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(urusan) yang lain, dan hanya kepada Tuhanlah hendaknya kamu berharap. ” 

(QS. Al-Insyirah: 5-8) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

 

 

 

 

Saya persembahkan karya ini untuk  

Kedua orang tua tercinta, 

Kakak, Sahabat, Teman, dan  

Untuk kalian yang sudah dengan 

Tulus menyanyangi Adinda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

 

KATA PENGANTAR 

 

 

 

 

 

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Alhamdulillahirabbil‟alamin, puji syukur penulis panjatkan atas kehadirat 

Allah SWT yang senantiasa telah melimpahkan seluruh rahmat serta hidayah-Nya, 

sehingga penulis diberi kemudahan untuk dapat menyelesaikan penelitian ini. 

Shalawat serta salam semoga senantiasa terlimpahkan kepada Nabi besar 

junjungan kita semua Nabi Muhammad SAW yang telah menerangi manusia di 

alam semesta ini dengan pedoman Al-Qur’an dan Hadits.  

Penelitian ini yang berjudul “PENGARUH PERSEPSI KEMUDAHAN, 

MANFAAT, RESIKO DAN KEAMANAN TERHADAP MINAT 

PENGGUNAAN E-MONEY DI KALANGAN MAHASISWA DI 

YOGYAKARTA” disusun untuk memenuhi sebagai salah satu syarat untuk 

mencapai derajat Sarjana Strata-1 pada Program Studi Akuntansi di Fakultas 

Ekonomi Universitas Islam Indonesia. Skripsi ini dapat penulis selesaikan 

tentunya dengan adanya doa, dukungan, dan bantuan dari banyak pihak. Oleh 

karena itu pada kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Allah SWT atas segala berkat dan rahmat-Nya penulis selalu diberikan 

petunjuk, kemudahan, dan dilancarkan dalam proses mengerjakan skripsi 

ini. 

2. Nabi Muhammad SAW yang selalu menjadi suri tauladan untuk kita 

semua.  



ix 

 

3. Bapak Fathul Wahid, S.T., M.Sc., Ph.D, selaku Rektor Universitas Islam 

Indonesia yang telah mendukung penyelesaian studi. 

4. Bapak  Jaka Sriyana, SE., M.Si., Ph.D. selaku Dekan Fakultas Ekonomi 

Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung penyelesaian studi. 

5. Bapak  Johan Arifin, SE., M.Si., Ph.D. selaku Ketua Jurusan Akuntansi 

Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung penyelesaian studi. 

6. Bapak  Dr. Mahmudi, SE., M.Si., Ak. selaku Ketua Program Studi 

Akuntansi Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung 

penyelesaian studi. 

7. Bapak Drs. Dekar Urumsah S.Si., M.Com.(SI)., Ph.D. selaku dosen 

pembimbing skripsi penulis yang selalu mengarahkan, memberikan ilmu, 

nasihat selama proses penyusunan skripsi. Terimakasih atas segala 

kesabaran dan motivasi yang diberikan sehingga penulis dapat 

menyelesaikan skripsi dengan baik.  

8. Kedua orang tua penulis, Bapak dan Bunda, Bapak Kamal Basya dan Ibu 

Rahmi Rahayu Sirikit. Terimakasih atas segala doa, kasih sayang, 

dukungan, dorongan, semangat, motivasi, nasihat, dan pengorbanan yang 

selalu diberikan kepada penulis selama ini dan hingga saat ini. 

Terimakasih atas segala pelajaran hidup yang sudah diberikan. Semoga 

kelak penulis bisa menjadi anak yang selalu dibanggakan oleh kedua orang 

tua. Semoga Bapak dan Bunda selalu berada dalam lindungan Allah SWT. 

9. Muhammad Farouq S, S.T., Lina Trisnawati S.T., Faisal Achmad, dan 

Niswatul Ummah S.F., selaku kakak dari penulis. Terimakasih telah 



x 

 

memberikan doa, dukungan, dan hiburan sehingga penulis dapat tetap 

semangat dalam menyelesaikan skripsi ini. Kepada Keen, Baim, dan Kim 

selaku ponakan tiga jagoan neon terima kasih sudah memberikan hiburan 

dengan tingkah laku yang konyol kepada penulis selama menyelesaikan 

skripsi ini di rumah. 

10. Elvera Pandu, A.md.Ab dan AMKA, A.md.T. Terima kasih sudah 

mendengarkan sambatan, keluh kesah, dan curcolan dari penulis. 

Memberikan motivasi yang tidak berfaedah, jokes, dan doa kepada penuli 

sehingga penulis dapat menyelasaikan skripsi dengan baik. 

11. Muhammad Fauzi Rifai, S.M. selaku pendamping yang dengan sabar 

menemani, memberikan semangat, motivasi, hiburan ketika tumbang 

dalam proses pengerjaan skripsi, dan doa selama ini. U r the best one 

myboo!. Dan tentunya Tim Tikungan Mesra Gang Klebet 7 yang selalu 

menghibur disaat lelah. 

12. Tim Urung Banget (Fairuz, Meilisa, Tunggul, Dio, Fikri, Sekar, Andon, 

Itak, Reinaldi, Ana, Djody) selaku sahabat penulis semenjak SMA. 

Terimakasih sudah mendengarkan keluh kesah yang penulis rasakan, 

berkat semua masukan dan motivasi yang selalu diberikan akhirnya 

penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik dan lancar.  

13. Bidadari SPORA (Batari, Dini, Mita, Cicik) sahabat sejak SMP yang sama 

menimba ilmu di Yogyakarta. Terimakasih atas ajakan untuk bertemu, 

sekedar bertatap muka dan bertukar cerita ditengah-tengah kesibukan kita 

masing-masing, sekedar refreshing singkat yang selalu dinanti-nanti oleh 



xi 

 

penulis. Dan teruntuk SPORA semoga kalian diberi kelancaran dan sukses 

selalu, cu on top guys! 

14. Bidadari Surga (Shabila, Yuni, Farah, Yohantika, Bram, dan Dhatu). 

Sahabat penulis sejak semester 1. Terimakasih sudah menjadi tempat 

bertukar pikiran dengan kerecehan kalian, dan berkeluh kesah dalam 

segala hal terutama dalam hal perkuliahan, serta nasihat yang tidak 

hentinya selalu mengingatkan untuk mengerjakan skripsi akhirnya penulis 

dapat menyelesaikan skripsi ini dengan segala bantuan yang telah 

diberikan. Sukses selalu dan semoga diberikan kelancaran dan kemudahan 

oleh Allah SWT dalam segala urusan. 

15. Perut Karet (Dana, Aul, Dhatu, Aik). Terimakasih atas segala cerita tidak 

berfaedah dan hiburan recehan instagram yang diberikan selama ini, 

terutama ajakan untuk refreshing bersama sehingga penulis dapat 

melepaskan sejenak segala rasa penat dalam proses penyusunan skripsi ini. 

16. Siti Wasilatul Barokah (Ilak) selaku teman pare-jahat yang selalu 

mendengarkan dengan seksama keluh kesah di jam malam, sambatan, 

omelan tidak berfaedah selama ini. Terima kasih sudah memberikan 

support, motivasi, dan doa. Semoga kita bisa sukses sama-sama. 

17. Reiga Farah Amalia, Aldi Himawan, dan Alfidan selaku adik penulis di 

perkuliahan. Terima kasih sudah meluangkan waktu untuk sekedar 

memberikan semangat dengan jokes instagram dan hiburan serta doa 

selama ini. Semangat untuk kalian bertiga! 



xii 

 

18. M. Hamam Pratama, S.Ak., selaku kakak di perkuliahan yang selalu 

meluangkan waktu untuk hang out dan memberikan doa, motivasi, dan 

support selama ini. 

19. GO-skwad (Jedak, Bob, Hesit, Fachry) selaku teman penulis sejak SMA. 

Terima kasih selalu memberikan motivasi tidak membangun yang ditutup 

dengan doa selama ini.  

20. Adnan Pratama, Andre Yehan, Iqbal Faturochman selaku teman dekat 

penulis. Terimakasih atas segala doa, dukungan, semangat, candaan, 

ajakan bermain, dan hiburan dadakan di tengah malam yang selalu 

diberikan kepada penulis selama ini, akhirnya skripsi ini dapat 

terselesaikan dengan segala rintangan dan tantangan yang ada. Semoga 

diberikan kelancaran dan kemudahan oleh Allah SWT dalam segala 

urusan. 

21. Keluarga KKN UII unit 6 (Rorry, Jojo, Riyan, Nanda, Kaka, Sofi, Tamara) 

Desa Giricahyo, Gunung Kidul. Terima kasih atas semangat dan doa 

virtualnya selama ini. 

22. Teman-teman OCB kelas A. Terimakasih atas segala dukungan dan 

hiburan yang selalu kalian berikan selama ini. 

23. Teman-teman Akuntansi 2015, teman seperjuangan penulis selama 

berkuliah di FE UII. Semoga Allah SWT memberikan kelancaran dan 

kemudahan dalam segala urusan kita semua. 



xiii 

 

24. Bapak dan Ibu kos tersayang. Terima kasih sudah menjadi pengganti 

kedua orang tua yang baik, selalu menasihati, mendoakan, dan 

memberikan semangat kepada penulis selama masa perkuliahan. 

25. Seluruh responden yang sudah bersedia membantu penulis dalam 

penulisan penelitian ini, akhirnya penulis dapat menyelesaikan skripsi ini 

dengan segala kemudahan yang ada. Semoga jasa kalian dibalas oleh 

Allah SWT. 

 

Terimakasih sekali lagi kepada seluruh pihak yang namanya tidak dapat 

penulis disebutkan satu persatu. Semoga amal kebaikan selama ini dibalas oleh 

Allah SWT.  Dalam menyusun skripsi ini, penulis menyadari bahwa masih 

terdapat banyak kekurangan dan jauh dari kata sempurna, baik dari segi isi 

maupun cara penyajian. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran 

yang bersifat membangun untuk kesempurnaan skripsi. Semoga skripsi ini dapat 

bermanfaat bagi pembaca. 

