persepsi kegunaan, 

persepsi 

kemudahan 

menggunakan, 

persepsi keamanan, 

dan persepsi 

kompatibilitas 

terhadap intensi 

menggunakan 

layanan mobile 

payment di 

Indonesia 

639 

responden 

pengguna 

layanan 

mobile 

payment di 

Jakarta, 

Bandung, 

Yogyakarta, 

dan Surabaya 

- Alat 

analisis 

menggunak

an PLS  

Dependen: niat 

menggunakan 

layanan mobile 

payment 

Independen: 

persepsi kegunaan, 

persepsi 

kemudahan 

menggunakan, 

persepsi keamanan, 

persepsi 

kompatibilitas 

1. Persepsi kegunaan 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap sikap pada 

sistem pembayaran 

mobile 

2. Persepsi kemudahan 

menggunakan 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap sikap pada 

sistem pembayaran 

mobile 

3. Persepsi keamanan 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap sikap pada 

sistem pembayaran 

mobile 

4. Persepsi 

kompatibilitas 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap sikap pada 

sistem pembayaran 

mobile 

5. Sikap menggunakan 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap niat 

menggunakan 

pembayaran mobile. 

6. (Gunawan, 2018) 

Faktor-faktor yang 

mempengaruhi 

kepercayaan dan 

kepuasan pengguna 

374 

responden 

pengguna 

aplikasi go 

pay 

Dependen: 

kepercayaan dan 

kepuasan pengguna 

Independen: 

kualitas sistem, 

1. Hasil analisis 

menunjukkan 

bahwa kualitas 

sistem, kualitas 

informasi, kualitas 

desain antarmuka 
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e-money berbasis 

aplikasi pada 

aplikasi go pay 

- Convenienc

e sampling 

- Alat 

analisis 

menggunak

an PLS 

kualitas informasi, 

kualitas tampilan 

desain, keamanan 

dan keamanan 

secara signifikan 

mempengaruhi 

kepuasan 

pelanggan. 

2. Kemudian kualitas 

sistem dan kualitas 

informasi secara 

signifikan 

mempengaruhi 

kepercayaan. 

 

 

2.7 Hipotesis Penelitian  

2.7.1. Pengaruh Pengaruh Sosial Terhadap Minat Penggunaan Aplikasi OVO  

Pengaruh sosial berhubungan dengan pengaruh faktor lingkungan seperti 

saran atau pendapat dari keluarga, teman, atau kerabat untuk mengajak 

menggunakan teknologi. Berdasarkan penelitian model UTAUT 2 oleh 

(Venkatesh et al., 2003); (Venkatesh et al., 2012), perbandingan beberapa model 

penelitian menemukan bahwa konstruk pengaruh sosial memiliki banyak 

kesamaan, yaitu subjective norm, social factors, dan image. Peran pengaruh sosial 

dalam keputusan teknologi sangat beragam. Pengaruh sosial mempunyai dampak 

pada perilaku individu melalui tiga mekanisme, yaitu kepatuhan, internalisasi, dan 

identifikasi. Dalam penelitian Hartwick dan Barki (1994) dalam Venkatesh et al., 

(2003), pandangan mengenai kepatuhan dalam literatur penerimaan teknologi 

menunjukkan adanya ketergantungan pendapat orang lain hanya signifikan pada 

tahap awal yakni ketika individu relatif kurang dapat informasi (Thompson et al 

1994; Venkatesh & Davis, 2000). Berdasarkan hal tersebut, Venkatesh et al., 

(2003) menyimpulkan konstruk pengaruh sosial merupakan prediktor kuat yang 
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memiliki pengaruh pada keputusan individu untuk minat menggunakan sistem 

teknologi. Pada penelitian lain menunjukkan bahwa pengaruh sosial juga berperan 

memengaruhi minat penggunaan teknologi seperti sistem transportasi (Madigan et 

al., 2016), mobile payment (Oliveira et al., 2016). Sementara itu penelitian lain 

menyimpulkan bahwa pengaruh sosial tidak mempengaruhi minat penggunaan 

teknologi seperti mobile banking (Alalwan et al., 2017; Pertiwi & Ariyanto, 

2017). Atas dasar beberapa  penelitian tersebut maka peneliti mencoba menguji 

kembali konstruk ini dengan merumuskan hipotesis: 

H1: Pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. 

2.7.2. Pengaruh Motivasi Hedonis Terhadap Minat Penggunaan Aplikasi 

OVO 

Motivasi hedonis merupakan sebuah kegembiraan atau kesenangan individu 

dari ketertarikan nya menggunakan teknologi. Pada penelitian Venkatesh et al., 

(2012) mengusulkan hubungan langsung antara motivasi hedonis dengan minat 

individu dalam menggunakan teknologi dengan konsep yang terdiri dari beberapa 

intrinsik seperti kesenangan, kegembiraan, atau hiburan. Dalam penelitian 

Information System (IS), motivasi hedonis telah dipertimbangkan sebagai 

prediktor penting pada penerimaan teknologi (Heijden, 2004) dan minat 

penggunaan teknologi (Venkatesh et al., 2012).  

Beberapa peneliti lain memberikan bukti kuat yang mendukung peran 

motivasi hedonis dalam membentuk keputusan individu untuk mengadopsi sebuah 

teknologi seperti penelitian minat pengadopsian mobile banking (Alalwan et al., 
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2017; Oliveira et al., 2016), e-learning system (Sheikh et al., 2017), plastic money 

(Makanyeza & Mutambayashata, 2017). Berdasarkan uraian di atas maka peneliti 

merumuskan hipotesis:  

H2: Motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. 

2.7.3. Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Penggunaan Aplikasi 

OVO 

Sebagian besar penelitian TAM telah menunjukkan bahwa manfaat yang 

dirasakan merupakan penentu kuat penerimaan pengguna (user acceptance), 

adopsi (adoption), dan perilaku penggunaan (usage behavior) (Davis et al., 1989; 

Venkatesh & Davis, 2000). Hal ini juga sejalan dengan pengertian persepsi 

manfaat menurut Phonthanukitithaworn et al., (2016) yaitu sejauh mana seseorang 

percaya bahwa menggunakan layanan mobile payment akan meningkatkan kinerja 

dan produktivitasnya dalam melakukan transaksi pembayaran. Sedangkan dari sisi 

efektifitas dan kenyamanan dalam penggunaan mobile payment, Bailey et al., 

(2017) menjelaskan persepsi manfaat pada mobile payment mengacu pada sejauh 

mana konsumen percaya mereka memperoleh keuntungan (misalnya, kenyamanan 

dan penyederhanaan pembayaran) untuk melakukan pembayaran lewat seluler 

akan sama halnya dengan bentuk pembayaran lainnya. Sebagai contoh konsumen 

percaya bahwa menggunakan layanan mobile payment ini menjadikan tugas 

mereka menjadi efektif dan efisien terlebih mereka merasa nyaman menggunakan 

layanan tanpa membawa uang tunai untuk melakukan pembayaran (Anjelina, 

2018). Pengaruh persepsi manfaat terhadap niat untuk menggunakan mobile 
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payment juga telah diuji oleh beberapa penelitian terdahulu dan memiliki hasil 

yang signifikan positif (Wu et al., 2017; Arvidsson, 2014). Berdasarkan uraian 

tersebut maka peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut: 

H3: Persepsi manfaat memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. 

2.7.4. Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Penggunaan Aplikasi 

OVO  

Persepsi kemudahan mengacu pada sejauh mana seseorang percaya bahwa 

menggunakan sistem tertentu akan bebas dari usaha (Davis, 1989). Menurut Wu 

& Wang (2005) persepsi kemudahan mempengaruhi secara tidak langsung dengan 

memediasi persepsi manfaat dengan mobile payment. Aplikasi yang dirasa lebih 

mudah digunakan tentu akan lebih mudah diterima oleh pengguna dan lebih 

bermanfaat untuk digunakan. Sehubungan dengan hal tersebut maka sistem yang 

dianggap lebih mudah digunakan akan memudahkan pengguna untuk 

menyelesaikan tugas yang lebih banyak dibandingkan sistem yang lebih sulit 

(Venkatesh & Morris, 2000). Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti 

merumuskan hipotesis: 

H4: Persepsi kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

2.7.5. Pengaruh Kepercayaan Terhadap Minat Penggunaan Aplikasi OVO 

Kepercayaan merupakan tingkat keyakinan seorang individu merasa aman 

ketika melakukan sebuah transaksi dengan siapa pun atau dengan penyedia 

layanan (service provider) (Komiak & Benbasat, 2004). Menurut Gefen et al., 
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(2003) kepercayaan mempunyai konsep yaitu keinginan individu untuk 

bergantung pada kemampuan, kebajikan, dan integritas. Hal ini sama seperti teori 

initial trust yang menjelaskan bahwa kemampuan, kebajikan, dan integritas yang 

akan membentuk sebuah keyakinan kepercayaan (trusting beliefs) yang berarti 

seseorang yang memegang keyakinan (trustor) punya rasa keyakinan kepada 

orang yang diyakini (trustee). Seperti halnya pada konteks teknologi, menurut W. 

Stewart et al., (2002) dalam Pavlou (2001) menyatakan kepercayaan transaksi 

elektronik berarti probabilitas subjektif dimana konsumen percaya bahwa 

transaksi online (web provider) dapat menjaga konsistensi sesuai yang diharapkan 

oleh konsumen (Pavlou, 2001). 

Dalam penerapan kepercayaan pada penelitian yang berkaitan dengan 

kegiatan transaksi menggunakan e-money, tingkat kekhawatiran transaksi lebih 

tinggi dari pada transaksi dengan uang tunai. Atas dasar hal tersebut,  ketika 

konsumen tidak memegang secara langsung nilai uang maka kepercayaan menjadi 

faktor penting dalam penggunaan e-money padahal nilai uang tersebut sudah 

terekam pada sistem e-money. Konsumen juga cenderung lebih sensitif dengan hal 

keuangan, maka dari itu untuk mengurangi rasa khawatir dalam penggunaan 

teknologi e-money, konsumen mengandalkan kepercayaan sebagai kunci (Gefen et 

al., 2003). Semakin tinggi kepercayaan konsumen dalam menggunakan teknologi 

maka semakin tinggi keinginan individu untuk terus menggunakan teknologi 

tersebut dalam kegiatan sehari-hari. Berdasarkan hal tersebut, kepercayaan 

memiliki pengaruh yang kuat terhadap minat penggunaan teknologi. Penelitian 

lain juga membuktikan bahwa kepercayaan dapat mendukung minat penggunanya 
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untuk menggunakan teknologi seperti mobile payment (Alalwan et al., 2017; 

Zhou, 2013) dan travel (Gupta et al., 2017). Berdasarkan uraian di atas maka 

peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut: 

H5: Kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. 

2.7.6. Penerimaan Keamanan Teknologi Terhadap Minat Penggunaan 

Aplikasi OVO 

Persepsi keamanan teknologi memacu adanya potensi kekhawatiran dalam 

menggunakan teknologi (Cheng et al., 2006). Ketika individu menggunakan 

sebuah teknologi baru pasti muncul rasa kekhawatiran atas pribadinya terhadap 

penggunaan teknologi tersebut yang merujuk pada apakah teknologi baru ini aman 

akan digunakan atau apakah data pribadi individu pada teknologi baru juga akan 

aman. Dilihat dari konteks komersial, keamanan mencerminkan persepsi 

konsumen bahwa sistem tertentu akan aman untuk melakukan sebuah transaksi 

(Shin, 2010). Konsep keamanan dalam literatur IS (Information System) bukan 

didasarkan pada metrik keamanan yang objektif melainkan didasarkan pada 

persepsi subjektif individu tentang keamanan. Sementara itu, beberapa ilmuwan 

berpendapat bahwa penelitian terbaru menunjukkan hubungan yang tidak 

signifikan antara dua konstruksi misalnya pada penelitian (Lian, 2015). 