Wassalamualaikum Warahamatullahi Wabarakatuh 

 

       Hormat saya, 

 

Siti Lathifah Nurhaliza 

 

 

 



xiv 

 

DAFTAR ISI 

 

Halaman Judul ......................................................................................................... ii 

Halaman Pernyataan Plagiarisme ........................................................................... iii 

Halaman Pengesahan ............................................................................................. iv 

Berita Acara ............................................................................................................. v 

Motto ...................................................................................................................... vi 

Halaman Persembahan .......................................................................................... vii 

Kata Pengantar ..................................................................................................... viii 

Daftar Isi............................................................................................................... xiv 

Daftar Gambar .................................................................................................... xviii 

Daftar Tabel ......................................................................................................... xix 

Daftar Lampiran ..................................................................................................... xx 

Abstrak ................................................................................................................. xxi 

BAB I ....................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN ................................................................................................... 1 

1.1 Latar belakang ............................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah ......................................................................................... 7 

1.3 Tujuan Penelitian ........................................................................................... 8 

1.4 Manfaat Penelitian ......................................................................................... 8 

1.5 Sistematika Penulisan .................................................................................... 9 

BAB II .................................................................................................................... 11 

KAJIAN PUSTAKA .............................................................................................. 11 

2.1 Landasan Teori ............................................................................................ 11 

2.1.1 TAM (Technology Acceptance Model) .................................................. 11 

2.1.2 E-Money ................................................................................................. 15 

2.1.3 Perkembangan E-Money di Indonesia.................................................... 17 

2.1.4 Manfaat E-Money ................................................................................... 18 

2.1.5 Kelebihan E-Money................................................................................ 19 

2.1.6 Kekurangan E-Money ............................................................................ 20 

2.1.7 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Penggunaan E-Money .................. 20 



xv 

 

2.1.7.1 Persepsi Kemudahan ......................................................................... 20 

2.1.7.2 Persepsi Manfaat ............................................................................... 20 

2.1.7.3 Persepsi Resiko ................................................................................. 21 

2.1.7.4 Keamanan ......................................................................................... 22 

2.1.7.5 Minat Penggunaan ............................................................................ 23 

2.2 Penelitian Terdahulu .................................................................................... 23 

2.3 Pengembangan Hipotesis ............................................................................ 29 

2.3.1 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Persepsi Manfaat dalam 

Penggunaan E-Money ............................................................................ 29 

2.3.2 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Penggunaan E-Money30 

2.3.3 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Keamanan dalam Penggunaan 

E-Money................................................................................................. 31 

2.3.4 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Persepsi Resiko dalam 

Penggunaan E-Money ............................................................................ 32 

2.3.5 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Penggunaan E-Money ..... 33 

2.3.6 Pengaruh Persepsi Resiko Terhadap Minat Penggunaan E-Money ....... 34 

2.3.7 Pengaruh Keamanan Terhadap Minat Penggunaan E-Money ................ 35 

2.3.8 Pengaruh Minat Penggunaan E-Money Terhadap Penggunaan E-Money 

Sesungguhnya ........................................................................................ 36 

2.4 Kerangka Penelitian .................................................................................... 37 

BAB III .................................................................................................................. 38 

METODE PENELITIAN ....................................................................................... 38 

3.1 Populasi dan Sample ................................................................................... 38  

3.2 Metode Pengumpulan Data ......................................................................... 38 

3.3. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel ............................. 39 

3.3.1 Variabel Penelitian ................................................................................. 39 

3.3.2 Definisi Operasional Variabel ................................................................ 40 

3.3.2.1 Persepsi Kemudahan ...................................................................... 40 

3.3.2.2 Persepsi Manfaat ............................................................................ 41 

3.3.2.3 Persepsi Resiko .............................................................................. 41 

3.3.2.4 Keamanan ....................................................................................... 42 



xvi 

 

3.3.2.5 Minat Penggunaan .......................................................................... 42 

3.4 Metode Analisis Data .................................................................................. 43 

3.4.1 Alat Analisis Data .................................................................................. 43 

3.4.2 Model Pengukuran (Outer Model) ......................................................... 43 

3.4.2.1 Uji Validitas ...................................................................................... 43 

3.4.2.2 Uji Reliabilitas .................................................................................. 44 

3.4.3 Model Struktural (Inner Model) ............................................................. 44  

3.4.3.1 Uji Goodness of Fit ........................................................................... 45 

3.4.3.2 Uji Hipotesis ..................................................................................... 46 

BAB IV .................................................................................................................. 47 

HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN .......................................................... 47 

4.1 Hasil Pengumpulan Data ............................................................................. 47 

4.2 Karakteristik Responden ............................................................................. 48 

4.2.1 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin ............................... 48 

4.2.2 Klsifikasi Responden Berdasarkan Usia ................................................ 48 

4.2.3 Klasifikasi Responden Berdasarkan Angkatan ...................................... 49 

4.2.4 Klasifikasi Responden Berdasrkan Asal Perguruan Tinggi ................... 49 

4.2.5 Klasifikasi Responden Berdasarkan Frekuensi Penggunaan e-Money .. 50 

4.2.6 Klasifikasi Responden Berdasarkan Kesempatan Penggunaan e-Money51 

4.3 Analisis Deskriptif Variabel Penelitian ....................................................... 51 

4.4 Hasil Uji Model Pengukuran (Outer model) ............................................... 54 

4.4.1 Hasil Uji Validitas .................................................................................. 54 

4.4.1.1 Validitas Konvergen ......................................................................... 55   

4.4.1.2 Validitas Diskriminan ....................................................................... 57 

4.4.2 Hasil Uji Reliabilitas .............................................................................. 60 

4.5 Hasil Uji Model Struktural (Inner Model) .................................................. 61 

4.5.1 Hasil Uji Goodness of Fit....................................................................... 61 

4.5.2 Pengujian Hipotesis ............................................................................... 62 

4.5.2.1 Kemudahan Memiliki Pengaruh Positif Terhadap Manfaat Dalam 

Penggunaan E-Money ....................................................................... 63 



xvii 

 

4.5.2.2 Kemudahan Memiliki Pengaruh Positif Terhadap Minat 

Menggunakan E-Money .................................................................... 65 

4.5.2.3 Kemudahan Memiliki Pengaruh Positif Terhadap Keamanan Dalam 

Penggunaan E-Money ....................................................................... 66 

4.5.2.4 Manfaat Memiliki Pengaruh Negatif Terhadap Resiko Dalam 

Penggunaan E-Money ....................................................................... 67 

4.5.2.5 Manfaat Memiliki Pengaruh Positif Terhadap Minat Menggunakan  

 E-Money ............................................................................................ 68 

4.5.2.6 Resiko Memiliki Pengaruh Negatif Terhadap Minat Menggunakan  

 E-Money ............................................................................................ 69 

4.5.2.7 Keamanan Memiliki Pengaruh Positif Terhadap Minat 

Menggunakan E-Money .................................................................... 71 

4.5.2.8 Minat Menggunakan E-Money Memiliki Pengaruh Positif Terhadap 

Penggunaan E-Money Sesungguhnya ............................................... 72 

BAB V .................................................................................................................... 74 

KESIMPULAN DAN SARAN .............................................................................. 74 

5.1 Kesimpulan .................................................................................................. 74 

5.2 Implikasi Penelitian ..................................................................................... 76 

5.3 Keterbatasan Penelitian ............................................................................... 77 

5.4 Saran ............................................................................................................ 78 

DAFTAR REFERENSI ......................................................................................... 79 

LAMPIRAN ........................................................................................................... 83 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xviii 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 Kerangka Koseptual TAM 3 (Venkantesh and Bala, 2008)............... 12 

Gambar 2.2 Kerangka Penelitian ........................................................................... 37 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xix 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 1.1 Jumalah Uang Elektronik Beredar ........................................................... 2 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu .............................................................................. 24 

Tabel 3.1 Item-item Pengukuran Variabel Persepsi Kemudahan .......................... 40 

Tabel 3.2 Item-item Pengukuran Variabel Persepsi Manfaat ................................ 41 

Tabel 3.3 Item-item Pengukuran Variabel Persepsi Resiko................................... 42 

Tabel 3.4 Item-item Pengukuran Variabel Keamanan ........................................... 42 

Tabel 3.5 Item-item Pengukuran Variabel Minat .................................................. 43 

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data ........................................................................ 47 

Tabel 4.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin ............................... 48 

Tabel 4.3 Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia .............................................. 48  

Tabel 4.4 Klasifikasi Berdasarkan Angkatan ......................................................... 49 

Tabel 4.5 Klasifikasi Berdasarkan Asal Perguruan Tinggi .................................... 49 

Tabel 4.6 Klasifikasi Berdasarkan Frekuensi Penggunaan E-Money .................... 50 

Tabel 4.7 Klasifikasi Berdasarkan Kesempatan Penggunaan E-Money ................ 51 

Tabel 4.8 Hasil Analisis Deskriptif Variabel Penelitian ........................................ 52 

Tabel 4.9 Initial Items Loadings dan AVE ............................................................ 55 

Tabel 4.10 Initial Items Loadings Dan AVE Setelah Perbaikan Data ................... 56 

Tabel 4.11 Nilai Cross Loading ............................................................................. 58 

Tabel 4.12 Nilai Corelations Of Latent Variable (Fornell-Larcker Criterion) ...... 59 

Tabel 4.13 Nilai AVE dan Akar AVE ................................................................... 59 

Tabel 4.14 Nilai Composite Reliability dan Cronbach Alpha................................ 60 

Tabel 4.15 Nilai R-Square...................................................................................... 61 

Tabel 4.16 Hasil Uji Hipotesis ............................................................................... 62 

 

 

 

 

 



xx 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Kuisoner Penelitian............................................................................. 84 

Lampiran 2 Data Hasil Jawaban Responden .......................................................... 89 

Lampiran 3 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pertama ...................................... 95 

Lampiran 4 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kedua ......................................... 97 

Lampiran 5 Hasil Inner Model ............................................................................. 100 

Lampiran 6 Hasil Uji Deskriptif .......................................................................... 101 

Lampiran 7 Model Hasil Penelitian ..................................................................... 103 

Lampiran 8 Model Hasil Penelitian dengan Analisis Variabel Mediating .......... 106 

Lampiran 9 T-Tabel ............................................................................................. 107 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxi 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to analyze perceived ease of use, perceived usefulness, perceived 

risk, and security on the intention of students using e-money. The sampling 

method in this study uses non probability sampling with purposive sampling 

technique. This study uses respondent data as many as 200 samples of students in 

Yogyakarta in 2015-2019 who are still active. The data analysis method used is 

descriptive statistic analysis. The type of data taken in this study is the primary 

data in the form of an online and offline questionnaire. The method used in this 

study is a quntitative research method using a measurement model (Outer Model) 

and a structural model (Inner Model) with a Smart PLS 3.0. The result obtained 

from data analysis show that the perceived ease o f use had a positive effect on 

perceived usefulness, security, and on intention of using e-money. Then, the 

perceived of usefulnes had a positive effect on intention of using e-money and also 

had a negative effect on perceived risk. Perceived risk had a negative effect on 

intention of using e-money. For security had a positive effect on intention of using 

e-money. This research is important for academic to understand more about 

people’s responses to the development and convience of using e-money. 

 

Keywords : perceived ease of use, perceived usefulness, perceived risk, security, 

behavioral intention, e-money, TAM, Partial Least Square(PLS). 

 

ABSTRAK 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh persepsi 

kemudahan, persepsi manfaat, persepsi resiko, dan keamanan  terhadap minat 

mahasiswa menggnakan e-money. Metode pengambilan sample dalam penelitian 

ini menggunakan non probability sampling dengan teknik purposive sampling. 

Penelitian ini menggunakan data responden sebanyak 200 sample mahasiswa di 

Yogyakarta pada tahun 2015-2019 yang masih aktif. Jenis data yang diambil pada 

penelitian ini merupakan data primer yang berupa kuisoner secara online dan 

offline. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan model pengukuran (Outer Model) dan model 

struktural (Inner Model) dengan aplikasi Smart PLS 3.0. Hasil yang didapat dari 

analisis menunjukkan bahwa variabel kemudahan berpengaruh positif terhadap 

persepsi manfaat, keamanan, dan minat menggunakan e-money. Kemudian 

persepsi manfaat menunjukkan pengaruh positif terhadap minat menggunakan e-

money dan juga menunjukkan pengaruh negatif terhadap persepsi resiko. Persepsi 

resiko menunjukkan tidak berpengaruh terhadap minat menggunakan e-money. 

Untuk persepsi keamanan berpengaruh positif terhadap minat menggunakan e-

money. Penelitian ini penting bagi akademisi untuk memahami lebih lanjut 

tentang respon masyarakat terhadap perkembangan dan kenyamanan 

menggunakan e-money. 

 

Kata Kunci : persepsi kemudahan, persepsi manfaat, persepsi resiko, keamanan, 

minat menggunakan, e-money, TAM, Partial Least Square. 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Pada generasi millenial ini, perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi semakin menunjukan eksistensinya. Teknologi hadir dengan tujuan 

untuk mempermudah kehidupan manusia dalam kegiatan sehari-hari. Keberadaan 

teknologi informasi dan komunikasi ini mempercepat segala bentuk transaksi 

dengan lebih efisien, efektif bahkan tanpa batas. Perkembangan teknologi internet 

ini diadopsi oleh industri perbankan untuk mengembangkan pelayanan. 

Perkembangan pelayanan yang dilakukan perbankan berbasis teknologi 

(electronic transaction) dalam bentuk internet banking, mobile banking yang 

berbasis handphone (phone banking), penggunaan ATM (Authomatic Teller 

Machine), Credit Card dan lain sebagainya merupakan keharusan bagi bank-bank 

di Indonesia untuk merebut pangsa pasar. Salah satu pelayanan pembayaran non 

tunai yang saat ini sedang berkembang di Indonesia adalah uang elektronik 

(electronic money) atau yang biasa disebut e-Money. 

Dari sisi sistem pembayaran non tunai, Bank Indonesia berkepentingan 

untuk memastikan bahwa sistem pembayaran non tunai yang digunakan oleh 

masyarakat dapat berjalan secara aman, efisien dan handal. Oleh karena itu, 

perkembangan penggunaan alat pembayaran non tunai mendapat perhatian yang 

serius dari Bank Indonesia mengingat perkembangan pembayaran non tunai 
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diharapkan dapat mengurangi beban penggunaan uang tunai dan semakin 

meningkatkan efisiensi perekonomian dalam masyarakat (Bank Indonesia, 2006). 

Uang elektronik adalah alat bayar elektronik yang diperoleh dengan 

menyetorkan terlebih dahulu sejumlah uang kepada penerbit, baik secara 

langsung, maupun melalui agen-agen penerbit, atau dengan pendebitan rekening 

di Bank, dan nilai uang tersebut dimasukan menjadi nilai uang dalam media uang 

elektronik, yang dinyatakan dalam satuan Rupiah, yang digunakan untuk 

melakukan transaksi pembayaran dengan cara mengurangi secara langsung nilai 

uang pada media uang elektronik tersebut (Utami & Kusumawati, 2017). 

Perkembangan e-Money cukup pesat di Indonesia. Berikut tabel jumlah e-Money 

yang beredar di Indonesia. 

     Tabel 1.1 

Jumlah Uang Elektronik Beredar 

TAHUN 
JUMLAH 

INSTRUMEN 

2016 51,204,580 

2017 90,003,848 

2018 167,205,578 

2019  

Januari 173,825,919 

Februari 189,222,546 

Maret 199,174,153 

April 197,413,945 

Mei 198,790,786 

Juni 209,891,847 

Juli 232,348,971 

Sumber : Data statistik BI 
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Berdasarkan pada Tabel 1.1 menunjukkan tingkat beredarnya instrumen e-

Money di Indonesia mengalami trend meningkat dari tahun 2016 ke tahun 2018. 

Nilai tersebut meningkat signifikan pada tahun 2018 dengan jumlah 167,205,578 

instrumen. Dari sumber data BI pada bulan Januari meningkat dengan jumlah 

173,825,919 instrumen, pada bulan Februari sebesar 189,222,546 instrumen,  

pada bulan Maret meningkat dengan jumlah 199,174,154 instrumen, pada bulan 

April meningkat dengan jumlah 197,413,945 instrumen, pada bulan Mei 

meningkat tidak cukup banyak dengan jumlah 198,790,786 instrumen, pada bulan 

Juni meningkat cukup signifikan dengan jumlah 209,891,847 instrumen, dan pada 

bulan Juli meningkat dengan jumlah 232,348,971instrumen. Dari data terbaru BI 

ada 36 penerbit yang sudah menerbitkan kartu e-Money. Peningkatan tersebut 

juga dipengaruhi oleh produksi kartu e-Money yang telah diterbikan diantaranya 

adalah Flazz oleh BCA, e-Toll oleh Bank Mandiri, BRIZZI oleh BRI, T-Cash 

oleh Telkomsel, dan lain-lain. 

Meskipun dengan menggunakan e-Money sangat cepat, mudah, dan efisien 

namun masih banyak masyarakat menggunakan uang cash untuk membayar 

barang atau jasa. Hal ini dikarenakan kurangnya sosialisai dari  masing-masing 

provider e-Money dan terbatasnya merchant-merchant yang menyediakan 

transaksi menggunakan e-Money. Hal tersebut mengakibatkan kurangnya 

pemahaman mengenai manfaat sehingga kepercayaan terhadap pembayaran 

dengan e-Money belum sesuai dengan tujuannya yaitu mempermudah bertransaksi 

dengan e-Money bukan sebaliknya. Hal ini ditambah lagi dengan adanya rasa 

tidak aman dari masyarakat dengan semua tindak kriminal yang semakin 



4 

 

beranekaragam cara dan media yang digunakan. Masyarakat beranggapan bahwa 

penggunaan e-Money akan memberikan celah tersendiri bagi orang lain untuk 

melakukan tindak kriminal dan merugikan masyarakat secara umum dengan 

pemahaman yang kurang baik dari masyarakat terhadap penggunaan e-Money 

yang baik dan benar. Penolakan tersebut memberikan kesulitan tersendiri bagi 

perusahaan penyedia jasa dalam memberikan pengarahan serta sosialisai untuk 

memberikan informasi yang tepat guna bagi masyrakat. 

Dengan berkembangnya teknologi, segala macam transaksi dapat diatasi 

dengan mudah, apalagi dengan adanya e-Money mempermudah mobilitas 

keuangan dikalangan anak-anak muda yang dikenal sebagai Generasi Millenial. 

Generasi ini membawa dampak yang cukup berpengaruh pada aktivitas sehari-hari 

dan mempengaruhi minat penggunaan e-Money pada pengguna lain. 

Minat adalah suatu keinginan seseorang untuk melakukan suatu perilaku 

tertentu berdasar faktor-faktor tertentu. TAM atau Technology Acceptance Model 

merupakan teori yang mempelajari dan menjelaskan minat seorang individu untuk 

menggunakan sistem teknologi informasi atau tidak. TAM dapat digunakan untuk 

melihat persepsi dari suatu penggunaan teknologi karena TAM merupakan model 

perilaku pemanfaatan teknologi dan literatur sistem informasi manajemen. TAM 

berfokus pada sikap pemakaian teknologi informasi oleh pemakai dengan 

mengembangkannya berdasarkan persepsi manfaat dan kemudahan (Davis, 1989).  

Teori ini terdapat dua faktor acuan seorang individu untuk menggunakan suatu 

sistem teknologi informasi tersebut adalah perceived ease of use (persepsi 

kemudahan) dan perceived usefulness (persepsi manfaat). Persepsi kemudahan 
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didefinisikan sebagai dimana user percaya bahwa teknologi atau sistem tersebut 

dapat digunakan dengan mudah. Sedangkan persepsi manfaat didefinisikan 

sebagai keyakinan dimana user percaya bahwa penggunaan teknologi atau sistem 

akan meningkatkan performa mereka dalam bekerja. 

Beberapa penelitian mengenai e-Money telah dilakukan. Priambodo dan 

Prabawani (2015) membuktikan penelitiannya bahwa peresepsi manfaat dan 

persepsi kemudahan memberikan nilai yang positif terhadap minat penggunaan e-

Money sedangkan persepsi resiko tidak mempengaruhi minat penggunaan e-

Money. Utami dan Kusumawati (2017) membuktikan persepsi kemudahan, 

persepsi kegunaan, dan keamanan berpengaruh signifikan terhadap minat 

menggunakan e-Money. Adhinagari (2018) membuktikan bahwa manfaat, 

kemudahan, dan kepercayaan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

Money sedangkan resiko tidak berpengaruh terhadap minat penggunaan e-Money. 