Persepsi keamanan teknologi menjadi salah satu prediktor penting dalam 

menentukan minat penggunaan teknologi. Dalam penelitian Patel & Patel (2016) 

persepsi keamanan mengacu pada persepsi individu dalam menggunakan internet 

banking dimana terjadi transaksi keuangan antara individu pengguna dan 
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penyedia jasa teknologi, keamanan dari transaksi ini akan menjaga kepercayaan 

diri individu untuk tetap menggunakan teknologi. Beberapa penelitian 

menunjukkan adanya pengaruh antara persepsi keamanan teknologi dengan minat 

penggunaan teknologi seperti mobile payment (Oliveira et al., 2016) dan internet 

banking (Patel & Patel, 2016). Berdasarkan uraian di atas maka peneliti 

merumuskan hipotesis sebagai berikut:  

H6: Penerimaan keamanan teknologi memiliki pengaruh positif terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

2.8 Efek Moderasi Gender 

Penelitian ini memasukkan gender sebagai variabel moderasi. Beberapa 

penelitain menunjukkan bahwa perempuan cenderung lebih sensitif terhadap 

pendapat orang lain sehingga memiliki pengaruh sosial lebih menonjol untuk 

menggunakan teknologi baru (Miller 1976; Venkatesh et al. 2000). Efek gender 

dapat didorong oleh fenomena psikologis yang terkandung dalam peran gender 

yang di konstruksi secara sosial (Lubinski et al. 1983).  

H7: Gender memoderasi hubungan antara pengaruh sosial terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO.  

Dalam penelitian Venkatesh et al. (2012),  pengaruh motivasi hedonis pada 

niat perilaku akan dipengaruhi oleh jenis kelamin karena perbedaan dalam inovasi 

konsumen, pencarian baru, dan persepsi kebaruan teknologi. Pada tahap awal 

menggunakan teknologi baru, pria yang lebih muda memiliki kecenderungan yang 

lebih besar untuk mencari hal baru dan inovasi (Chau dan Hui, 1998 dalam 

Venkatesh et al. 2012). Kecenderungan pada pria yang lebih besar ini akhirnya 
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akan meningkatkan hubungan motivasi hedonis dalam keputusan awal 

penggunaan teknologi.  

H8: Gender memoderasi hubungan antara motivasi hedonis terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

Dalam memahami perbedaan peran gender dalam manfaat yang dirasakan 

sebagai penentu penerimaan teknologi, Venkatesh et al. (2000) menarik dari 

penelitian tentang perbedaan gender dalam arti penting hasil sebagai penentu 

perilaku. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peran pria biasanya lebih 

menonjol dan pria cenderung termotivasi oleh prestasi yang perlu lebih besar dari 

pada wanita. Minton dan Schneider (1980) menyimpulkan bahwa pria mungkin 

lebih berorientasi pada pekerjaan dari pada wanita, orientasi ini mengacu pada 

pencapaian organisasi yang mungkin memerlukan penggunaan teknologi. Oleh 

karena itu, faktor-faktor yang terkait dengan peningkatan produktivitas menjadi 

lebih penting bagi pria (Venkatesh et al., 2000). 

H9: Gender memoderasi hubungan antara persepsi manfaat terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

Venkatesh dan Davis (1996) mendukung computer self-efficacy atau 

penilaian seseorang tentang kemampuan individu untuk menggunakan komputer 

untuk pekerjaan tertentu sebagai penentu persepsi kemudahan/kesulitan. Wanita 

menilai pentingnya aspek layanan dan lingkungan fisik lebih tinggi dari pada pria. 

Oleh karena itu, persepsi kemudahan penggunaan teknologi menjadi lebih penting 

bagi wanita dibandingkan untuk pria. Ada bukti bahwa wanita cenderung lebih 

cemas daripada pria tentang penggunaan komputer (Bozionelos, 1996). Badan 
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penelitian psikologi telah menunjukkan hubungan terbalik antara computer 

anxiety dan computer self-efficacy yang diketahui sebagai penentu kemudahan 

penggunaan yang dirasakan (Venkatesh dan Davis, 1996). Dengan demikian, 

mengingat adanya kecemasan dan self-efficacy, tingkat kecemasan yang lebih 

tinggi pada wanita dapat diharapkan menjadi penyebab penurunan self-efficacy, 

yang pada gilirannya dapat menyebabkan penurunan persepsi kemudahan 

penggunaan teknologi (Venkatesh & Morris 2000). 

H10: Gender memoderasi hubungan antara persepsi kemudahan terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

2.9 Model Penelitian 

Model kerangka penelitian pada penelitian ini merupakan hasil gabungan 

dari penelitian Anjelina (2018) dan Oliveira et al., (2016) dengan menggunakan 

konsep model teori TAM dan UTAUT 2 sebagai teori dasar penelitian. Dalam 

penelitian ini juga mencoba memperluas model UTAUT 2 dengan menambahkan 

dua konstruk tambahan yaitu kepercayaan dan persepsi keamanan teknologi. 

Hubungan antar variabel yang akan diuji dalam penelitian ini adalah pengaruh 

sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, persepsi kemudahan, kepercayaan, 

persepsi keamanan teknologi dan jenis kelamin sebagai pemoderasi. Hasil dari 

penggabungan kerangka penelitian Anjelina (2018) dan Oliveira et al., (2016) 

dapat dilihat pada gambar 2.4: 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Populasi dan sample penelitian 

3.1.1 Populasi 

Populasi penelitian ialah keseluruhan dari objek penelitian yang akan diteliti 

(Hadi, 2009). Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa di Yogyakarta yang 

menggunakan layanan OVO. Peneliti memilih subjek penelitian tersebut 

dikarenakan belum ada penelitian tentang faktor apa saja yang berpengaruh dalam 

minat penggunaan layanan OVO. Selanjutnya peneliti memilih layanan OVO 

dikarenakan layanan tersebut sudah banyak diterapkan oleh pengguna aktif untuk 

pembayaran non-cash di beberapa merchant yang bekerja sama dengan layanan 

OVO. 

3.1.2 Sampel 

Sampel merupakan bagian atau wakil populasi yang memiliki karakteristik 

sama dengan populasinya, diambil sebagai sumber data penelitian (Hadi, 2009). 

Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

purposive sampling. Purposive sampling adalah metode pengambilan sampel 

yang memiliki pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2014). Peneliti menggunakan 

purposive sampling karena tidak semua sampel sesuai dengan kriteria yang telah 

ditentukan. Kriteria sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa di Yogyakarta 

yang menggunakan layanan OVO sebanyak lebih dari 5 kali dan berusia 18-25 

tahun.  Untuk menentukan jumlah sampel yang layak dalam penelitian adalah jika 

dalam penelitian akan melakukan analisis dengan multivariate (korelasi atau 
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regresi ganda), maka jumlah anggota sampel minimal 10 kali variabel yang diteliti 

(Sugiyono, 2012). Dalam penelitian ini terdapat 6 variabel independen dan 1 

variabel dependen, sehingga terdapat 7 variabel, maka perhitungan jumlah 

minimum sampel yang dibutuhkan sebagai berikut: 

N = jumlah variabel yang diteliti x 10 

   =  7 x 10 

  = 70 sampel  

Berdasarkan perhitungan di atas maka didapatkan jumlah minimum sampel 

yaitu 70 sampel. 

3.2. Sumber Data dan Metode Pengumpulan Data 

3.2.1 Sumber Data 

Sumber data yang digunakan pada penelitian ini adalah data primer. Data 

primer ialah data yang didapatkan langsung kepada pengguna data (Sugiyono, 

2014). Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner. Teknik 

kuesioner dilakukan untuk mendapatkan data primer dari para responden. 

3.2.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini dengan cara 

menyebarkan kuesioner secara online melalui Google Form. Menurut Hadi 

(2009), kuesioner adalah set pertanyaan yang sudah disiapkan dan ditulis 

sebelumnya oleh peneliti, untuk di mintakan jawabannya dari responden. 

Kuesioner akan diajukan kepada responden yang berkaitan dengan pokok 

permasalahan. Peneliti akan menyebarkan kuesioner sebanyak-banyaknya. 

Kuesioner yang akan disebarkan terdiri dari dua bagian, yaitu: 
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1. Bagian pertama berisi pertanyaan mengenai data pribadi responden yang akan 

dijaga kerahasiaannya. 

2. Bagian kedua berisi beberapa indikator untuk menguji variabel penelitian 

dengan skala Likert. 

Model skala Likert merupakan skala penilaian untuk mengukur pendapat, 

persepsi, atau sikap seseorang atau sekelompok orang degan memberikan rentang 

nilai. Peneliti menggunakan enam Skala Likert dikarenakan menghindari pilihan 

tengah yang cenderung netral atau memberikan tempat untuk responden ragu-ragu 

dalam memberi jawaban . Penyebaran dilakukan dengan cara disebarkan secara 

online melalui Google Form untuk menghimpun data faktual dalam rangka 

pengujian hipotesis agar diperoleh data primer, teknik yang dilakukan adalah 

dengan menggunakan teknik snowball sampling saat membagikan kuesioner. 

Teknik snowball sampling merupakan suatu metode untuk mengidentifikasi, 

memilih, dan mengambil sampel dalam suatu jaringan atau rantai hubungan yang 

menerus (Neuman, 2003). Keseluruhan data yang diperoleh kemudian diolah, 

dianalisis, dan diambil kesimpulan.  

3.3. Variabel Penelitian dan Pengukuran Variabel 

3.3.1 Variabel Dependen (Variabel Terikat) 

Variabel dependen penelitian ini adalah minat penggunaan layanan OVO. 

Minat penggunaan layanan OVO diartikan sebagai tingkat keinginan untuk 

menggunakan layanan OVO dengan asumsi individu memiliki akses terhadap 

informasi tersebut.  Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian Venkatesh et 

al., (2012); Davis, (1989); Belanger & Carter (2008) dan Akour (2010). Skala 
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pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan 

menggunakan skala Likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat 

tidak setuju hingga sangat setuju. 

Item Minat Penggunaan Layanan OVO Sumber 

BI1 
Saya berniat untuk tetap menggunakan layanan 

OVO di masa yang akan datang 
Venkatesh et al., (2012) 

BI2 
Saya akan selalu berusaha menggunakan 

layanan OVO di keseharian saya 

BI3 
Saya akan menghubungkan akun bank saya 

dengan layanan OVO 
Belanger & Carter (2008) 

BI4 
Saya akan mengajak orang lain untuk 

menggunakan layanan OVO 
Akour (2010) 

BI5 
Menurut saya, layanan OVO layak untuk 

digunakan 
Belanger & Carter (2008) 

 

3.3.2 Variabel Independen (Variabel Bebas) 

Variabel independen penelitian ini terdiri dari: 

1. Pengaruh Sosial  

Pengaruh sosial dapat diartikan sebagai kondisi lingkungan sekitar individu 

yang mendorong atau memotivasi untuk menggunakan layanan OVO seperti 

pengruh dari keluarga atau teman dan pendapat atau saran dari teman untuk 

menggunakan layanan OVO.  Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian 

Venkatesh et al., (2012); Leong et al., (2013); Urumsah et al., (2011). Skala 

pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan 

menggunakan skala Likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat 

tidak setuju hingga sangat setuju. 
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No Pengaruh Sosial Sumber 

SI1 Teman-teman atau rekan-rekan saya 

menganjurkan saya untuk menggunakan 

layanan OVO Leong et al., (2013) 

SI2 Teman-teman atau rekan-rekan saya bisa 

membantu saya untuk menggunakan layanan 

OVO 

SI3 Keluarga saya menganjurkan saya 

menggunakan layanan OVO 

Venkatesh et al., (2012) 

SI4 Saya menggunakan layanan OVO setelah 

melihat orang lain menggunakannya 

Urumsah et al., (2011) 

SI5 Lingkungan saya yang mendorong untuk 

menggunakan layanan OVO Leong et al., (2013) 

SI6 Pekerjaan saya menuntut saya untuk 

menggunakan layanan OVO 

 

2. Motivasi Hedonis  

Motivasi hedonis dalam penelitian ini adalah tingkat kesenangan atau 

kenyamanan individu dalam menggunakan layanan OVO. Instrumen penelitian ini 

diambil dari Venkatesh et al., (2012); Yang , (2013); dan Teo & Noyes, (2014). 

Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan 

menggunakan skala Likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat 

tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Motivasi Hedonis Sumber 

HM1 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menyenangkan (fun) Venkatesh et al., (2012) 

HM2 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menghibur 

HM3 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

memberikan kepuasan Yang (2013) 

HM4 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menyenangkan (exciting) 
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No Motivasi Hedonis Sumber 

HM5 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menarik  

Teo & Noyes (2014) 

 

3. Persepsi Manfaat 

Persepsi manfaat adalah sejauh mana seseorang percaya bahwa dengan 

menggunakan suatu layanan OVO akan meningkatkan kinerjanya. Instrumen 

penelitian ini diambil dari penelitian Phonthanukitithaworn et al., (2016). Skala 

pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan 

menggunakan skala Likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat 

tidak setuju hingga sangat setuju.  