Ramadhan, et. al (2016) membuktikan bahwa persepsi kemudahan, persepsi 

keamanan dan resiko memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap 

penggunaan e-Money sedangkan persepsi manfaat tidak berpengaruh terhadap 

minat penggunaan e-Money. Yeny (2018) membuktikan bahwa kepercayaan, 

persepsi kegunaan, dan persepsi manfaat memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap minat penggunaan e-Money. Salimon (2017)  juga 

membuktikan bahwa persepsi kegunaan memberikan pengaruh positif terhadap 

penggunaan Internet Banking, sedangkan persepsi kemudahan dan persepsi 

keamanan menunjukkan nilai negatif terhadap penggunaan Internet Banking. 
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Langelo (2013) membuktikan bahwa persepsi manfaat, kemudahan, dan resiko 

berpengaruh terhadap minat penggunaan Internet Banking. 

 Penelitian ini merupakan modifikasi dari penelitian Priambodo dan 

Prabawani (2015) dan Ramadhan, et. al (2016). Dalam penelitian ini akan 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan teori TAM untuk menilai seberapa 

besar minat penggunaan e-Money dikalangan mahasiswa di Yogyakarta. 

Keefektifan dari penggunaan e-Money sebagai bentuk perkembangan teknologi 

dapat dilihat dengan teori TAM (Technology Accepted Model). Dari penelitian 

Priambodo dan Prabawani (2015) didapat variabel independen minat 

menggunakan e-Money dan variabel dependen persepsi kemudahan, persepsi 

manfaat, dan persepsi resiko. Digabungkan dengan penelitian Ramadhan (2016) 

untuk tambahan variabel keamanan. Persepsi resiko merupakan suatu 

ketidakpastian yang bisa saja terjadi atau tidak, dalam hal penggunaan e-Money 

ini resiko akan mempengaruhi keputusan seseorang untuk menggunakannya atau 

tidak. Apabila resiko tersebut dinilai rendah maka individu tersebut akan 

cenderung berminat menggunakannya, dan begitu sebaliknya. Sedangkan perpsepi 

keamanan merupakan suatu hal yang cukup penting dalam penggunaan teknologi, 

khususnya untuk penggunaan teknologi berbasis internet seperti e-Money.  

Pada penelitian sebelumnya diketahui bahwa beberapa variabel antar 

penelitian menunjukkan hasil yang berbeda. Sehingga penelitian kali ini menguji 

kembali variabel-variabel tersebut untuk mendapatkan hasil yang terbaharukan 

dari persepsi-persepsi yang diuji tersebut apakah mempengaruhi minat 

menggunakan e-Money atau tidak dengan menggunakan metode TAM.  
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Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk mengambil judul 

penelitian “PENGARUH PERSEPSI KEMUDAHAN, MANFAAT, RESIKO 

DAN KEAMANAN TERHADAP MINAT PENGGUNAAN E-MONEY DI 

KALANGAN MAHASISWA DI YOGYAKARTA” 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap persepsi manfaat 

dalam penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

2. Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat penggunaan e-

Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

3. Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap persepsi keamanan 

dalam penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

4. Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap persepsi resiko dalam 

penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

5. Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat penggunaan e-

Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

6. Apakah persepsi resiko berpengaruh terhadap minat penggunaan e-Money 

di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

7. Apakah persepsi keamanan berpengaruh terhadap minat penggunaan e-

Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 

8. Apakah sikap berpengaruh terhadap minat penggunaan e-Money 

sesungguhnya di kalangan mahasiswa di Yogyakarta? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui dan menganalisis persepsi kemudahan berpengaruh 

terhadap minat penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di 

Yogyakarta. 

2. Untuk mengetahui dan menganalisis persepsi manfaat berpengaruh 

terhadap minat penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di 

Yogyakarta. 

3. Untuk mengetahui dan menganalisis persepsi resiko berpengaruh terhadap 

minat penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di Yogyakarta. 

4. Untuk mengetahui dan menganalisis persepsi keamanan berpengaruh 

terhadap minat penggunaan e-Money di kalangan mahasiswa di 

Yogyakarta. 

5. Untuk mengetahui dan menganalisis sikap berpengaruh terhadap minat 

penggunaan e-Money sesungguhnya di kalangan mahasiswa di 

Yogyakarta. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka penelitian ini 

bermanfaat untuk berbagai pihak, antara lain sebagai berikut: 
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1. Bagi Perusahaan 

Dapat memberikan pengetahuan tentang penggunaan e-Money, dengan 

mengetahui faktor-faktor penggunaan e-Money maka dapat dijadikan 

sebagai dasar pengambilan keputusan perusahaan. 

2. Bagi Penulis 

Penelitian ini merupakan salah satu langkah dalam mengembangkan, 

menerapkan serta melatih berpikir secara ilmiah sehingga dapat 

memperluas wawasan yang berhubungan dengan sistem informasi. Dapat 

membandingkan konsep-konsep yang ada sehingga mempelajarinya dan 

kemudian diteliti lebih lanjut tentang penggunaan sistem informasi.  

3. Bagi Peneliti lain 

Penulis mengharapkan hasil penelitian ini dapat berguna bagi peneliti lain 

untuk lebih lanjut mempelajari dan mengembangkan mengenai masalah 

yang berhubungan dengan pelatihan sistem informasi. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang diajukan pada penulisan skripsi ini disusun 

dalam 5 (lima) bab yang dicakup dalam uraian ringkas pada masing-masing bab, 

sebagai berikut : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini menyajikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 
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BAB II : KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini menyajikan teori-teori yang menjelaskan permasalahan yang akan diteliti 

secara ringkas yang berisi konsep-konsep dasar sebagai landasan dalan penelitian. 

Dalam bab ini juga berisi penelitian terdahulu, dan kerangka pemikiran teoritis 

dan hipotesis. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan uraian metode penelitian yang dilakukan yang berisi tentang 

populasi dan sampel, variabel-variabel penelitian, definisi operasional, jenis dan 

sumber data, metode pengumpulan data, dan metode analisis yang digunakan. 

BAB IV : ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menguraikan mengenai hasil data yang berkaitan dengan penyelesaian 

penelitian yang telah ditemukan dengan menggunakan alat dan langkah analisis 

data sehingga membawa ke tujuan dan sasaran penelitian. 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menguraikan kesimpulan dari pembahasan secara keseluruhan, 

keterbatasan penelitian, dan juga saran serta rekomendasi untuk meningkatkan 

penelitian dan memperbaiki yang akan dilakukan pada masa yang akan datang. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Landasan teori 

2.1.1 TAM (Technology Acceptance Model ) 

 Technology Acceptance Model (TAM) atau Model Penerimaan Teknologi 

yang pertama kali diusulkan oleh Davis et al. pada tahun 1989. Technology 

Acceptance Model (TAM) merupakan adaptasi dari Theory Reasoned Action 

(TRA) dan Theory Planning Behaviour (TPB) telah berhasil menjelaskan konteks 

penelitian psikologis sosial dengan menghubungkan perilaku niat dan perilaku 

aktual dan telah berhasil diimplementasikan pada berbagai macam perilaku 

manusia (Nasri & Charfeddine, 2012). 

TAM memiliki tujuan untuk memberikan penjelasan secara parsimoni atas 

faktor penentu adopsi dari perilaku pengguna teknologi informasi terhadap 

penerimaan teknologi informasi itu sendiri (Davis, 1989). TAM menambahkan 

dua persepsi utama ke dalam model TRA yaitu persepsi kegunaan (perceived 

usefulness) dan persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) (Davis, 

Bagozzi, & Warhaw, 1989). Berdasarkan TAM, menggunakan sistem teknologi 

dipengaruhi langsung atau tidak langsung oleh perilaku minat pengguna, sikap 

pengguna, manfaat penggunaan sistem, dan kemudahan yang dirasakan dari 

sistem (Park, 2009). 

TAM 3 membahas tentang hubungan timbal balik dari konstruk 

(nomological network) penentu mengapa individu mengadopsi dan menggunakan 

Teknologi Informasi (TI). TAM 3 memiliki 17 variabel dan setiap variabel saling 
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terhubung satu sama lainnya, pada Gambar 2.1 dapat dilihat kerangka konseptual 

dari TAM 3.Penjelasan masing-masing konstruk dari Gambar 2.1: 

Gambar 2.1 Kerangka Koseptual TAM 3 (Venkantesh and Bala, 2008) 

 



13 

 

a. Subjective Norm adalah suatu pemikiran manusia yang mengharuskan 

untuk melakukan sesuatu atau tidak sama sekali. 

b. Experience merupakan variabel yang menjadi tolak ukur penentu ketika 

subjective norm akan menetukan persepsi kegunaan (perceived 

uselfulness) sebuah sistem informasi atau teknologi yang secara langsung 

juga akan menentukan behavioural intention. 

c. Voluntariness. Tingkat sukarela juga mempengaruhi subjective norm 

dalam menentukan behavioural intention. 

d. Image. Tingkatan dimana penggunaan sebuah teknologi informasi 

dipersepsikan untuk meningkatkan status seseorang di mata masyarakat. 

Image dapat secara langsung mempengaruhi persepsi kegunaan sebuah 

sistem informasi atau sebuah teknologi dan tingkatannya dapat 

dipengaruhi oleh subjective norm. 

e. Job Relevance. Komponen ini berkaitan dengan persepsi manusia tentang 

seberapa pentingnya sebuah informasi atau teknologi dalam membantu 

atau mempengaruhi pekerjaan mereka. 

f. Output Quality. Komponen ini berkaitan dengan tingkatan kepercayan 

individu manusia bahwa sebuah sistem informasi atau teknologi yang 

mereka gunakan akan memberikan hasil yang baik untuk pekerjaan 

mereka. 

g. Result of Demonstrability. Komponen ini berkaitan dengan hasil 

penggunaan teknologi informasi yang dapat diukur. 
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h. Computer Self-Efficacy. Komponen ini menjelaskan tingkatan 

kepercayaan manusia bahwa mereka mempunyai kemampuan untuk 

melakukan tugas tertentu dengan menggunakan komputer. 

i. Perception of External Control. Komponen ini menjelaskan tingkatan 

kepercayaan atau persepsi individu manusia bahwa adanya infrastruktur 

atau hal lain yang ada untuk mendukung penggunaan sebuah sistem 

informasi. 

j. Computer Anxiety. Berkaitan dengan psikologis manusia yang takut atau 

enggan ketika berpikir bahwa dia kemungkinan akan menggunakan 

komputer. 

k. Computer Playfulness. Komponen ini berkaitan dengan spontanitas 

manusia untuk berinteraksi dengan komputer . 

l. Perceived Enjoyment. Persepsi manusia dimana kegiatan menggunakan 

sebuah sistem informasi dipersepsikan akan menyenangkan, terlepas dari 

kinerja yang dihasilkan dari penggunaan sistem informasi . 

m. Objective Usability. Komponen ini mengungkapkan tentang perbandingan 

tentang usaha yang dibutuhkan sebuah sistem informasi untuk 

menyelesaikan sebuah tugas  tertentu.  Komponen  ini  bukan  merupakan  

sebuah  persepsi manusia karena bersifat objektif. 

n. Perceived Ease of Use. Didefinisikan sebagai persepsi manusia bahwa 

sebuah sistem informasi yang dia lihat mudah digunakan . 
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o. Behavioural Intention. Berkaitan dengan tingkatan dimana seorang 

manusia sudah memformulasikan rencana untuk melakukan atau tidak 

melakukan sebuah perilaku di masa depan . 

p. Perceived of Usefulness. Komponen ini menunjukkan tingkatan seorang 

manusia percaya bahwa dengan menggunakan sistem informasi akan 

membantu dirinya untuk meningkatkan performa kerja. 

q. Komponen terakhir adalah komponen yang dipengaruhi oleh komponen-

komponen  di atas, yaitu komponen use behaviour. Use behaviour adalah 

perilaku manusia sebenarnya ketika menggunakan sebuah sistem 

informasi. 

2.1.2 E-Money 

E-Money didefinisikan sebagai “stored-value or prepaid products in which 

a record of the funds or value available to a consumer is stored on an electronic 

device in the consumer’s possession” (produk stored-value atau prepaid dimana 

sejumlah nilai uang disimpan dalam suatu media elektronis yang dimiliki 

seseorang) menurut definisi dari Bank for International Settlement (BIS) yang 

terdapat dalam Kajian Operasional E-Money Bank Indonesia Oktober 2016. 

Uang digital atau e-Money merupakan bentuk lain dari mata uang yang 

kita kenal selama ini. Walaupun perbedaan antara e-Money dengan uang 

konvensional sangat mencolok, tidak ada perbedaan nilai tukar e-Money dengan 

uang konvensional. Yang membedakan adalah fleksibilitas dan aksesbilitas e-

Money yang tanpa batas. Hal ini disebabkan karena basis transaksi e-Money 
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menggunakan sistem yang terhubung secara online dan tanpa harus 

mempertemukan orang yang bertransaksi. 

Perkembangan e-Money sendiri dimulai sejak 1960. Saat itu perusahaan 

komputer raksasa IBM bekerjasama dengan American Airlines menciptakan suatu 

sistem yang disebut SABRE (Semi-Automatic Business Reseacrh Environment) 

yang memungkinkan kantor-kantor American Airlines untuk dipasangkan dengan 

terminal yang terhubung dengan jaringan telfon yang memungkinkan perusahaan 

mengecek secara langsung jadwal keberangkatan, ketersediaan kursi, dan secara 

digital membuat pesahanan yang kemudian dibayarkan menggunakan sistem 

kredit. Tahun 1970-an bank di Amerika dan Eropa telah menggunakan mainframe 

komputer untuk  melacak transaksi antar cabang dan bank lain, sistem ini terbukti 

sukses melewati batasan Internasional pertukaran kurs dibutuhkan. Hingga pada 

1983, sebuah research paper yang dibuat oleh David Chaum memperkenalkan ide 

“uang digital”. David Lee Chaum yang lahir pada tahun 1955 adalah seorang 

ilmuwan komputer dan kriptografer. Beliau banyak menciptakan protocol 

kriptografi dan menemukan Digicash, perusahaan uang digital. Digicash didirikan 

di Amsterdam untuk mengkomersialkan ide David, tetapi sayang perusahaanya 

bangkrut pada tahun 1998. Pada tahun 1999, David meninggalkan perusahaan. 

Pada tahun 1997, justru perusahaan Coca-Cola lah yang pertama kali 

menawarkan transaksi dari vending machine menggunakan mobile payments, 

setelah itu barulah perusahaan layanan e-Money yang terkenal hingga saat ini 

PayPal muncul ke publik. Dan pada tahun 2008 muncul kurs tersendiri dari uang 
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digital yang dinamakan Bitcoin. Dari sinilah muncul istilah digital currency dan 

virtual currency. 

 

2.1.3 Perkembangan e-Money di Indonesia 

E-Money sekarang mulai berkembang di Indonesia, tahun ketahun 

pengguna e-Money semakin meningkat. Menjadi populer juga banyaknya 

wirausaha online maupun offline di Indonesia dan transaksi yang sedang popular 

digunakan sekarang adalah e-Money. Bahkan, fasilitas-fasilitas umum telah 

memperkenalkan e-Money sebagai pembayaran tol, commuterline, transjakarta, 

parkir, dan masih banyak lagi. E-Money hadir di Indonesia sejak tahun 2009 yang 

diatur dalam Peraturan Bank Indonesia Nomor: 11/12/PBI/2009 tentang Uang 

Elektronik (Electronic Money) yang kini sudah diperbarui menjadi PBI Nomor: 

18/ 17/PBI/2016, E-Money diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih 

dahulu oleh pemegang kepada penerbit dan nilai uang tersebut disimpan secara 

elektronik dalam suatu media seperti server atau chip. E-Money bukan hanya 

sebagai pengganti uang tunai fisik dalam bentuk koin dan uang kertas dengan 

uang elektronik yang setara, namun juga sebagai sebuah sistem yang 

memungkinkan seseorang untuk membayar barang atau jasa dengan mengirimkan 

nomor dari satu komputer ke komputer lain. Kemunculan e-Money di tengah-

tengah masyarakat bertujuan untuk mengurangi tingkat pertumbuhan penggunaan 

uang tunai. Dikhususkan untuk pembayaran-pembayaran yang bersifat mikro dan 

ritel.  
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Adapun e-Money dibedakan menjadi dua, yakni Prepaid Software dan 

Prepaid Card. Prepaid Software sering disebut digital cash, merupakan e-Money 

yang nilainya tersimpan dalam hard disk di dalam sebuah PC. Untuk pemindahan 

dananya melalui jaringan internet. Sedangkan, Prepaid Card sering disebut 

sebagai electronic purchase merupakan e-Money yang nilainya disimpan sebuah 

chip yang ditanamkan pada sebuah kartu. Contoh dari Prepaid card yaitu FLAZZ 

BCA, Mandiri E-Money, Brizzi, dan BNI Prepaid. 

Penggunaan e-Money ini tidak memerlukan adanya proses otorisasi seperti 

halnya pemakaian pin atau tanda tangan, karena e-Money tidak berkaitan langsung 

dengan rekening nasabah yang ada di bank. Penggunaan dari e-Money tidak 

membebankan pembayarannya pada rekening bank, seperti halnya kartu kredit 

atau kartu debit. Sebagaimana prepaid yang lain, anda juga bisa melakukan top up 

untuk kartu anda tersebut. 

 

2.1.4 Manfaat E-Money 

Dengan menggunakan uang elektronik, banyak transaksi dapat dilakukan 

dengan cara yang sederhana dan praktis. Berikut ini keuntungan menggunakan 

uang elektronik, yaitu: 

a. Memberikan kemudahan, kecepatan, dan kepraktisan dalam melakukan 

berbagai transaksi pembayaran. Jadi Anda tidak perlu khawatir menyiapkan 

uang untuk membayar. 
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b. Tidak perlu menerima kembalian, karena dengan e-Money pedagang hanya 

perlu melakukan kompensasi secara langsung melalui jaringan komputer. 

c. Sangat berlaku karena dapat digunakan untuk berbagai transaksi massa 

bernilai tinggi dan frekuensi tinggi, misalnya: pembayaran tol, pembayaran 

tiket transportasi, parkir, makanan cepat saji dan sebagainya. 

2.1.5 Kelebihan E-Money 

a. Tidak perlu membawa uang tunai untuk berbelanja atau untuk membayar 

parkir, dan dapat menggunakannya ditempat uang disediakan alat khusus 

untuk kartu e-Money tersebut. 

b. Transaksi menjadi lebih akurat karena dikelola oleh sistem komputer dan 

mesin. 

c. Tidak perlu menunggu uang kembalian karena jumlah nomimnal akan 

berkurang sebanyak jumlah uang yang diperlukan. 

d. Terdapat database yang mencatat seluruh transaksi yang telah dilakukan 

sehingga tidak perlu untuk mengingat untuk apa yang tersebut digunakan. 

e. Transaksi menjadi lebih cepat. 

 

2.1.6 Kekurangan E-Money 

a. Rentan untuk diretas atau dihack karena menggunakan sistem 

elektronik dan internet. 

b. Terdapat resiko hilang data karena kesalahan software. 



20 

 

c. Belum semua tempat memiliki alat yang dipergunakan untuk 

menggunakan digital money tersebut serta belum semua tempat 

memberlakukan e-Money termasuk di merchant. 

 

2.1.7 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Penggunaan E-Money 

2.1.7.1 Persepsi Kemudahan 

Davis, Bagozzi, & Warhaw (1989) mendefinisikan persepsi kemudahan 

sebagai keyakinan akan kemudahan penggunaan, yaitu tingkatan dimana user 

percaya bahwa teknologi/sistem tersebut dapat digunakan dengan mudah dan 

bebas dari masalah. Intensitas penggunaan dan interaksi antara pengguna dengan 

sistem juga dapat menunjukkan kemudahan penggunaan. Intensitas penggunaan 

dan interaksi antara pengguna (user) dengan sistem juga dapat menunjukkan 

kemudahan penggunaan. Sistem yang lebih sering digunakan menunjukkan bahwa 

teknologi tersebut lebih dikenal, lebih mudah dioperasikan dan lebih mudah 

digunakan oleh penggunanya. 

 

2.1.7.2 Persepsi Manfaat 

Davis et al. (1989) mendefinisikan persepsi manfaat sebagai keyakinan 

akan kemanfaatan, yaitu tingkatan dimana user percaya bahwa penggunaan 

teknologi/sistem akan meningkatkan performa mereka dalam bekerja. Persepsi 

manfaat didefinisi sebagai sejauh mana seseorang meyakini bahwa penggunaan 

sistem informasi tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Dari definisi tersebut 

diketahui bahwa persepsi kemanfaatan merupakan suatu kepercayaan tentang 
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proses pengambilan keputusan. Jika seseorang merasa percaya bahwa sistem 

berguna maka dia akan menggunakannya. Sebaliknya jika seseorang merasa 

percaya bahwa sistem informasi kurang berguna maka dia tidak akan 

menggunakannya. 