No Persepsi Manfaat Sumber 

PU1 Saya percaya bahwa menggunakan layanan 

OVO akan memungkinkan saya untuk 

membayar lebih cepat 

Phonthanukitithaworn et 

al., (2016) 

 

PU2 Saya percaya bahwa menggunakan layanan 

OVO akan meningkatkan efektivitas 

pembayaran saya (misal: menggunakan 

layanan OVO akan memungkinkan saya 

melakukan transaksi pembayaran kapan pun 

saya mau) 

PU3 Saya percaya bahwa menggunakan layanan 

OVO akan memudahkan saya melakukan 

transaksi pembayaran 

 

4. Persepsi Kemudahan  

Persepsi kemudahan merupakan sejauh mana seseorang percaya bahwa 

dengan menggunakan layanan OVO akan bebas dari usaha.  Instrumen penelitian 

ini diambil dari penelitian Phonthanukitithaworn et al., (2016). Skala pengukuran 
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yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan menggunakan skala 

Likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga 

sangat setuju.  

No Persepsi kemudahan Sumber 

PEU1 
Saya percaya bahwa layanan OVO mudah 

digunakan 
Phonthanukitithaworn et 

al., (2016) 
PEU2 

Saya percaya bahwa saya akan mudah 

menemukan cara menggunakan layanan 

OVO 

 

5. Kepercayaan  

Kepercayaan ialah tingkat keyakinan individu rasa keamanan seorang 

individu dalam menggunakan layanan OVO. Instrumen penelitian ini diambil dari 

penelitian Gefen et al., (2003) dan Urumsah et al., (2011). Skala pengukuran yang 

digunakan untuk setiap nilai pertanyaan ini dengan menggunakan skala Likert 

dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga sangat 

setuju.  

No Kepercayaan Sumber 

TR1 
Saya percaya layanan OVO aman untuk 

digunakan 
Gefen et al., (2003) 

TR2 
Saya percaya layanan OVO memberikan jasa 

pelayanan sesuai yang mereka janjikan 

TR3 
Informasi yang disediakan layanan OVO dapat 

dipercaya 
Urumsah et al., (2011) 

TR4 
Sistem keamanan layanan OVO dapat menjaga 

data konsumen dengan baik 
Gefen et al., (2003) 

TR5 
Layanan OVO memiliki reputasi kejujuran 

yang baik dan dapat dipercaya 
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6. Persepsi Keamanan Teknologi 

Persepsi keamanan teknologi ialah tingkat rasa keamanan seorang individu 

dalam menggunakan layanan OVO. Instrumen penelitian ini diambil dari 

penelitian Cheng et al., (2006). Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap 

nilai pertanyaan ini dengan menggunakan skala Likert dengan poin skala 1 sampai 

dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Persepsi Keamanan Teknologi Sumber 

PTS1 
Saya merasa aman mengirimkan informasi 

pribadi saya di layanan OVO 

Cheng et al., (2006) 
PTS2 

Saya merasa aman menyediakan informasi 

pribadi saya kepada layanan OVO 

PTS3 

Menurut saya, layanan OVO adalah tempat 

yang aman untuk mengirimkan informasi 

pribadi saya 

 

Indikator diukur dengan menggunakan skala Likert satu sampai enam, yaitu: 

 Angka 1 = Sangat Tidak Setuju  

 Angka 2 = Tidak Setuju  

 Angka 3 = Agak Tidak Setuju  

 Angka 4 = Agak Setuju  

 Angka 5 = Setuju  

 Angka 6 = Sangat Setuju 

3.3.3 Variabel Moderating 

Variabel moderasi mempunyai pengaruh memperkuat atau memperlemah 

hubungan antara variabel independen dengan variabel dependen (Sugiyono, 2012) 
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variabel moderasi digunakan karena diduga terdapat variabel lain yang 

mempengaruhi hubungan antara pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi 

manfaat, persepsi kemudahan, kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi 

dengan minat penggunaan layanan OVO. 

Dalam penelitian ini terdapat satu variabel moderator yaitu jenis kelamin 

(gender). Gender dalam penelitian ini didefinisikan sebagai jenis kelamin antara 

laki-laki dan perempuan yang menggunakan layanan OVO. 

3.4. Metode Analisis Data 

3.4.1 Alat Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini menggunakan kuesioner online 

yang disebar kepada responden sesuai dengan kriteria penelitian. Data-data 

tersebut selanjutnya akan dianalisis dengan analisis deskriptif. Metode deskriptif 

ialah metode analisis untuk menganalisis hasil penelitian tetapi tidak digunakan 

untuk membuat kesimpulan yang luas (Sugiyono, 2014). Metode ini dilakukan 

untuk memastikan dan menggambarkan karakteristik variabel dalam sebuah 

situasi (Sekaran, 2003) dan karakteristik responden dalam penelitian. Sementara 

untuk pengujian hipotesis menggunakan Structural Equation Model (SEM) 

dengan alat ukur Partial Least Square (PLS). Menurut World dalam buku Ghozali 

(2014), PLS merupakan alat analisis yang powerful dan soft modeling karena 

meniadakan asumsi OLS (Ordinary Least Squares) regresi yang terdiri dari data 

tidak perlu terdistribusi normal dan data yang dibutuhkan relatif kecil (Ghozali, 

2014). Pengujian SEM menggunakan PLS bertujuan untuk menguji hubungan 

prediktif antar konstruk dengan melihat apakah ada hubungan atau pengaruh antar 
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konstruk. Selain itu, pengujian juga tidak memerlukan dasar teori yang kuat, 

mengabaikan banyak asumsi, dan ketepatan model prediksi dilihat dari nilai 

determinasi (Ghozali, 2014). Analisis PLS-SEM melalui dua tahap, yaitu:  

1. Model pengukuran (Outer Model): mengukur apakah observed variable 

merepresentasi variabel laten untuk diukur. 

2. Model structural (Inner Model): mengukur kekuatan estimasi antar variabel 

laten. 

3.4.2 Model Pengukuran (Outer Model) 

3.4.2.1 Uji Validitas 

Validitas merupakan suatu ketepatan alat ukur untuk mencapai sebuah 

sasaran. Menurut Azwar (2011), validitas adalah ketepatan dan kecermatan alat 

ukur dalam melakukan fungsi ukurannya. Suatu pengukuran dikatakan valid 

apabila alat ukur tersebut memberikan hasil ukur yang sesuai dengan tujuan 

dilakukannya pengukuran. Uji validitas dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur tingkat ketepatan setiap indikator atau item pertanyaan dalam 

mengukur variabel pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan, kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan PLS karena PLS lebih sering digunakan dan tidak harus 

ada pembebanan sampel dan distribusi nya bebas. Skala validitas menurut (Hair et 

al., 2011) terbagi menjadi dua, yaitu analisis validasi konvergen dan analisis 

validasi diskriminan. Kriteria dari setiap analisis tersebut sebagai berikut:  

1. Validasi Konvergen: Average Variance Extracted (AVE) harus lebih besar dari 

0.50 dan nilai outer loading di atas 0.70. 
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2. Validasi Diskriminan: menggunakan rujukan dari Fornell-Larcker, nilai akar 

AVE setiap variabel harus lebih tinggi dari nilai korelasi antar variabel dan 

loading setiap indikator harus lebih tinggi dari semua cross loading. 

3.4.2.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui keandalan kuesioner penelitian, 

kuesioner dikatakan andal apabila kuesioner ini diujicobakan berulang-ulang 

kepada sekelompok yang sama akan menghasilkan data yang sama juga. Menurut 

(Sugiyono, 2014) pengujian reliabilitas diperlukan untuk mengetahui apakah hasil 

pengukuran tetap konsisten apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih 

menggunakan alat ukur yang sama. Suatu konstruk dikatakan reliabel jika nilai 

composite reliability (Hair et al., 2011) dan Cronbach alpha (Ghozali, 2014) dari 

setiap indikator variabel di atas 0.70. 

3.4.3 Model Struktural (Inner Model) 

Model struktural bertujuan untuk mengetahui akibat dari setiap variabel 

laten. Pengujian ini dilakukan dengan melihat nilai R-square untuk setiap variabel 

sebagai patokan kekuatan dari model penelitian. Untuk menganalisis pengaruh 

antar variabel dilakukan dengan proses bootstrapping yang kemudian akan 

menghasilkan nilai signifikansi antar variabel laten. Menurut Chin (2003;2010) 

dalam buku (Ghozali, 2014), mengatakan bahwa number of bootstrap samples 

cukup sebesar 200-1000 untuk mengoreksi error pada PLS. Penelitian ini 

menggunakan tingkat kepercayaan 95% (signifikansi level = 5%, two tails) 

dengan t-tabel 1,96. Maka hipotesis diterima apabila nilai t-statistik lebih besar 

dari t-tabel. 
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BAB IV 

ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Dalam bab ini menjelaskan hasil penelitian yang diperoleh dari data yang 

telah dikumpulkan melalui kuesioner yang dibagikan kepada responden. Data 

yang dianalisis sesuai dengan pokok permasalahan dan hipotesis yang telah 

dijabarkan sebelumnya.  

4.1 Hasil Pengumpulan Data  

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa di Yogyakarta. Sampel 

dipilih dengan cara purposive sampling, yaitu mahasiswa di Yogyakarta yang 

berumur 18-25 tahun dan menggunakan layanan OVO lebih dari 5 kali. Proses 

penyebaran kuesioner dilakukan melalui media online yaitu Google Form. Berikut 

adalah ringkasan hasil dari penyebaran dan pengembalian kuesioner dalam 

penelitian ini: 

Tabel 4.1 

Hasil Pengumpulan Data 

Keterangan Jumlah Persentase(%) 

Kuesioner yang diterima  100 100% 

Kuesioner yang tidak layak 13 13% 

Kuesioner yang memenuhi syarat 87 87% 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Berdasarkan tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa total kuesioner yang 

diterima sebanyak 100 (100%) kuesioner dan terdapat 13 kuesioner yang tidak 

memenuhi syarat karena tidak termasuk kedalam kategori purposive sampling 

yang telah ditentukan. Maka berdasarkan data tersebut, total kuesioner yang 
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digunakan dalam penelitian ini sejumlah 87 (87%) kuesioner yang siap untuk 

diolah dan dianalisis. 

4.2 Deskripsi Responden 

Deskripsi responden yang menjadi objek penelitian ini menjelaskan profil 

responden pengguna layanan OVO. Karakteristik responden diklasifikasikan 

berdasarkan jenis kelamin, usia, dan intensitas dalam transaksi online 

menggunakan aplikasi OVO. 

4.2.1 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

Tabel 4.2 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Keterangan Jumlah Persentase 

Laki-laki 34 39% 

Perempuan  53 61% 

Jumlah  87 100% 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Berdasarkan tabel 4.2 total responden yag didapatkan sejumlah 100 

responden yang terdiri dari 34 responden laki-laki (39%) dan 53 responden 

perempuan (61%). Jumlah responden perempuan lebih tinggi 22% dari pada 

responden laki-laki. Dalam penelitian ini, bisa disimpulkan bahwa pengguna 

layanan OVO lebih didominasi oleh perempuan dibandingkan dengan laki-laki.  

4.2.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia  

Tabel 4.3 menunjukkan hasil distribusi responden berdasarkan usia. 

Terdapat 25 responden (28,7%) yang berusia 18-20 tahun yang berarti mahasiswa 

baru, 62 responden (71,3%) yang berusia 20-25 tahun yang berarti mahasiswa 
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tingkat akhir, dan sisanya 0 responden  yang berusia lebih dari 25 tahun yang 

tidak masuk kategori mahasiswa. Hasil dari analis menunjukkan bahwa mayoritas 

responden dalam penelitian ini ialah mahasiswa berusia 20 sampai 25 tahun. 

Dapat disimpulkan bahwa sebagian besar pengguna layanan OVO dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa tingkat akhir 

Tabel 4.3  

Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia 

Keterangan Jumlah Persentase 

18-20 tahun 25 28,7% 

20-25 tahun 62 71,3% 

>25 tahun 0 0% 

Jumlah 87 100% 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

4.3 Deskriptif Variabel Penelitian 

Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai minimum, maksimum, 

rata-rata, dan standar deviasi dari variabel minat penggunaan layanan OVO, 

pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, persepsi kemudahan, 

kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi. Berikut analisis deskriptif 

berdasarkan jawaban yang diberikan atas dasar pertanyaan dalam kuesioner yang 

dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai sifat (karakteristik) obyek dari 

data terebut. Sebelum dilakukan analisis, terlebih dahulu menentukan kategori 

penilaian rendah dan tinggi terhadap tanggapan responden, sebagai berikut: 

Skor terendah : 1 (sangat tidak setuju) 

Skor tertinggi : 6 (sangat setuju) 
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Penentuan kriteria penilaian responden terhadap variabel penelitian dapat 

ditentukan dengan interval berikut:’ 

Interval = (6-1)/6 = 0,83 

Adapun nilai range dalam penilaian kuesioner adalah sebagai berikut:  

Sangat Tidak Setuju  : 1 - 1,83 

Tidak Setuju   : 1,84 - 2,66 

Agak Tidak Setuju   : 2,67 - 3,49 

Agak Setuju    : 3,50 - 4,32 

Setuju    : 4,33 - 5,15 

Sangat Setuju   : 5,16 - 6,00 

Tabel 4.4 

Hasil Analisis Deskriptif  Variabel Penelitian 

Variabel N Min Max Mean 
Std. 