 

2.1.7.3 Persepsi Resiko 

Persepsi resiko merujuk pada sifat dan jumlah risiko yang dirasakan oleh 

konsumen dalam menentukan keputusan pembelian dan merupakan penentu 

utama perilaku seseorang untuk mengadopsi teknologi (Cox dan Rich, 1964). 

Risiko yang dirasakan konsumen merupakan hambatan penting bagi konsumen 

dalam mempertimbangkan keputusan pembelian. Kim et al, 2008 mendefinisikan 

perceived risk sebagai keyakinan konsumen tentang potensi negative 

ketidakpastian dari transaksi online. Kim, et al (2008) juga menjelaskan umum 

bagi konsumen untuk enggan melakukan pembelian online karena risiko yang 

dirasakan lebih tinggi dibandingkan jika mereka membeli secara tradisional. 

Pernyataan ini sejalan dengan Phonthanukitithaworn, et al. (2016) Risiko yang 

dirasakan dapat mempengaruhi niat seseorang untuk menggunakan layanan 

mobile payment, mereka cenderung untuk tidak menggunakan layanan ini jika 

melibatkan tingkat risiko yang tinggi. 
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2.1.7.4 Keamanan 

Keamanan secara umum diartikan sebagai “quality or state of being 

secure-to be free from danger”. Untuk menjadi aman adalah dengan cara 

dilindungi dari musuh dan bahaya. Contoh tinjauan keamanan informasi dari 

Whitman dan Mattord (2011) sebagai berikut:  

a) Physical Security yang memfokuskan strategi untuk mengamankan 

pekerja atau anggota organisasi, aset fisik, dan tempat kerja dari berbagai 

ancaman meliputi bahaya kebakaran, akses tanpa otorisasi, dan bencana 

alam.  

b) Personal Security yang overlap dengan “phisycal security” dalam 

melindungi orang-orang dalam organisasi. 

c) Operation Security yang memfokuskan strategi untuk mengamankan 

kemampuan organisasi atau perusahaan untuk bekerja tanpa gangguan.  

d) Communications Security yang bertujuan mengamankan media 

komunikasi, teknologi komunikasi dan isinya, serta kemampuan untuk 

memanfaatkan alat ini untuk mencapai tujuan organisasi.  

e) Network Security yang memfokuskan pada pengamanan peralatan jaringan 

data organisasi, jaringannya dan isinya, serta kemampuan untuk 

menggunakan jaringan tersebut dalam memenuhi fungsi komunikasi data 

organisasi. 
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2.1.7.5 Minat Penggunaan 

Minat perilaku (behavioral intention to use) adalah suatu keinginan 

seseorang untuk melakukan suatu kegiatan. Minat tersebut muncul akibat adanya 

keinginan, kesukaan dalam melakukan kegiatan tersebut dan memberikan sesuatu 

hal positif yang menyenangkan (Davis, 1989). Menurut Davis (1989) minat 

perilaku adalah kecenderungan perilaku untuk tetap menggunakan suatu. Tingkat 

penggunaan sebuah teknologi komputer pada seseorang dapat diprediksi dari 

sikap perhatiannya terhadap teknologi tersebut, misalnya keinginanan menambah 

peripheral pendukung, motivasi untuk tetap menggunakan, serta keinginan untuk 

memotivasi pengguna lain (Davis, 1989). Peneliti selanjutnya menyatakan bahwa 

sikap perhatian untuk menggunakan adalah prediksi yang baik untuk mengetahui 

penggunaan sistem (actual usage). 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan dasar dalam penyusunan penelitian, yang 

berguna sebagai perbandingan dan rujukan bagi penelitian selanjutnya. Untuk 

melandasi penelitian ini, terdapat beberapa penelitian terdahulu sebagai penunjang 

yang dijelaskan dengan hasil penelitian sebagai berikut : 
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Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Peneliti 

Variable Metode, Sample 

Penelitian, Alat 

Analisis, dan 

Teori 

Hasil Penelitian 
Independen Dependen 

1 

Priambodo 

dan 

Prabawani 

(2015) 

 Persepsi 

Manfaat 

(PU) 

 Kemudahan 

(PEOU) 

 Resiko 

(PR) 

 Minat 

mengguna-

kan layanan 

E-Money 

(BI) 

 Kuantitatif  

 100 

koresponden 

pengguna  

e-Money di 

Semarang 

 SmartPLS 

2.0  

 TAM  

 PU => BI 

(didukung) 

 PEoU => BI 

(didukung) 

 PR => BI (tidak 

didukung) 

2 

Utami dan 

Kusumawati 

(2017) 

 Persepsi 

kegunaan 

(PU) 

 Kemudahan 

(PEoU) 

 Keamanan 

(Security) 

 Minat 

mengguna-

kan layanan 

E-Money 

(BI) 

 Kuantitatif  

 100 

koresponden 

mahasiswa 

STIE Ahmad 

Dahlan 

 SPSS 

 TAM 2 

 PU => BI 

(didukung) 

 PEoU =>BI 

(didudkung) 

 Security => BI 

(didukung) 

 

 

3 

Ramadhan, 

et al (2016) 
 Persepsi 

Manfaat 

(PU) 

 Persepsi 

Kemudahan 

(PEoU) 

 Persepsi 

Keamanan 

(Security) 

 Persepsi 

Resiko (PR) 

 Pengguna-

an E-Money 

 Kuantitatif  

 243 

koresponden 

mahasiswa 

FEB UNDIP 

 SPSS 

 TAM 2 

 PU => E-Money 

(tidak didukung) 

 PEoU => 

 E-Money 

(didukung) 

 S, PR =>  

E-Money 

(didukung) 
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Tabel 2.1 Lanjutan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Peneliti 

Variable Metode,Sample 

Penelitian, Alat 

Analisis, dan 

Teori 

Hasil Penelitian 
Independen Dependen 

4 

Yeny 

(2018) 

 

 Persepsi 

kepercayaan 

(PT) 

 Perspesi 

kemudahan 

(PEoU) 

 Persepsi 

manfaat (PU) 

 Minat 

penggunaan 

E-Money 

(BI) 

 Kuantitatif  

 100 

koresponden 

mahasiswa 

FEB UMS 

 SPSS 

 TAM  

 PT => BI 

(didukung) 

 PEoU => BI 

(didukung) 

 PU => BI 

(didukung) 

5 

Adhinagari 

(2018) 
 Persepsi 

Manfaat (PU) 

 Persepsi 

Kemudahan 

(PEoU) 

 Persepsi 

Kepercayaan 

(PT) 

 Persepsi 

Resiko (PR) 

 Minat 

mengguna-

kan  

E-Money 

(BI) 

 Kuantitatif  

 132 

koresponden 

masyarakat 

di Sleman 

yang 

mengguuna-

kan e-Money 

 SPSS 

 TAM  

 PU=>BI 

(didudkung) 

 PEoU=>BI 

(didukung) 

 PT=>BI 

(didukung) 

 PR=>BI (tidak 

didukung)  

 

6 

Patel dan 

Patel (2016) 
 Perveived 

Ease of 

Use 

(PEoU) 

 Pervceived 

Usefulness 

(PU) 

 Security 

(S) 

 Social 

Influence 

(SI) 

  Adopsi 

Internet 

Banking 

 Kuantitatif 

 284 

koresponden 

pengguna 

internet 

banking di 

Gujarat, 

India 

 SPSS 

 TAM 

 PEoU=> 

Internet 

Banking 

(didukung) 

 PU=>Internet 

Banking 

(didukung) 

 S=> Internet 

Banking 

(didukung) 

 SI=> Internet 

Banking 

(didukung) 
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Tabel 2.2 Lanjutan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Peneliti 

Variable Metode, Sample 

Penelitian, Alat 

Analisis, dan 

Teori 

Hasil Penelitian 
Independen Dependen 

7 

Suwunnipon

th (2016) 
 Perceived 

Benefit 

(PB) 

 Perceived 

Risk (PR) 

 Perceived 

Trust (PT) 

  Using 

 E-Money 

 Kuantitatif  

 300 

koresponden 

pengguna e-

Money di 

Thailand 

 SPSS 

 TAM  

 PB=> E-Money 

(didukung) 

 PR=> E-Money 

(didukung) 

 PT=> E-Money 

(didukung) 

8 

Langelo 

(2013) 
 Persepsi 

Manfaat 

(PU) 

 Persepsi 

Kemudaha

n (PEoU) 

 Persepsi 

Risiko 

(PR) 

 Pengguna-

an Internet 

Banking 

 Kuantitatif  

 300 

koresponden 

pengguna 

Internet 

Banking 

 SPSS 

 TAM 

 PU=> Internet 

Banking 

(didukung) 

 PEoU=> 

Internet 

Banking ( 

didukung) 

 PR=>Internet 

Banking 

(didukung) 

9 

Salimon 

(2017) 
 Persepsi 

Kegunaan 

(PEoU) 

 Persepsi 

Kemudaha

n (PU) 

 Persepsi 

Keamanan 

(PS) 

 Adopsi e-

banking 

 Kuantitatif  

 382 

koresponden 

pengguna e-

Banking di 

Nigeria 

 SmartPLS 

 TAM 

 PEoU => adopsi 

e-banking 

(didukung) 

 PU=>adopsi e-

banking (tidak 

didukung) 

 PS =>adopsi e-

banking (tidak 

didukung) 
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Tabel 2.1 Lanjutan 

 

 

 

No Peneliti 

Variable Metode, Sample 

Penelitian, Alat 

Analisis, dan 

Teori 

Hasil 

Penelitian Independen Dependen 

10 

Abbad 

(2013) 
 Norma 

subjektif 

(NS) 

 Keamanan 

dan 

Kepercaya

an (Km – 

Kp) 

 Internet 

Experience 

(IE) 

 Kenyaman

an (Ky) 

 Persepsi 

kegunaan 

(PKg) 

 Persepsi 

Kemudaha

n (PKm) 

 Niat perilaku  Kuantitatif  

 347 

koresponden 

pengguna e-

Banking di 

Jordania 

 SmartPLS 

 TAM 

 NS, Ky, PKg  

=>niat Perilaku 

(didukung) 