Deviation 

Minat Penggunaan (BI) 87 14 30 24.60 3.862 

Pengaruh Sosial (SI) 87 11 36 27.05 5.977 

Motivasi Hedonis (HM) 87 5 30 25.77 4.321 

Persepsi Kegunaan (PU) 87 9 18 16.41 1.980 

Persepsi Kemudahan (PEU) 87 6 12 10.98 1.312 

Kepercayaan (TR) 87 14 30 25.45 3.614 

Persepsi Keamanan Teknologi 

(PTS) 

87 6 18 14.08 2.690 

Valid N (listwise) 87     

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Pengukuran dilakukan dengan menggunakan skala Likert 1 sampai 6, 

dengan jumlah pertanyaan yang berbeda disetiap konstruknya. Dari hasil statistik 

deskriptif pada tabel 4.4 diatas dapat diketahui bahwa: 

Hasil analisis dari total jawaban responden pada variabel minat penggunaan 

(BI) dengan jumlah pertanyaan sebanyak 5, mempunyai nilai Min sebesar 14 dan 
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nilai Max sebesar 30 dengan rata-rata jawaban responden sebesar 24.60 dan 

standar deviasi sebesar 3.862. Hal tersebut berarti bahwa responden memberikan 

persepsi yang baik terhadap minat penggunaan.  

Hasil analisis dari total jawaban responden terhadap variabel pengaruh 

sosial (SI) memiliki jumlah pertanyaan sebanyak 6, rata- rata memiliki penilaian 

yang tinggi dengan nilai sebesar 27.05 dan standar deviasi sebesar 5.977. 

Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diinterpretasikan bahwa rata-rata 

responden menilai setuju terhadap variabel pengaruh sosial yang diberikan pada 

layanan OVO. Sementara, nilai standar deviasi dapat diinterpretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel pengaruh sosial sebesar 5.977 dari 87 responden.  

Motivasi hedonis (HM) memiliki jumlah pertanyaan sebanyak 5 pertanyaan, 

variabel ini memiliki nilai Min sebesar 5 dan nilai Max sebesar 30 dengan nilai 

rata-rata jawaban responden sebesar 25.77 dan standar deviasi dari variabel ini 

sebesar 4.321. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diinterpretasikan bahwa 

responden setuju terhadap variabel motivasi hedonis. 

Hasil statistik deskriptif variabel persepsi manfaat (PU) dengan total 3 

pertanyaan memiliki nilai Min sebesar 9 dan nilai Max sebesar 18, rata-rata 

jawaban responden di varibel ini sebesar 16.41 yang berarti responden memiliki 

penilaian setuju dengan variabel persepsi manfaat. Dan memiliki standar deviasi 

sebesar 1.980 yang berarti dapat diinterpretasikan bahwa ukuran penyebaran data 

variabel persepsi manfaat sebesar 1.980 dari 87 responden.  
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Variabel persepsi kemudahan (PEU) dengan pertanyaan sebanyak 2. 

Variabel ini memiliki nilai Min sebesar 6 dan nilai Max sebesar 12, rata-rata 

jawaban responden sebesar 10.98 yang berarti responden memiliki penilaian agak 

setuju dengan variabel persepsi kemudahan. Sementara, nilai standar deviasi 

sebesar 1.312 yang berarti ukuran penyebaran data variabel persepsi kemudahan 

sebesar 1.312 dari 87 responden. 

Variabel kepercayaan (TR) memiliki 5 pertanyaan, dengan nilai Min sebesar 

14 dan Max sebesar 30, dengan rata-rata jawaban responden sebesar 25.45 yang 

berarti responden memiliki penilaian setuju terhadap variabel kepercayaan. 

Standar deviasi dari variabel kepercayaan sebesar 3.614 sehingga dapat 

diinterpretasikan bahwa ukuran penyebaran variabel kepercayaan sebesar 3.614 

dari 87 responden. 

Sementara variabel persepsi keamanan teknologi (PTS) dengan jumlah 

pertanyaan sebanyak 3, memiliki nilai Min sebesar 6 dan Max sebesar 18, dengan 

rata-rata jawaban responden sebesar 14.08 yang berarti responden memiliki 

penilaian setuju terhadap variabel persepsi keamanan teknologi. Sementara, 

standa deviasi nya sebesar 2.690 sehingga dapat diinterpretasikan bahwa ukuran 

penyebaran variabel persepsi keamanan teknologi sebesar 2.690 dari 87 

responden.  

4.4 Evaluasi Outer Model Konstruk Reflektif 

Perhitungan tahapan awal dalam PLS adalah dengan melakukan evaluasi 

outer model. Outer model merupakan tahapan untuk mengevaluasi validitas dan 
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reliabilitas sebuah konstruk. Terdapat dua uji validitas seperti yang dijelaskan 

pada bab sebelumnya yaitu validitas konvergen dan validitas diskriminan. Outer 

model dievaluasi dengan menggunakan AVE, outer loading, community, cross 

loading, Cronbach’s alpha dan composite reliability. 

4.4.1 Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk mengukur sejauh mana variabel yang 

digunakan benar-benar mengukur apa yang seharusnya diukur. Pengujian validitas 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah convergency validity dan discriminant 

validity. 

1. Convergent validity dan measurement model dengan indikator reflektif dapat 

dilihat dari korelasi antara score item dengan score variabel nya. Indikator 

individu dianggap reliable jika memiliki nilai korelasi > 0,70 (Ghozali & 

Latan, 2012). Dengan melihat hasil output perhitungan korelasi antara 

indikator dengan variabel nya menggunakan aplikasi SmartPLS (v.3.2.8). 

hasil pengujian validitas konvergen sebagai berikut. 

Tabel 4.5 

Nilai Outer Loading Perhitungan Pertama 

Variabel Item Outer Loading Keterangan 

Soial Influence 

(SI) 

SI1 

SI2 

SI3 

SI4 

SI5 

SI6 

SI * Gender 

0.793 

0.712 

0.682 

0.675 

0.653 

0.730 

1.012 

VALID 

VALID 

TIDAK VALID 

TIDAK VALID 

TIDAK VALID 

VALID 

VALID 
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Variabel Item Outer Loading Keterangan 

Hedonic 

Motivation (HM) 

HM1 

HM2 

HM3 

HM4 

HM5 

HM * Gender 

0.908 

0.855 

0.860 

0.932 

0.909 

1.066 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived 

Usefulness (PU) 

PU1 

PU2 

PU3 

PU * Gender 

0.886 

0.904 

0.890 

0.969 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived Ease of 

Use (PEU) 

PEU1 

PEU2 

PEU * Gender 

0.825 

0.941 

0.991 

VALID 

VALID 

VALID 

Trust (TR) TR1 

TR2 

TR3 

TR4 

TR5 

0.710 

0.869 

0.902 

0.838 

0.787 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived 

Technology 

Security (PTS) 

PTS1 

PTS2 

PTS3 

0.835 

0.918 

0.877 

VALID 

VALID 

VALID 

Behavioral 

Intention (BI) 

BI1 

BI2 

BI3 

BI4 

BI5 

0.746 

0.831 

0.674 

0.778 

0.650 

VALID 

VALID 

TIDAK VALID 

VALID 

TIDAK VALID 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.5 diatas menunjukkan bahwa 

nilai outer loading terdapat lima poin pertanyaan yang tidak memenuhi syarat 

>0,70. Poin tersebut adalah SI3, SI4, SI5 dan BI3, BI5 dimana hanya memiliki 

nilai outer loading masing-masing sebesar 0.682, 0.675, 0.653 dan 0.674, 0.650 

yang artinya poin pertanyaan tersebut tidak valid maka harus dilakukan 

perhitungan ulang dengan menghapus poin tersebut. Nilai yang dihasilkan dari 

perhitungan kedua adalah sebagai berikut. 
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Tabel 4.6 

Nilai Outer Loading (akhir) 

Variabel Item Outer Loading Keterangan 

Soial Influence SI1 

SI2 

SI6 

SI * Gender 

0.847 

0.826 

0.736 

1.008 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Hedonic 

Motivation 

HM1 

HM2 

HM3 

HM4 

HM5 

HM * Gender 

0.910 

0.855 

0.860 

0.932 

0.907 

1.056 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived 

Usefulness 

PU1 

PU2 

PU3 

PU * Gender 

0.885 

0.905 

0.867 

0.969 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived Ease of 

Use 

PEU1 

PEU2 

PEU * Gender 

0.825 

0.940 

0.991 

VALID 

VALID 

VALID 

Trust TR1 

TR2 

TR3 

TR4 

TR5 

0.704 

0.866 

0.902 

0.836 

0.795 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

VALID 

Perceived 

Technology 

Security 

PTS1 

PTS2 

PTS3 

0.843 

0.920 

0.867 

VALID 

VALID 

VALID 

Behavioral 

Intention 

BI1 

BI2 

BI3 

0.813 

0.867 

0.794 

VALID 

VALID 

VALID 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Berdasarkan data yang ditampilkan pada Tabel 4.6 di atas menunjukkan bahwa 

nilai outer loading perhitungan kedua, pada perhitungan pertama poin pertanyaan 

SI3 SI4 SI5 dan BI3 BI5 memberikan nilai dibawah 0,70 dengan demikian poin 
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tersebut dihapus menyisakan poin pertanyaan yang memberikan nilai outer 

loading diatas 0,70 yang berarti semua indikator telah valid atau memenuhi 

convergent validity. 

2. Discriminant validity berhubungan dengan prinsip bahwa pengukur variabel 

yang berbeda seharusnya tidak berkorelasi dengan tinggi. Untuk menguji 

disciminant validity dengan indikator reflektif yaitu dengan melihat cross 

loading setiap konstuk harus > 0,70 (Ghozali & Latan, 2012). Hasil uji 

validitas diskriminan dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.7 

Nilai Cross Loading 

  BI HM PEU PTS PU SI TR 
Moderating 

Effect SI 

Moderating 

Effect HM 

Moderating 

Effect PU 

Moderating 

Effect PEU 
GENDER 

BI1 0,813 0,561 0,479 0,377 0,409 0,430 0,584 0,063 -0,160 0,143 -0,057 -0,009 

BI2 0,867 0,495 0,426 0,541 0,311 0,335 0,533 -0,028 -0,160 0,220 -0,040 0,081 

BI4 0,749 0,489 0,475 0,481 0,327 0,244 0,551 -0,063 -0,153 0,026 -0,136 0,154 

HM1 0,606 0,910 0,427 0,458 0,283 0,482 0,473 -0,159 -0,337 0,149 -0,163 0,166 

HM2 0,565 0,855 0,396 0,514 0,311 0,459 0,536 -0,093 -0,150 0,163 0,002 0,107 

HM3 0,520 0,860 0,565 0,361 0,446 0,296 0,569 -0,013 -0,319 0,134 -0,249 0,162 

HM4 0,591 0,932 0,515 0,468 0,367 0,315 0,497 -0,018 -0,271 0,198 -0,184 0,220 

HM5 0,556 0,907 0,542 0,416 0,350 0,282 0,517 0,088 -0,222 0,118 -0,233 0,020 

PEU1 0,361 0,303 0,825 0,197 0,580 0,075 0,394 0,112 0,093 0,126 0,189 0,070 

PEU2 0,599 0,601 0,940 0,389 0,541 0,153 0,650 -0,034 -0,304 0,108 -0,073 0,066 

PTS1 0,498 0,451 0,302 0,843 0,336 0,277 0,540 -0,099 -0,105 0,081 -0,065 0,004 

PTS2 0,517 0,441 0,263 0,920 0,239 0,266 0,499 -0,071 -0,100 0,119 0,026 0,010 

PTS3 0,495 0,418 0,366 0,867 0,161 0,261 0,520 -0,204 -0,148 0,154 0,146 0,004 

PU1 0,361 0,342 0,524 0,325 0,885 0,247 0,344 -0,004 0,075 0,027 0,173 0,146 

PU2 0,409 0,350 0,534 0,181 0,905 0,190 0,388 0,136 0,144 0,029 -0,023 0,041 

PU3 0,384 0,355 0,603 0,253 0,889 0,197 0,380 0,085 0,199 0,310 0,198 -0,100 

SI1 0,402 0,477 0,227 0,265 0,178 0,847 0,420 -0,077 -0,279 0,051 -0,043 0,031 

SI2 0,218 0,194 
-

0,004 
0,144 0,151 0,826 0,174 -0,059 0,035 0,018 0,067 -0,092 

SI6 0,331 0,246 0,046 0,289 0,228 0,736 0,245 0,049 0,214 0,128 0,062 0,000 

TR1 0,418 0,369 0,472 0,254 0,344 0,186 0,704 0,169 -0,112 0,024 -0,069 0,037 
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  BI HM PEU PTS PU SI TR 
Moderating 