 PKm, Ky  

=>Persepsi 

kegunaan 

 NS, Km – Kp, 

IE =>persepsi 

kegunaan 

(tidak 

didukung) 

 Km - Kp 

=>persepsi 

kemudahan 

(tidak 

didukung) 

11 

Kuo dan 

Lee (2009) 

 

 Persepsi 

Kemudaha

n (PKm) 

 Persepsi 

Kegunaan 

(PKg) 

 Kualitas 

Informasi 

(KI) 

 Niat perilaku  Kuantitatif  

 151 

koresponden 

manajer TI 

perusahaan 

di Taiwan 

 SPSS 

 TAM 

 PKm => niat 

perilaku 

(didukung) 

 PKg => niat 

perilaku 

(didukung) 

 KI => persepsi 

kemudahan 

(didukung) 

12 

Wong dan 

Mo (2019) 
 Perceived 

Risk (PR) 

 Perceived 

Trust (PT) 

 Perceived 

Security 

(PS)  

 Intention to 

use Mobile 

payment (BI) 

 Kuantitatif  

 121 

koresponden 

pengguna e-

Mobile di 

Hong Kong 

 SPSS 

 TAM 

 PR=> BI (tidak 

didukung) 

 PT=>BI 

(didukung) 

 PS=>BI 

(didukung) 
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Tabel 2.1 Lanjutan 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Peneliti 

Variable Metode, Sample 

Penelitian, Alat 

Analisis, dan 

Teori 

Hasil 

Penelitian Independen Dependen 

13 

Rahul dan 

Aurora 

(2018) 

 Perceived 

Risk (PR) 

- Security 

Risk 

- Privacy 

Risk 

- Product 

Risk 

- Non-

delivery 

Risk 

 Perceived 

Benefit 

(PB) 

 Online 

Shopping 

Intention 

(OSI) 

 Kuantitatif  

 508 

koresponden 

wanita yang 

mengguna-

kan e-Money 

di Malaysia 

 SPSS 

 TRA 

 PR=> OSI 

(tidak 

didukung) 

 PB=> OSI 

(didukung) 

14 

Marchelina 

dan Pratiwi 

(2018) 

 Perceived 

Benefits 

(PB) 

 Perceived 

Ease of Use 

(PEoU) 

 Perceived 

Risk (PR) 

 Service 

Features 

(SF)  

  Minat 

Penggunaan 

E-Money 

(BI) 

 Kuantitatif 

 100 

koresponden 

masyarakat 

Palembang 

yang 

mengguna-

kan e-Money  

 SPSS 

 TAM, TRA 

 PB => BI 

(didukung) 

 PEoU => BI 

(didukung) 

 PR => (BI) 

(tidak 

didukung) 

 SF => BI 

(didukung) 



29 

 

2.3 Pengembangan Hipotesis 

2.3.1 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Persepsi Manfaat dalam 

penggunaan E-Money 

Menurut Davis (1989) mendefinisikan persepsi kemudahan sejauh mana 

seseorang percaya bahwa dengan menggunakan aplikasi tersebut akan bebas dari 

usaha (free of effort).  

Suatu sistem atau teknologi yang dirasakan lebih mudah untuk digunakan 

akan lebih mudah diterima oleh pengguna. Selain itu menurut Wu dan Wang 

(2005), persepsi kemudahan secara tidak langsung mempengaruhi dengan 

memediasi persepsi manfaat dengan mobile payment. Suatu sistem yang lebih 

mudah digunakan pada akhirnya menjadi lebih bermanfaat untuk digunakan. 

Sehingga sistem yang dianggap lebih mudah digunakan akan memudahkan 

pengguna untuk menyelesaikan tugas yang lebih banyak dibandingkan sistem 

yang lebih sulit (Venkatesh & Morris, 2000). 

Hasil penelitian Anjelina (2018) membuktikkan bahwa persepsi 

kemudahan berpengaruh positif terhadap persepsi manfaat. Berdasarkan hasil 

studi tersebut dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut : 

H1 : Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap persepsi 

manfaat dalam penggunaan e-Money 
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2.3.2 Pengaruh Persepsi Kemudahan pada Konsumsi E-Money 

Teori TAM menjelaskan mengenai perilaku yang berhubungan dengan 

keberterimaan pemanfaatan teknologi informasi. Davis (1989) menjelaskan bahwa 

perpsepsi kemudahan berhubungan dengan tingkat keyakinan seseorang untuk 

menggunakan suatu sistem atau teknologi (Priambodo & Prabawani, 2016). 

Apabila suatu sistem maupun teknologi dianggap mudah oleh seorang 

individu maka akan semakin banyak pula yang akan menggunakannya. Dalam e-

Money pengguna dapat merasakan kemudahan karena tidak perlu repot membawa 

uang tunai, selain itu penggunaannya juga mudah dan cepat. Kemudahan 

penggunaan (ease of use) akan mengurangi usaha (baik waktu dan tenaga) 

seseorang di dalam mempelajari sistem informasi. Persepsi kemudahan 

penggunaan dapat menyakinkan pengguna bahwa teknologi yang akan 

digunakannya mudah dan bukan merupakan beban bagi mereka (Davis, 1989). 

Hasil penelitian Priambodo dan Prabawani (2016) dan Utami dan 

Kusumawati (2017) membuktikan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh positif 

terhadap penggunaan e-Money. Berdasarkan hasil studi maka dapat dirumuskan 

hipotesis sebagai berikut : 

H2 : Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-Money 
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2.3.3 Pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap Keamanan dalam 

penggunaan E-Money 

 Menurut Jogiyanto (2007) persepsi kemudahan adalah sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan teknologi itu bebas dari usaha. Dari 

definisi ini dapat dilihat bahwa persepsi kemudahan adalah keyakinan dalam 

proses pengambilan keputusan. Jika seseorang percaya bahwa sistem informasi itu 

mudah digunakan maka dia akan menggunakannya. 

Keamanan merupakan hal penting dalam penggunaan teknologi karena 

keamanan menyangkut informasi data penggunanya. Jika keamanan sistem atau 

teknologi tersebut memiliki tingkat jaminan keamanan yang tinggi maka 

penggunanya juga akan menilai mudah ketika menggunakannya. Namun, jika 

keamanan sistem atau teknologi tersebut sangat riskan maka pengguna tidak 

tertarik untuk percaya menggunakannya. 

Hasil penelitian Putri (2018) membuktikan bahwa persepsi kemudahan 

berpengaruh positif terhadap keamanan dalam penggunaan e-Money. Berdasarkan 

hasil studi maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut : 

H3 : Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap keamanan 

dalam penggunaan e-Money. 
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2.3.4 Pengaruh Persepsi Manfaat terhadap Persepsi Resiko dalam 

penggunaan E-Money 

Menurut Phonthanukitithaworn, et al. (2016) persepsi manfaat adalah 

sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan layanan mobile payment 

akan meningkatkan kinerja dan produktifitasnya dalam melakukan transaksi 

pembayaran. Sedangkan menurut Bailey, et al (2017) persepsi manfaat 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. 

Setiap sistem dan teknologi yang diciptakan pasti memiliki manfaat dan 

resiko. Dengan adanya manfaat yang dirasakan pasti juga memicu banyaknya 

pengguna untuk semakin sering dan banyak menggunakannya. Semakin 

banyaknya penggunna juga beresiko dengan kecurangan yang ditimbulkan 

Namun, dengan meningkatnya pengguna pihak provider pasti juga akan 

meningkatkan kualitas produknya dari berbagai aspek. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Miliani (2013) pengguna e-Money 

di Indonesia tidak takut selama e-Money memberikan kemudahan dan manfaat 

dalam bertransaksi. Masyarakat tidak takut akan kehilangan uang mereka. 

Berdasarkan hasil studi maka dapat diuraikan hipotesis sebagai berikut : 

H4 : Persepsi manfaat berpengaruh negatif terhadap persepsi resiko 

dalam penggunaan e-Money 
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2.3.5 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Penggunaan E-Money 

Persepsi manfaat adalah sejauh mana seseorang percaya bahwa 

menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaannya (Davis et, 

al., 1989). Dalam teori TAM, (Davis, 1989; Davis et al., 1989) menjelaskan 

bahwa persepsi manfaat mampu mempengaruhi secara positif dan signifikan 

terhadap penggunaan sistem informasi.  

Dalam teori TAM menunjukkan bahwa persepsi manfaat merupakan 

konstruk yang paling banyak signifikan dan penting yang mempengaruhi sikap 

(attitude), minat (behavioral intention), dan perilaku (behavior) di dalam 

menggunakan teknologi dibandingkan dengan konstruk yang lain (Davis, 1989). 

Teknologi atau sistem diciptakan untuk memberikan manfaat bagi penggunanya. 

Dalam hal penggunaan e-Money manfaat yang dimaksudkan adalah untuk 

meningkatkan efektifitas dan efisiensi pemakaiannya. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Husni dan Fairol (2016) dan Utami 

dan Kusumawati (2017) menunjukkan bahwa persepsi manfaat berpengaruh 

positif terhadap penggunaan sesungguhnya. Sedangkan dalam penelitian 

Ramadhan, et al.(2016) mendapatkan hasil bahwa persepsi manfaat berpengaruh 

negatif terhadap penggunaan sesungguhnya. Hasil studi dari penelitian 

sebelumnya maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut : 

H5 : Persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-Money 
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2.3.6 Pengaruh Persepsi Resiko Terhadap Minat Penggunaan E-Money 

Risiko adalah suatu konsekuensi negatif yang harus diterima akibat dari 

ketidakpastian dalam mengambil keputusan, jadi persepsi terhadap risiko adalah 

suatu cara konsumen mempersepsikan kemungkinan kerugian yang akan 

diperoleh dari keputusannya dikarenakan ketidakpastian dari hal yang diputuskan 

tersebut. (Firdayanti, 2013). Risiko yang dirasakan juga dapat menyebabkan 

pelanggan berhenti menggunakan layanan internet banking. Pelanggan dapat 

khawatir bahwa sistem pengiriman layanan berbasis teknologi tidak akan 

berfungsi seperti yang diharapkan, dan kurang yakin bahwa masalah dapat 

diselesaikan dengan cepat (Walker et al., 2002) dalam (Langelo, 2013).  