Effect SI 

Moderating 

Effect HM 

Moderating 

Effect PU 

Moderating 

Effect PEU 
GENDER 

TR2 0,532 0,400 0,500 0,365 0,350 0,270 0,866 0,087 -0,207 0,093 -0,045 -0,087 

TR3 0,683 0,525 0,568 0,578 0,294 0,357 0,902 -0,003 -0,179 0,045 -0,072 -0,127 

TR4 0,490 0,439 0,596 0,537 0,359 0,369 0,836 -0,062 -0,182 0,148 0,128 -0,072 

TR5 0,637 0,598 0,422 0,620 0,383 0,336 0,795 0,067 -0,109 0,102 -0,100 0,040 

SI * 

GENDER 

-

0,010 

-

0,046 
0,023 

-

0,141 
0,084 

-

0,036 
0,056 1,000 0,409 0,202 0,129 0,004 

HM * 

GENDER 

-
0,195 

-
0,291 

-
0,172 

-
0,134 

0,157 
-

0,044 
-

0,191 
0,409 1,000 0,305 0,588 -0,065 

PU * 

GENDER 
0,161 0,171 0,128 0,135 0,137 0,088 0,100 0,202 0,305 1,000 0,585 -0,014 

PEU * 

GENDER 

-
0,095 

-
0,183 

0,028 0,040 0,125 0,023 
-

0,045 
0,129 0,588 0,585 1,000 -0,034 

gender 0,092 0,152 0,075 0,007 0,030 
-

0,010 

-

0,055 
0,004 -0,065 -0,014 -0,034 1,000 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.7 di atas menunjukkan hasil 

bahwa nilai cross loading sudah sesuai dengan syarat, yaitu diatas 0,70. Hasil uji 

ini dapat disimpulkan bahwa variabel memiliki discriminant validity yang baik. 

4.4.2 Uji Reliabilitas 

Dalam PLS, uji reliabilitas dilakukan dengan melihat composite reliability. 

Sebuah variabel dapat dikatakan memiliki reliabilitas yang tinggi atau reliable 

jika nilai composite reliability > 0,70. Uji reliabilitas juga diperkuat dengan 

adanya Cronbach’s Alpha dimana setiap konsistensi jawaban diujikan, apabila 

koefisien Cronbach’s Alpha memiiki nilai > 0,60 maka dapat disimpulkan bahwa 

instrumen tersebut reliabel (Ghozali & Latan, 2012). Hasil nilai Composite 

Reliability dapat dilihat pada tabel berikut ini.  

Tabel 4.8 

Nilai Composite Reliability, Cronbach’s Alpha dan AVE 

Variabel 
Cronbach's 

Alpha 
rho_A 

Composite 

Reliability 

Average 

Variance 
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Extracted 

(AVE) 

Variabel 
Cronbach's 

Alpha 
rho_A 

Composite 

Reliability 

Average 

Variance 

Extracted 

(AVE) 

Behavior Intention 0,738 0,739 0,852 0,658 

Social Influence 0,733 0,755 0,846 0,648 

Hedonic Motivation 0,937 0,939 0,952 0,798 

Perceived Usefulness 0,874 0,877 0,922 0,798 

Perceieved Ease of 

Use 
0,737 0,871 0,878 0,783 

Perceived Technology 

Security 
0,850 0,851 0,909 0,770 

Trust 0,880 0,901 0,913 0,678 

Moderating Effect SI 1,000 1,000 1,000 1,000 

Moderating Effect HM 1,000 1,000 1,000 1,000 

Moderating Effect PU 1,000 1,000 1,000 1,000 

Moderating Effect 

PEU 
1,000 1,000 1,000 1,000 

GENDER 1,000 1,000 1,000 1,000 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dapat dinilai dari nilai composite 

reliability dan nilai Cronbach’s Alpha. Pada tabel 4.8 diatas menunjukkan bahwa 

composite reliability untuk semua variabel bernilai > 0.70 dengan nilai terendah 

sebesar 0,846 yaitu variabel Social Influence, artinya seluruh variabel laten 

independen sesuai dan layak untuk dijadikan variabel yang diuji untuk 

mengetahui pengaruhnya pada variabel laten dependen yakni minat penggunaan 

layanan OVO. Dan dapat dilihat melalui Cronbach’s Alpha bahwa nilai semua 

konstruk adalah > 0,60 dengan nilai terendah dari varibel Social Influence dengan 

nilai 0,733. Nilai AVE untuk setiap varibel telah menunjukkan angka > 0,50. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa semua variabel dalam penelitian ini telah 

memenuhi uji reliabilitas atau dapat dikatakan reliable. 
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4.5 Evaluasi Inner Model 

Model struktural dilakukan dengan melihat nilai R
2
 (R-Square) variabel 

laten dependen dengan interpretasi yang sama dengan regresi yang merupakan uji 

goodness-fit model. Kemudian melihat signifikansi pengaruh antar variabel 

dengan melihat hasil nilai path coefficients (Mean, STDEV, T-Values, P-Values) 

(Ghozali & Latan, 2012). Inner model atau model struktural merupakan tahapan 

untuk mengevaluasi hubungan antar variabel (Aulia, 2018). Nilai R-Square > 0 

menunjukkan model memiliki predictive relevance, sebaliknya jika nilai R-

Square ≤ 0 maka menunjukkan model kurang memiliki predictive relevance. Nilai 

R-Square dapat ditunjukan pada tabel berikut. 

Tabel 4.9 

Nilai R-Square 

  R Square 

Minat penggunaan OVO 0,625 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai R-Square untuk variabel Minat 

penggunaan (BI) sebesar 0,625. Ini menjelaskan bahwa variabel minat 

penggunaan OVO dapat dijelaskan 62,5% dari variabel Pengaruh Sosial, Motivasi 

Hedonis, Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, Kepercayaan, dan Persepsi 

Keamanan Teknologi sedangkan sisanya 37,5% melalui konstruk lain diluar 

penelitian atau variabel yang tidak diteliti. 

 

 



65 
 

4.5.1 Pengujian Hipotesis 

Dalam pengujian hipotesis, nilai yang di analisa adalah nilai t-statisic yang 

dihasilkan dari output PLS dengan membandingkan dengan nilai t-tabel. 

Pengujian hipotesis pada PLS dilakukan dengan dua tahap, yakni menghitung 

langsung pengaruh variabel laten independen terhadap variabel laten dependen 

dengan pemoderasi jenis kelamin (gender). Adapun output hasil Bootstraping 

PLS untuk menguji hipotesis penelitian (H1 sampai dengan H6) adalah sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4.5 

Hasil Inner Model 
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Pengujian selanjutnya adalah dengan melihat signifikansi pengaruh antar 

konstruk pada path coefficients. Hasil dari pengolahan data disajikan pada tabel 

berikut. 

Tabel 4.10 

Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesis Original 

Sample 

(O) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P-

Values 

Kesimpulan 

H1 Social Influence -> BI 

 

0,148 

 

1,644 

 
0,050 

 

Tidak 

berpengaruh 

H2 Hedonic Motivation -> BI  

 

0,127 

 

0,870 

 
0,192 

 

Tidak 

berpengaruh 

H3 Perceived Usefulness -> 

BI 

0,058 

 

0,436 

 
0,331 

 

Tidak 

berpengaruh 

H4 Perceived Ease of Use -> 

BI 

0,177 

 

1,251 

 
0,106 

 

Tidak 

berpengaruh 

H5 Trust -> BI 0,291 2,316 0,010 Berpengaruh 

positif 

H6 Perceived Technology 

Security -> BI 

0,204 2,178 0,015 Berpengaruh 

positif 

H7 Moderating Effect SI -> 

BI 

-0,010 0,120 0,452 Tidak 

berpengaruh 

H8 Moderating Effect HM -> 

BI 

0,019 0,169 0,433 Tidak 

berpengaruh 

H9 Moderating Effect PU -> 

BI 

0,140 1,062 0,144 Tidak 

berpengaruh 

H10 Moderating Effect PEU -> 

BI 

-0,172 1,325 0,093 Tidak 

berpengaruh 

Sumber: Hasil olah data, 2019 

Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa H1 tidak berpengaruh atau ditolak. 

Nilai t-statistik Social Influence sebesar 1,644 yang artinya dibawah 1,96. 

Sehingga pengaruh sosial tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap niat 

mahasiswa untuk menggunakan layanan OVO. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis, menunjukkan bahwa H2 tidak berpengaruh 

atau ditolak. Nilai t-statistik Hedonic Motivation sebesar 0,870 yang berarti 
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dibawah 1,96. Sehingga motivasi hedonis tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap niat mahasiswa untuk menggunakan layanan OVO. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis, diketahui bahwa H3 tidak berpengaruh 

atau ditolak. Nilai t-statistik Perceived Usefulness sebesar 0,436 yang berarti 

dibawah nilai t-tabel sebesar 1,96. Sehingga persepsi manfaat tidak memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap niat mahasiswa untuk menggunakan layanan 

OVO. 

Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa H4 tidak berpengaruh atau ditolak. 

Nilai t-statistik Perceived Ease of Use sebesar 1,251 yang artinya dibawah nilai t-

tabel sebesar 1,96. Sehingga persepsi kemudahan tidak berpengaruh signifikan 

terhadap niat menggunakan layanan OVO. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis, menunjukkan bahwa H5 berpengaruh 

positif atau diterima. Nilai koefisien parameter yang ditunjukkan oleh variabel 

Trust atau kepercayaan adalah sebesar 0,291 yang berarti memberikan pengaruh 

positif terhadap niat penggunaan atau behavior intention aplikasi OVO oleh 

mahasiswa. Nilai t-statistik Trust terhadap niat penggunaan layanan OVO sebesar 

2,316 yang artinya lebih besar dari t-tabel (1,96). Sehingga berpengaruh positif 

signifikan terhadap niat penggunaan layanan OVO, artinya mahasiswa percaya 

bahwa layanan OVO aman untuk digunakan dan memberikan pelayanan yang 

baik. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis diketahui bahwa H6 berpengaruh positif 

atau diterima. Hasil path coefficient menunjukkan bahwa nilai t-statistik 

Perceived Technology Security lebih besar dari t-tabel (1,96) yaitu 2,178 sehingga 
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berpengaruh positif signifikan terhadap niat penggunaan layanan OVO. Nilai 

koefisien parameter yang dihasilkan sebesar 0,204 yang berarti persepsi keamanan 

teknologi memberikan pengaruh positif. Artinya mahasiswa menganggap sistem 

keamanan teknologi pada layanan OVO dapat dipercaya sehingga niat untuk 

menggunakan layanan OVO semakin tinggi. 

Hasil uji hipotesis variabel moderasi gender menunjukkan bahwa H7 tidak 

berpengaruh atau ditolak. Hasil path coefficient variabel moderasi gender terhadap 

sosial influence diperoleh nilai koefisien parameter sebesar -0,010 yang berarti 

bahwa variabel moderasi gender memberikan pengaruh negatif untuk variabel 

sosial influence terhadap minat penggunaan layanan OVO. Nilai t-statistik yang 

dihasilkan menunjukkan angka 0,120 yang berarti berada dibawah t-tabel (1,96), 

hal tersebut dapat diintepretasikan bahwa variabel moderasi gender tidak mampu 

memoderasi pengaruh sosial influence terhadap minat penggunaan layanan OVO. 

Berdasarkan pengujian hipotesis variabel moderasi gender, menunjukkan 

bahwa H8 tidak berpengaruh atau ditolak. Hasil pengukuran original sample 

sebesar 0,019 dan nilai t-statistik sebesar 0,169 yang berarti dibawah t-tabel 

(1,96). Hal tersebut dapat diintepretasikan bahwa variabel moderasi gender tidak 

mampu memoderasi pengaruh hedonic motivation terhadap minat penggunaan 

layanan OVO. 

Hasil uji hipotesis variabel moderasi gender menunjukkan bahwa H9 tidak 

berpengaruh atau ditolak. Nilai original sample sebesar 0,140 dan nilai t-statistik 

yang dihasilkan menunjukkan angka 1,062 yang berarti berada dibawah t-tabel 

(1,96), hal tersebut dapat diintepretasikan bahwa variabel moderasi gender tidak 
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mampu memoderasi pengaruh perceived usefulness terhadap minat penggunaan 

layanan OVO. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis variabel moderasi gender, diketahui bahwa 

H10 tidak berpengaruh atau ditolak. nilai original sample sebesar -0,172 yang 

berarti bahwa variabel moderasi gender memberikan pengaruh negatif terhadap 

perceived ease of use. Nilai t-statistik yang dihasilkan menunjukkan angka 1,325 

yang berada dibawah t-tabel (1,96), hal tersebut berarti bahwa variabel moderasi 

gender tidak mampu memoderasi pengaruh perceived ease of use terhadap minat 

penggunaan layanan OVO.  

4.5.2 Analisis Hipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Inner Model yang 

bertujuan untuk menguji pengaruh hubungan antar variabel. Hasil pengujian dapat 

dilihat pada tabel diatas yaitu Path Coefficient yang terdiri dari nilai Mean, 

STDEV, dan T-Values. Pengaruh dari variabel pengaruh sosial, motivasi hedonis, 

persepsi manfaat, persepsi kemudahan, kepercayaan, dan persepsi keamanan 

teknologi dapat dilihat dari tingkat signifikansi nya. Berikut ini penjelasan hasil 

pengujian hipotesis: 

4.5.2.1 H1. Pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis terdapat bahwa H1 ditolak, pengaruh 

sosial berpengaruh negatif tidak signifikan terhadap niat penggunaan aplikasi 

OVO. Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh pengaruh sosial 

terhadap minat penggunaan aplikasi OVO memiliki nilai koefisien parameter 
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sebesar 0,148, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara 

hasil dan nilai t-statistik sebesar 1,644 yang berarti dibawah t-tabel (1,96) 

sehingga menunjukkan hasil tidak signifikan. Hal ini dapat diintepretasikan 

pengaruh sosial tidak mempengaruhi mahasiswa untuk menggunakan aplikasi 

OVO. Pengaruh sosial didefinisikan sebagai tingkat pengaruh orang lain baik 

keluarga, teman, atau rekan kerja untuk memengaruhi keputusan individu untuk 

tertarik menggunakan teknologi dalam hal ini adalah layanan OVO. 

Hasil dari penelitian ini tidak konsisten dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Venkatesh et al., (2003), Venkatesh et al., (2012) dan Thompson et al., 

(1991) yang menyimpulkan bahwa pengaruh sosial mengandung arti bahwa 

perilaku individu dipengaruhi oleh cara mereka percaya dengan orang lain untuk 

niat menggunakan suatu teknologi. Kemudian faktor pengaruh sosial juga terbukti 

kembali memengaruhi minat penggunaan mobile payment pada penelitian Olivera 

et al., (2014). Ketidakkonsistenan hasil penelitian ini dengan sebagian besar 

penelitian terdahulu dikarenakan sebagian besar perilaku mahasiswa tidak 

dipengaruhi oleh cara mereka percaya dengan orang lain untuk niat menggunakan 

suatu teknologi. Secara singkat dapat disimpulkan bahwa mahasiswa yang niat 

menggunakan aplikasi OVO tidak dipengaruhi oleh teman atau keluarga mereka.  

4.5.2.2 H2. Motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis terdapat bahwa H2 ditolak. Pada hasil 

path coefficients menunjukkan pengaruh motivasi hedonis terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,127, nilai 
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ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil dan nilai t-

statistik sebesar 0,870 yang berarti dibawah 1,96 sehingga menunjukkan hasil 

yang tidak signifikan. Maka dapat disimpulkan bahwa motivasi hedonis tidak 

berpengaruh positif terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. 

Dalam penelitian Venkatesh et al., (2012) motivasi hedonis menjadi 

determinan kuat dari minat perilaku penggunaan teknologi. Faktor kesenangan 

dan kegembiraan juga membentuk niat dan persepsi pelanggan untuk 

menggunakan teknologi (Heijden, 2004). Namun ditemukan hasil yang berbeda 

pada penelitian ini yaitu rasa kesenangan konsumen pada mahasiswa tidak 

membentuk niat mahasiswa tersebut untuk menggunakan aplikasi OVO. 

Konsumen tidak merasa bahwa aplikasi OVO digunakan sebagai hiburan atau 

kesenangan mereka.  

4.5.2.3 H3. Persepsi manfaat memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis terdapat bahwa H3 ditolak. Pada hasil 

path coefficients menunjukkan pegaruh persepsi manfaat terhadap niat 

penggunaan aplikasi OVO memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,058, nilai 

ini berarti variabel terdapat pengaruh positif. Namun nilai t-statistik sebesar 0,436 

yang berarti dibawah nilai tabel (1,96) sehingga menunjukkan hasil yang tidak 

signifikan. Maka dapat disimpulkan bahwa persepsi manfaat tidak berpengaruh 

positif terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. 

 Dalam penelitian Wibowo (2015), masyarakat masih mengutamakan 

kemanfaatan dalam hal dapat membuat pekerjaan mereka menjadi mudah. 
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Persepsi manfaat didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa 

menggunakan layanan mobile payment akan meningkatkan kinerja atau 

produktivitasnya dalam melakukan transaksi pembayaran. Sementara itu, 

penelitian ini sejalan dengan penelitian Venkatesh & Morris, (2000) dan Anjelina, 

(2018) bahwa tidak terdapat pengaruh signifikan antara persepsi manfaat terhadap 

minat penggunaan teknologi. Dalam penelitian ini, mahasiswa merasa bahwa 

menggunakan aplikasi OVO tidak membuat pekerjaan mereka menjadi lebih 

mudah dan tidak meningkatkan kinerja ataupun produktivitasnya dalam 

melakukan transaksi pembayaran. 

4.5.2.4 H4. Persepsi kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis terdapat bahwa H4 ditolak. Hasil path 

coefficients menunjukkan pengaruh persepsi kemudahan terhadap minta 

penggunaan aplikasi OVO memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,177 ini 

berarti variabel terdapat pengaruh positif. Namun pada t-statistik menunjukkan 

angka 1,251 yang berarti dibawah t-tabel (1,96), sehingga menunjukkan hasil 

yang tidak signifikan. Maka dapat disimpulkan bahwa persepsi kemudahan tidak 

berpengaruh positif terhadap minat penggunaan aplikasi OVO.  

Persepsi manfaat didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya 

bahwa dengan menggunakan aplikasi tersebut akan bebas dari usaha dan mudah 

untuk digunakan. Namun pada penelitian ini konsisten dengan penelitian 

Anjelina, (2018) dan Venkatesh & Morris, (2000) yang menyatakan bahwa 

persepsi kemudahan secara statistik tidak mempengaruhi variabel minat 
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penggunaan teknologi. Hal ini berarti di asumsikan bahwa mahasiswa merasa 

aplikasi OVO tidak begitu mudah diterima dan tidak terlalu bermanfaat untuk 

digunakan oleh mahasiswa.  

4.5.2.5 H5. Kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis terdapat bahwa H5 diterima. Hasil 

path coefficients menunjukkan pengaruh kepercayaan terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,291, nilai ini berarti 

variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil dan nilai t-statistik 

sebesar 2,316 yang artinya lebih besar dari t-tabel (1,96) sehingga menunjukkan 

hasil yang signifikan. Dapat disimpulkan bahwa kepercayaan memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. Pada penelitian ini, faktor kepercayaan 

menjadi faktor yang paling signifikan yang memengaruhi minat penggunaan 

aplikasi OVO ditunjukkan dari nilai t-statistik paling besar diantara faktor yang 

lain. 

Berdasarkan pada hasil uji hipotesis, maka dapat dianalisis bahwa 

mahasiswa di Yogyakarta cenderung termotivasi untuk menggunakan layanan 

OVO jika mereka menganggap OVO sebagai teknologi yang dapat dipercaya baik 

dari sisi keamanan dan kenyamanan. Dalam penelitian ini kepercayaan konsumen 

terbukti menjadi faktor penting terhadap minat penggunaan aplikasi OVO, ini bisa 

menjadi masukan bagi perusahaan-perusahaan FinTech untuk meningkatkan 

kualitas dan kinerja dalam penyediaan jasa layanan mobile payment. 
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Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian Mayer bahwa kepercayaan 

bukanlah sebuah pengambilan risiko tetapi sebuat kesadaran atau keinginan untuk 

mengambil risiko (Mayer, 1995). Dari hasil uji hipotesis maka terbukti bahwa 

mahasiswa di Yogyakarta memiliki kesadaran untuk menanggung risiko ketika 

menggunakan mobile payment. Penelitian lain yang mendukung kepercayaan 

memengaruhi penggunaan teknologi terbukti pada penelitian (Gefen 2003; 

Alalwan et al., 2015; Alalwan et al., 2017). 

4.5.2.6 H6. Penerimaan keamanan teknologi memiliki pengaruh positif 

terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H6 diterima. 

Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh penerimaan keamanan 

teknologi terhadap minat penggunaan aplikasi OVO memiliki nilai koefisien 

parameter sebesar 0,204, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. 

Sementara hasil dan nilai t-statistik sebesar 2,178 yang artinya lebih dari 1,96 

sehingga menunjukkan hasil yang signifikan. Dapat disimpulkan bahwa persepsi 

keamanan teknologi memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO.  

Berbeda dengan Morosan & DeFranco, (2016), membuktikan bahwa 

persepsi keamanan teknologi tidak memiliki pengaruh terhadap penggunaan 

teknologi seperti mobile payment. Pada penelitian ini, dapat di indikasikan bahwa 

mahasiswa di Yogyakarta tidak khawatir dengan keamanan transaksi keuangan 

pada layanan OVO. Konsumen merasa aman jika mengirimkan informasi 

pribadinya kepada provider mobile payment seperti misalnya nomor hand phone, 



75 
 

nama, atau pun e-mail. Ini berarti layanan OVO dapat memberikan image yang 

baik untuk konsumen. 

4.5.2.7 H7. Gender memoderasi hubungan antara pengaruh sosial terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H7 ditolak. 

Hasil path coefficients menunjukkan pengaruh variabel moderasi gender terhadap 

pengaruh sosial memiliki koefisien parameter sebesar -0,010, nilai ini berarti 

variabel terdapat pengaruh yang negatif. Sementara hasil dan nilai t-statistik 

sebesar 0,120 lebih kecil dari t-tabel (1,96) sehingga menunjukkan hasil yang 

tidak signifikan. Maka dapat disimpulkan bahwa gender tidak mampu 

memoderasi hubungan antara pengaruh sosial terhadap minat penggunaan aplikasi 

OVO.  

Perbedaan gender antara pria dan wanita dengan perbedaan berbagai sifat 

dan karakter individu masing-masing tidak dapat memoderasi hubungan antara 

pengaruh sosial terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. Dapat di indikasikan 

bahwa perilaku individu pria atau wanita tidak dipengaruhi oleh cara mereka 

percaya dengan orang lain untuk niat menggunakan suatu teknologi. Minat 

penggunaan aplikasi OVO tidak diperkuat oleh pria atau wanita dan tidak 

dipengaruhi oleh lingkungan, teman, dan keluarga. Faktor gender tidak mampu 

memperkuat atau memperlemah hubungan antara variabel pengaruh sosial 

terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. Hasil ini konsisten dengan penelitian 

Novianti & Baridwan, (2010) dan (Venkatesh & Morris, 2000). 
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4.5.2.8 H8. Gender memoderasi hubungan antara motivasi hedonis terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H8 ditolak. hasil 

path coefficients menunjukkan pengaruh variabel moderasi gender terhadap 

motivasi hedonis memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,019, nilai ini berarti 

variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil dan nilai t-statistik 

sebesar 0,169 yang berarti lebih kecil dari t-tabel (1,96) sehingga menunjukkan 

hasil yang tidak signifikan. Dapat disimpulkan bahwa gender tidak mampu 

memoderasi hubungan antara motivasi hedonis terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. 

Pada penelitian Venkatesh et al., (2012) menyatakan bahwa gender mampu 

me moderasi hubungan antara motivasi hedonis terhadap minat penggunaan 

teknologi yang efeknya lebih kuat pada pria. Tetapi dalam penelitian ini 

ditemukan sebaliknya, perbedaan gender antara pria dan wanita tidak memoderasi 

hubungan antara motivasi hedonis terhadap minat penggunaan aplikasi OVO 

karena pengguna pria atau wanita tidak merasa menggunakan aplikasi OVO akan 

merasakan kebahagiaan, kegembiraan, kenikmatan dan kesenangan. Gender tidak 

dapat memperkuat atau memperlemah hubungan antara motivasi hedonis terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

4.5.2.9 H9. Gender memoderasi hubungan antara persepsi manfaat terhadap 

minat penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H9 ditolak. pada 

hasil path coefficients menunjukkan pengaruh variabel moderasi gender terhadap 
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persepsi manfaat memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,140, nilai ini berarti 

variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil dan nilai t-statistik 

sebesar 1,062 yang berarti lebih kecil dari t-tabel (1,96) sehingga menunjukkan 

hasil yang tidak signifikan. Dapat disimpulkan bahwa gender tidak mampu 

memoderasi hubungan antara persepsi manfaat terhadap minat penggunaan 

aplikasi OVO. Pengguna aplikasi OVO baik pria maupun wanita tidak 

menganggap bahwa menggunakan layanan OVO tidak meningkatkan kinerja dan 

produktivitasnya dalam melakukan transaksi pembayaran. Penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Anjelina, (2018). 

4.5.2.10 H10. Gender memoderasi hubungan antara persepsi 

kemudahan terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa H10 ditolak. 

pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh variabel moderasi gender 

terhadap persepsi kemudahan memiliki nilai koefisien parameter sebesar -0,172, 

nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang negatif. Sementara hasil dan nilai 

t-statistik sebesar 1,325 yang berarti lebih kecil dari t-tabel (1,96) sehingga 

menunjukkan hasil yang tidak signifikan. Dapat disimpulkan bahwa gender tidak 

mampu memoderasi hubungan antara persepsi kemudahan terhadap minat 

penggunaan aplikasi OVO. Penelitian ini selaras dengan Anjelina, (2018) yang 

menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara pria dan 

wanita pada hubungan persepsi kemudahan terhadap variabel intention to 

use/reuse dan gender bukan variabel moderasi. Pengguna mahasiswa baik pria 
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maupun wanita tidak merasa menggunakan suatu aplikasi dapat meningkatkan 

kinerja mereka.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil perhitungan statistik dan analisis data yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa kepercayaan dan persepsi keamanan 

teknologi memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan layanan OVO. Pada 

penelitian ini, faktor kepercayaan menjadi faktor yang paling signifikan yang 

memengaruhi minat penggunaan aplikasi OVO karena memiliki nilai t-statistik 

paling besar. Mahasiswa di Yogyakarta menganggap layanan OVO sebagai 

teknologi mobile payment yang dapat dipercaya baik dari sisi keamanan dan 

kenyamanan. Hal ini bisa menjadi masukan bagi perusahaan-perusahaan FinTech 

khususnya layanan OVO untuk mempertahankan kepercayaan masyarakat 

terhadap minat penggunaan aplikasi OVO. Terlebih lagi faktor kepercayaan juga 

bisa menjadi acuan perusahaan-perusahaan FinTech untuk lebih meningkatkan 

kualitas dan kinerja dalam penyediaan layanan mobile payment. Selain 

kepercayaan, ada faktor persepsi keamanan teknologi yang memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan layanan OVO. Dalam penelitian ini, mahasiswa di 

Yogyakarta tidak khawatir dengan keamanan transaksi keuangan pada layanan 

OVO dan merasa aman jika mengirimkan informasi pribadinya kepada provider 

mobile payment seperti nomor hand phone, nama, atau pun e-mail. Layanan OVO 

cukup memberikan image yang baik untuk konsumen. 

Sedangkan, terdapat empat variabel yang tidak berpengaruh terhadap minat 

penggunaan layanan OVO yaitu pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi 
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manfaat, dan persepsi kemudahan. Faktor pengaruh sosial tidak berpengaruh 

terhadap minat penggunaan karena sebagian besar perilaku mahasiswa di 

Yogyakarta yang menggunakan layanan OVO tidak dipengaruhi oleh orang lain 

baik keluarga, teman, atau rekan kerja. Motivasi hedonis tidak memengaruhi 

minat penggunaan layanan OVO karena diindikasikan bahwa rasa kesenangan 

pada mahasiswa tidak membentuk niat untuk menggunakan aplikasi OVO dan 

mereka menggunakan layanan OVO tidak sebagai hiburan atau kesenangan 

semata. Sementara itu persepsi manfaat dan persepsi kemudahan juga tidak 

mempengaruhi minat mahasiswa untuk menggunakan layanan OVO karena 

mereka merasa menggunakan aplikasi OVO tidak membuat pekerjaan menjadi 

lebih mudah dan tidak meningkatkan kinerja atau pun produktivitasnya dalam 

melakukan transaksi pembayaran. Selain itu mahasiswa juga merasa bahwa 

aplikasi OVO tidak begitu mudah diterima dan tidak terlalu bermanfaat untuk 

digunakan oleh mahasiswa. 

Hasil penelitian yang ditemukan terkait gender yaitu tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan antara laki-laki dan perempuan pada hubungan 

pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, dan persepsi kemudahan dan 

gender bukan merupakan variabel moderasi pada hubungan tersebut. 

5.2 Implikasi Penelitian 

 Implikasi penelitian ini bagi perusahaan-perusahaan FinTech yakni bisa 

memperhatikan beberapa aspek yang memengaruhi penggunaan layanan OVO 

seperti aspek pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat, persepsi 

kegunaan, kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi. Kurang nya pengaruh 
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pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi manfaat dan persepsi kemudahan ini 

harus membuat industri penyedia layanan OVO  mengembangkan  aplikasi OVO 

untuk meningkatkan kesenangan konsumen dengan mengeluarkan promo-promo 

transaksi dengan menggunakan aplikasi OVO. Adanya promo-promo ini juga bisa 

memancing konsumen lain untuk mengajak konsumen lainnya menggunakan 

layanan OVO.  

Selain itu, mahasiswa sebagai konsumen murni dalam penelitian ini 

memilih faktor kepercayaan dan persepsi keamanan teknologi sebagai dasar untuk 

minat dalam menggunakan teknologi. Hal ini dapat diartikan bahwa semakin 

tinggi kepercayaan mahasiswa pada layanan OVO maka semakin banyak 

konsumen yang minat dalam menggunakan teknologi. Hasil penelitian ini juga 

bisa menjadi rekomendasi agar perusahaan mempertahankan dan meningkatkan 

kepercayaan aplikasi OVO dengan memberikan bentuk pertanggung jawaban 

nyata atas masalah yang dihadapi oleh konsumen ketika menggunakan aplikasi. 

Sehubungan dengan hal tersebut, pemerintah sebagai regulator perlu menjamin 

bahwa aturan yang berkaitan dengan keamanan teknologi dalam mobile payment 

adalah benar-benar aman untuk digunakan. Hal yang paling berpengaruh juga 

yaitu pemerintah bersama perusahaan-perusahaan FinTech harus bekerja sama 

dengan merchant-merchant untuk menyediakan akses yang lebih mudah dalam 

penggunaan aplikasi mobile payment sehingga konsumen bisa menikmati fasilitas 

pembayaran dengan e-money. Hal ini secara tidak langsung akan meningkatkan 

penggunaan mobile payment dan kepercayaan konsumen bahwa layanan OVO di 

Indonesia benar-benar bertujuan untuk membangun cashless society. 
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5.3 Keterbatasan Penelitian  

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti 

dan diharapkan dapat disempurnakan pada penelitian selanjutnya. Beberapa 

keterbatasan yang terjadi antara lain: 

1. Terbatasnya responden, penelitian ini hanya 100 responden yang mana angka 

tersebut jumlahnya relatif kecil sehingga kurang dapat mewakili semua 

pendapat mahasiswa di Yogyakarta yang menggunakan layanan OVO maka, 

jika perlu keberagaman harus disebar lebih luas dan lebih banyak lagi. 

2. Data yang dianalisis dalam penelitian ini berdasarkan pada kuesioner persepsi 

jawaban responden sehingga dimungkinkan tidak mencerminkan keadaan 

yang sesungguhnya dan dimungkinkan ada unsur subjektif. 

3. Penelitian ini tidak menggunakan variabel perceived benefit, perceived trust, 

compatibility, perceived risk, dan perceived cost sehingga kurang 

menjelaskan hasil  yang maksimal. 

5.4 Saran  

Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan sebelumnya, maka saran dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian selanjutnya dapat menggunakan tambahan metode selain 

kuesioner dan menambahkan teori pendukung atau variabel tambahan dan 

jumlah sampel yang lebih besar. Misalnya perceived benefit, perceived trust, 

perceived risk, compatibility, perceived cost, resistance to change dan lain 
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sebagainya. Serta menambahkan variabel moderasi seperti age, experience, 

dan voluntariness of use. 

2. Bagi pemerintah 

Pemerintah harus segera melakukan evaluasi terkait penyelenggaraan 

FinTech karena semakin maraknya perusahaan non-perbankan yang 

mengeluarkan produk e-money. Pemerintah melalui Bank Indonesia dan 

Otoritas Jasa Keuangan harus memberikan peraturan yang ketat terhadap 

penyelenggaraan ini dan melakukan evaluasi atas implementasi e-money di 

Indonesia. Hal ini melindungi kepentingan konsumen dan masyarakat 

Indonesia. 
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LAMPIRAN 1 

Kuesioner Penelitian 

 

Kuesioner Penelitian 

Fakultas Ekonomi Universitas Islam Indonesia 

 

Assalamualaikum wr wb 

Perkenalkan saya mahasiswi Program Studi Akuntansi Fakultas Ekonomi 

Universitas Islam Indonesia yang saat ini sedang melakukan penelitian untuk 

memenuhi sebagian persyaratan dalam penyelesaian pendidikan. Penelitian yang 

sedang saya lakukan berjudul “Faktor yang Mempengaruhi Minat Mahasiswa 

Untuk Mengadopsi Aplikasi Berbasis Financial Technology”. Sehubungan 

dengan hal tersebut, saya menyusun kuesioner yang di dalamnya terdapat 

pertanyaan-pertanyaan yang dimaksudkan untuk memperoleh penilaian 

Bapak/Ibu/Saudara/i, khususnya yang menggunakan aplikasi OVO. Saya mohon 

kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i untuk mengisi kuesioner ini sesuai dengan 

petunjuk pengisiannya. Perlu saya sampaikan bahwa hasil penelitian ini hanya 

untuk kepentingan akademik dan akan terjamin kerahasiaannya. Bantuan dari 

Bapak/Ibu/Saudara/i untuk mengisi kuesioner ini dengan se jujur- jujurnya, secara 

objektif, dan apa adanya sangat berarti bagi penelitian ini. Atas bantuan dan 

kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i dalam mengisi kuesioner ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

Peneliti, 

Asri Pusparani Ilafi 

Definisi:  

Dalam kuesioner ini terdapat istilah penting yang menjadi pokok bahasan utama 

dalam penelitian yaitu aplikasi OVO. OVO merupakan suatu aplikasi pembayaran 

elektronik atau bisa disebut dengan mobile payment, dimana nilai uang tertentu 

melekat padanya yang dapat diisi ulang dan dapat digunakan untuk membiayai 

berbagai transaksi pada merchant tertentu. 
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Bagian 1: Identitas Responden 

Petunjuk: Bapak/Ibu/Saudara/i cukup memberi tanda silang (X) atau centang (√) 

pada kolom yang sesuai. 

1) Jenis Kelamin  

☐ Laki-laki   

☐ Perempuan 

2) Usia  

☐ 18-20 tahun   

☐ 21-25 tahun 

☐ >25 tahun 

3) Intensitas dalam transaksi online melalui aplikasi OVO  

☐ <5 kali dalam sebulan 

☐ >5 kali dalam sebulan 

Bagian 2: Tanggapan Responden  

Petunjuk: Semua pertanyaan membutuhkan jawaban berupa pandangan dan opini 

yang diukur dengan skala 1-6. Tidak ada jawaban benar dan salah pada setiap 

pertanyaan. Bapak/Ibu/Saudara/i cukup memilih salah satu jawaban pada kolom 

yang tersedia dengan cara memberi tanda silang (X) atau centang (√) pada kolom 

yang sesuai. Untuk menjawab bagian 1-6 silahkan menggunakan skala sebagai 

berikut: 

  

 

 

Sejauh mana anda setuju atas pernyataan-pernyataan di bawah ini. Silahkan 

menggunakan skala di atas. 

Pengaruh Sosial   1 2 3 4 5 6 

1 Teman-teman atau rekan-rekan saya 

menganjurkan saya untuk menggunakan 

layanan OVO. 

      

1. 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

2. 

Tidak 

Setuju 

3. 

Agak 

Tidak 

Setuju 

4. 

Agak 

Setuju 

5. 

Setuju 

6. 

Sangat 

Setuju 
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Pengaruh Sosial   1 2 3 4 5 6 

2 Teman-teman atau rekan-rekan saya bisa 

membantu saya untuk menggunakan 

layanan OVO. 

      

3 Keluarga saya menganjurkan saya 

menggunakan layanan OVO. 

      

4 Saya menggunakan layanan OVO setelah 

melihat orang lain menggunakannya. 

      

5 Lingkungan saya yang mendorong untuk 

menggunakan layanan OVO. 

      

6 Pekerjaan saya menuntut saya untuk 

menggunakan layanan OVO. 

      

Motivasi Hedonis    1 2 3 4 5 6 

1 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menyenangkan (fun). 

      

2 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menghibur. 

      

3 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

memberikan kepuasan. 

      

4 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menyenangkan (exciting). 

      

5 Saya merasa menggunakan layanan OVO 

sangat menarik. 

      

Persepsi Manfaat      1 2 3 4 5 6 

1 Saya percaya bahwa menggunakan 

layanan OVO akan memungkinkan saya 

untuk membayar lebih cepat. 

      

2 Saya percaya bahwa menggunakan 

layanan OVO akan meningkatkan 

efektivitas pembayaran saya (misal: 

menggunakan layanan OVO akan 

memungkinkan saya melakukan transaksi 

pembayaran kapan pun saya mau). 

      

3 Saya percaya bahwa menggunakan 

layanan OVO akan memudahkan saya 

melakukan transaksi pembayaran. 

      

Persepsepsi Kemudahan 1 2 3 4 5 6 

1 Saya percaya bahwa layanan OVO 

mudah digunakan. 

      

2 Saya percaya bahwa saya akan mudah 

menemukan cara menggunakan layanan 

OVO. 
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Kepercayaan         1 2  3 4 5 6 

1 Saya percaya layanan OVO aman untuk 

digunakan.  

      

2 Saya percaya layanan OVO memberikan 

jasa pelayanan sesuai yang mereka 

janjikan. 

      

3 Informasi yang disediakan layanan OVO 

dapat dipercaya. 

      

4 Sistem keamanan layanan OVO dapat 

menjaga data konsumen dengan baik. 

      

5 Layanan OVO memiliki reputasi 

kejujuran yang baik dan dapat dipercaya. 

      

Persepsi Keamanan Teknologi 1 2 3 4 5 6 

1 Saya merasa aman mengirimkan 

informasi pribadi saya di layanan OVO. 

      

2 Saya merasa aman menyediakan 

informasi pribadi saya kepada layanan 

OVO. 

      

3 Menurut saya, layanan OVO adalah 

tempat yang aman untuk mengirimkan 

informasi pribadi saya. 

      

Minat Penggunaan Layanan OVO 1 2 3 4 5 6 

1 Saya berniat untuk tetap menggunakan 

layanan OVO di masa yang akan datang. 

      

2 Saya akan selalu berusaha menggunakan 

layanan OVO di keseharian saya. 

      

3 Saya akan menghubungkan akun bank 

saya dengan layanan OVO. 

      

4 Saya akan mengajak orang lain untuk 

menggunakan layanan OVO 

      

5 Menurut saya, layanan OVO layak untuk 

digunakan  
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TABULASI DATA 
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P 
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3 
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1 
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I 

2 

B 
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3 

B 

I 

4 

B 

I 

5 

1 6 6 5 5 6 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 

2 5 5 5 5 6 5 5 5 5 5 5 6 6 5 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 6 6 5 6 5 6 6 5 6 6 6 4 4 6 6 6 4 5 6 6 5 5 5 6 4 4 5 6 5 

4 5 6 1 6 5 1 5 4 6 4 5 5 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 1 1 6 4 1 4 6 

5 6 6 4 4 4 2 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 5 6 6 6 5 5 6 6 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 6 5 6 6 6 5 6 6 5 6 5 6 5 6 6 6 5 6 6 5 5 5 6 5 6 

8 6 4 4 3 5 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 2 5 6 

9 5 5 6 5 5 5 6 5 6 5 5 5 6 5 6 6 6 5 6 5 6 5 6 5 5 6 5 6 6 

10 6 5 5 5 6 6 6 5 6 5 6 5 5 5 5 6 6 5 6 6 5 6 6 6 6 6 5 6 5 

11 3 3 2 6 4 3 4 4 4 4 4 2 3 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 6 5 3 5 

12 6 6 5 6 5 5 6 5 6 6 6 6 6 6 5 6 6 5 6 6 6 6 5 6 6 4 5 5 5 

13 5 4 2 6 5 4 5 3 5 5 6 6 6 6 6 6 6 5 5 4 3 4 3 3 6 4 6 6 6 

14 6 5 6 6 6 4 6 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 

15 6 6 5 5 5 2 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 

16 5 5 2 2 3 2 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 

17 6 6 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

18 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 5 4 3 4 5 

19 5 5 3 6 6 5 5 5 5 5 5 4 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 

20 5 6 5 5 6 5 6 5 5 5 6 5 6 6 5 6 6 5 6 6 5 6 5 5 6 5 5 6 5 

21 6 6 5 3 3 3 5 5 4 4 4 6 5 6 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 3 5 4 5 

22 6 5 4 6 6 3 5 5 6 5 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 5 4 4 5 6 6 5 4 6 

23 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

24 2 2 2 2 4 1 5 5 5 5 6 4 6 5 6 6 5 5 5 5 5 4 4 3 6 4 5 4 5 

25 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 3 4 3 6 6 6 3 4 

26 5 5 4 5 4 1 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 

27 4 4 1 5 1 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 5 5 5 5 5 5 

28 1 1 1 1 6 1 3 2 5 5 6 6 6 6 6 6 6 5 5 4 5 5 5 4 3 4 3 6 6 

29 5 6 3 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 4 4 4 4 5 

30 1 6 1 6 3 6 1 1 1 1 1 6 6 6 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

31 4 4 3 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 

32 4 5 2 4 6 2 5 4 4 5 6 3 5 6 5 6 4 5 4 4 4 3 3 2 5 4 3 4 5 

33 5 6 6 4 3 4 5 6 3 3 4 5 6 6 4 5 4 5 5 6 4 5 6 4 5 4 4 5 5 

34 3 3 3 4 3 4 3 3 6 3 4 6 6 6 6 5 5 6 5 5 6 4 4 2 5 2 1 4 6 

35 5 4 3 5 6 3 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6 5 6 5 6 6 6 6 6 

36 4 5 4 6 6 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 

37 1 1 1 3 3 3 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 6 6 
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LAMPIRAN 2 

TABULASI DATA 
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B 
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3 
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B 
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38 5 5 4 5 5 3 5 5 6 5 5 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 6 5 3 6 5 4 5 5 

39 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 

40 5 5 3 4 5 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4 4 5 5 5 4 4 5 5 6 5 5 6 

41 6 3 6 6 4 1 3 3 5 4 3 6 6 6 6 6 6 6 3 6 3 3 3 3 4 3 1 3 6 

42 6 6 6 4 5 5 6 5 5 5 5 6 6 5 6 5 5 5 5 5 5 4 4 3 6 5 4 6 6 

43 6 5 6 5 4 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 6 6 

44 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 6 5 5 5 6 5 4 4 4 5 4 4 5 5 6 

45 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 

46 4 5 3 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 3 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 

47 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 5 6 6 4 5 4 5 6 5 

48 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

49 5 5 3 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 

50 5 5 3 5 6 4 5 4 5 5 4 6 5 5 6 5 4 4 3 4 5 4 4 4 5 5 3 5 5 

51 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 

52 6 3 1 6 4 2 5 4 6 5 4 6 6 6 6 6 5 6 5 6 4 5 4 4 5 4 2 5 6 

53 5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

54 6 6 3 6 6 6 6 6 5 5 5 5 6 6 6 6 5 5 5 5 5 3 5 4 6 5 5 6 5 

55 6 6 6 5 6 4 6 4 6 4 6 6 6 6 6 6 5 5 5 4 5 5 5 5 6 6 4 2 6 

56 6 3 1 6 6 2 4 5 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 6 5 5 6 6 5 5 5 6 6 

57 2 2 2 2 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 

58 6 6 5 6 6 4 5 3 5 4 5 3 5 4 2 4 5 5 4 3 4 3 2 1 4 3 2 5 6 

59 4 5 4 5 6 3 5 4 5 4 5 6 5 6 6 6 5 5 5 6 5 5 4 3 5 5 3 5 6 

60 6 5 5 5 5 5 6 5 6 5 5 6 6 5 5 6 6 6 5 6 6 6 5 6 6 5 6 6 5 

61 4 4 4 1 4 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 5 6 6 

62 4 3 1 3 6 1 5 4 5 4 5 4 4 4 6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 1 2 5 

63 4 5 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 

64 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6 5 5 6 6 5 5 

65 5 4 4 6 6 3 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 3 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 5 

66 6 6 3 5 6 1 5 4 6 5 4 6 6 6 6 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 3 3 5 5 

67 6 6 5 3 4 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 6 6 5 6 6 6 6 5 2 4 4 

68 5 5 2 4 5 1 6 3 5 5 4 5 4 5 6 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 5 3 6 4 

69 4 5 4 5 5 4 6 5 6 6 6 6 6 6 4 4 2 3 2 2 5 6 6 2 6 5 1 3 4 

70 4 4 3 5 5 4 5 4 5 4 4 5 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 

71 3 3 5 4 6 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 3 5 6 

72 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

73 6 6 3 6 6 3 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4 6 4 4 4 6 6 3 6 6 

74 6 6 6 5 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 6 6 6 
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LAMPIRAN 2 

TABULASI DATA 

 

N 

O 

S 

I 

1 

S 

I 

2 

S 

I 

3 

S 

I 

4 

S 

I 

5 

S 

I 

6 

H 

M 

1 

H 

M 

2 

H 

M 

3 

H 

M 

4 

H 

M 

5 

P 

U 

1 

P 

U 

2 

P 

U 

3 

P 

E 

U 

1 

P 

E 

U 

2 

T 

R 

1 

T 

R 

2 

T 

R 

3 

T 

R 

4 

T 

R 

5 

P 

T 

S 

1 

P 

T 

S 

2 

P 

T 

S 

3 

B 

I 

1 

B 

I 

2 

B 

I 

3 

B 

I 

4 

B 

I 

5 

75 4 6 2 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 4 6 6 5 4 4 4 2 1 4 6 

76 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 4 4 4 5 5 4 4 6 6 6 6 6 

77 2 4 2 1 1 1 4 3 3 3 3 5 5 5 5 6 5 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 6 6 

78 5 5 1 6 6 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

79 4 3 3 6 5 1 5 2 5 5 5 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 6 

80 2 4 5 2 5 1 5 5 5 5 5 5 6 6 5 5 5 4 3 2 5 5 4 4 3 5 5 5 5 

81 5 4 1 5 4 1 5 5 5 5 5 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 5 4 4 

82 5 5 6 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

83 6 6 5 4 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 5 5 6 6 

84 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

85 6 4 1 6 6 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 4 6 6 

86 5 5 4 6 6 4 5 5 5 5 6 5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 5 5 5 

87 5 4 2 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 5 5 5 5 6 6 6 6 6 

 

Keterangan: SI=Social Influence; HM=Hedonic Motivation; PU=Perceived 

Usefulness; PEU=Perceived Ease of Use; TR=Trust; PTS=Perceived Technology 

Security; BI=Behavioral Intention  
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LAMPIRAN 3 

OUTPUT STATISTIK DESKRIPTIF 

 

 

Sumber: Hasil Olah Data, 2019.  

Keterangan : SI=Social Influence; HM: Hedonic Motivation; PU=Perceived 

Usefulness; PEU=Perceived Ease of Use; TR=Trust; PTS=Perceived Technology 

Security; BI=Behavioral Intention 
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LAMPIRAN 4 

Output Uji Validitas 

1. Nilai Outer Loading  
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2. Nilai Cross Loading 
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LAMPIRAN 5 

Output Uji Reliabilitas 

 

 

Nilai Composite Reliability 
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LAMPIRAN 6 

Nilai R-Square 
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LAMPIRAN 7 

Output Path Coefficient 

 

Path Coefficients (Mean, STDEV, T-Values) 

 

 

 