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Langelo (2013) dan Priyono (2017) 

persepsi risiko berpengaruh positif terhadap penggunaan sesungguhnya. 

Sedangkan dalam penelitian Priambodo & Prabawani (2016) dan Pavlou (2003) 

mendapatkan hasil bahwa persepsi risiko berpengaruh negatif terhadap 

penggunaan sesungguhnya. Hasil studi dari penelitian sebelumnya maka : 

H6 : Persepsi Risiko berpengaruh negatif terhadap minat penggunaan 

e-Money 
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2.3.7 Pengaruh Persepsi Keamanan Terhadap Minat Penggunaan E-Money 

Keamanan merupakan sutau hal yang dilakukan dalam langkah 

pencegahan agar suatu informasi tidak tersebar ke pihak yang tidak diingkan. 

Tingkat keamanan selalu diperhatikan dalam segala hal dan aspek kehidupan, 

terutama dalam melakukan transaksi keuangan (Afghani & Yulianti, 2017). 

Keamanan merupakan hal yang cukup penting saat ini, terutama apabila 

berhubungan dengan penggunaan sistem atau teknologi. Dalam penggunaan e-

Money pengguna harus mendapatkan rasa aman dari pihak penyelenggara yang 

berkaitan. Apabila tingkat keamanan tinggi dengan menjamin segala informasi 

pribadi pengguna aman maka pengguna juga akan merasa aman dan berminat 

menggunakan teknologi tersebut, dan sebaliknya apabila tingkat keamanan rendah 

maka pengguna enggan untuk menggunakannya. 

Penelitian yang dilakukan Utami dan Kusumawati (2017) menunjukkan 

bahwa keamanan berpengaruh positif terhadap minat menggunakan layanan e-

Money. Berdasarkan uraian diatas maka dirumuskan hipotesis berikut : 

 H7 : Keamanan berpengaruh positif terhadap minat menggunakan e-

Money 
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2.3.8 Pengaruh Minat Penggunaan e-Money Terhadap Penggunaan e-Money 

Sesungguhnya  

 Minat perilaku (behavioral intention) adalah suatu keinginan (minat) 

seseorang untuk melakukan suatu perilaku tertentu. Seseorang akan melakukan 

suatu perilaku (behavior) jika mempunyai keinginan atau minat untuk 

melakukannya (Jogiyanto, 2008). Minat menggunakan e-Money adalah suatu 

keinginan dan kecenderungan perilaku untuk menggunakan layanan dan ftur yang 

telah disediakan oleh e-Money. Berbagai kelebihan yang telah ditawarkan e-

Money dapat meningkatkan minat individu dalam menggunakannya sehingga 

individu tersebut akan tersebut menggunakan e-Money. Hal ini didukung dengan 

penelitian dari Morosan dan Defranco 92016) dan Islam, et al (2017) yang 

menyatakan bahwa minat menggunakan teknologi berpengaruh positif terhadap 

penggunaan teknologi. 

 H8 : Minat menggunakan e-Money berpengaruh positif terhadap 

penggunaan sesungguhnya 
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2.4 Kerangka Penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Populasi dan Sampel 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik kemudian ditarik kesimpulan 

(Sugiyono, 2014). Populasi dalam penelitian ini adalah meliputi seluruh 

mahasiswa di Yogyakarta yang menggunakan e-Money. Sampel dalam penelitian 

ini adalah mahasiswa yang pernah menggunakan e-Money. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah nonprobability sampling. 

Alasan peneliti menggunakan metode ini adalah karena setiap anggota populasi 

tidak  memiliki peluang yang sama untuk terpilih ada terambil. Pada penelitian ini 

karena tergolong jumlah popilasi yang besar maka sampel dalam penelitian ini 

berjumlah 200 responden.  

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode survei. Metode survei yang digunakan adalah dengan cara menyebarkan 

kuesioner kepada responden dalam bentuk daftar pertanyaan yang disusun secara 

tertulis pada media Google Form dan disebarkan secara online. Kuesioner ini 

bertujuan untuk memperoleh data yang berupa jawaban dari responden. Data 

kuesioner terdiri dari profil responden, beberapa bagian pertanyaan, masing-

masing bagian terdapat beberapa item pertanyaan. 
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Penyebaran kuisioner pada sample yang telah ditentukan yaitu berupa data 

mentah yang diukur dengan menggunakan skala Likert 1 sampai 6, yaitu : (1) 

untuk Sangat Tidak Setuju (STS), (2) untuk Tidak Setuju (TS), (3) untuk Agak 

Tidak Setuju (ATS), (4) untuk Agak Setuju (AS), (5) untuk Setuju (S), dan (6) 

untuk Sangat Setuju (SS).  

Rentang nilai skala Likert yang digunakan bertujuan untuk menghindari 

sikap responden yang menjawab pertanyaan pada pilihan netral atau ragu-ragu 

yang diberikan responden mengenai persepsi kemudahan, manfaat, resiko, dan 

keamanan terhadap minat seseorang menggunakan e-Money. 

 

3.3 Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel 

 Dalam penelitian ini terdapat 4 (empat) variabel independen dan 1 (satu) 

variabel dependen. Variabel Independen dalam penelitian ini adalah persepsi 

kemudahan, manfaat, resiko, dan keamanan. Variabel dependen adalah minat 

penggunaan e-Money. 

  

3.3.1 Varibel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari 2 variabel yaitu variabel 

dependen, dan variabel independen. Penjelasan masing-masing variabel adalah 

sebagai berikut : 

1. Variabel Independen (X) 

Variabel Independen adalah merupakan variabel yang mempunyai atau 

yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel independen (terikat) 
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(Sugiyono, 2014). Dalam penelitian ini variabel independen adalah persepsi 

kemudahan, manfaat, resiko, dan keamanan. 

2. Variabel Dependen (Y) 

Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 

akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2014). Dalam penelitian ini 

variabel dependen yang digunakan adalah minat penggunaan e-Money. 

 

3.3.2 Definisi Operasional Variabel 

3.3.2.1 Persepsi Kemudahan  

Davis (1989) mendefinisikan persepsi kemudahan sebagai keyakinan akan 

kemudahan, yaitu tingkatan dimaana user percaya bahwa teknologi atau sistem 

tersebut dapat digunakan dengan mudah dan bebas dari masalah. Intensitas dan 

interaksi antara pengguna dengan sistem juga dapat menunjukkan kemudahan. 

Persepsi kemudahan menunjukkan seberapa jauh seorang pengguna teknologi 

aplikasi online berpandangan bahwa teknologi tersebut tidak banyak memerlukan 

upaya yang rumit. 

Tabel 3.1 

Item-Item Pengukuran Variabel Persepsi Kemudahan 

Persepsi 

Kemudahan 

(X1) 

Indikator Sumber 

E-Money mudah untuk dipelajari 
Ramadhan, et al 

(2016) 
E-Money mudah untuk digunakan 

E-Money jelas dan mudah dimengerti 
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3.3.2.2 Persepsi Manfaat  

Davis (1989) mendefinisikan Persepsi Manfaat sebagai keyakinan akan 

kemanfaatan, yaitu tingkatan dimana user percaya bahwa teknologi atau sistem 

akan meningkatkan performa mereka dalam bekerja. Persepsi manfaat  

didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang meyakini bahwa sistem informasi 

tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Dari definisi tersebut diketahui bahwa 

persepi manfaat merupakan suatu kepercayaan tentang proses pengambilan 

keputusan. Jika seseorang merasa percaya bahwa sistem informasi kurang berguna 

maka dia tidak akan menggunakannya. 

Tabel 3.2 

Item-Item Pengukuran Variabel Persepsi Manfaat 

Persepsi 

Manfaat 

(X2) 

Indikator Sumber 

Pekerjaan menjadi lebih cepat 

Priambodo & 

Prabawani (2015) 

Menghasilkan prestasi kerja 

Meningkatkan produktifitas 

Efektif 

Membuat pekerjaan menjadi lebih 

mudah 

Bermanfaat 

 

3.3.2.3 Persepsi Risiko  

Persepsi risiko ialah suatu persepsi-persepsi pelanggan tentang 

ketidakpastian dan konsekuensi tidak diinginkan dalam melakukan kegiatan 

(Dowling dan Stealin, 1994). Menurut Featherman dan Pavlou (2002) Persepsi 

risiko merupakan suatu persepsi-persepsi tentang ketidakpastian dan konsekuensi-

konsekuensi tidak diinginkan dari menggunakan produk atau layanan. 
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Tabel 3.3 Item-Item Pengukuran Variabel Persepsi Resiko 

Persepsi 

Resiko 

(X3) 

Indikator Sumber 

Berupa adanya risiko tertentu 
Priambodo & 

Prabawani (2015) 
Mengalami kerugian  

Pemikiran bahwa berisiko 

 

3.3.2.4 Keamanan  

Park dan Kim (2006) mendefinisikan keamanan sebagai kemampuan toko 

online dalam melakukan pengontrolan dan penjagaan keamanan atas transaksi 

data. Lebih lanjut Park dan Kim (2006) mengatakan bahwa jaminan keamanan 

berperan penting dalam pembentukan kepercayaan dengan mengurangi perhatian 

konsumen tentang penyalahgunaan data pribadi dan transaksi data yang mudah 

rusak. Ketika level jaminan keamanan dapat diterima dan bertemu dengan harapan 

konsumen, maka konsumen mungkin akan bersedia membuka informasi 

pribadinya dan akan membeli dengan perasaan aman. 

Tabel 3.4 Item-Item Pengukuran Variabel Keamanan 

Keamanan 

(X4) 

Indikator Sumber 

Tidak khawatir memberikan informasi pribadi 

Ramadhan 

et al, 2016 

Kepercayaan bahwa informasi dilindungi 

Kepercayaan bahwa keamanan uang yang ada 

di dalam e-money terjamin pada saat transaksi 

 

3.3.2.5 Minat Penggunaan 

Minat perilaku (behavioral intention to use) adalah suatu keinginan 

seseorang untuk melakukan suatu kegiatan. Minat tersebut muncul akibat adanya 

keinginan, kesukaan dalam melakukan kegiatan tersebut dan memberikan sesuatu 

hal positif yang menyenangkan (Davis, 1989).  
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Tabel 3.5 Item-Item Pengukuran Variabel Minat 

Minat (Y) 

Indikator Sumber 

Keinginan untuk menggunakan 
Priambodo & 

Prabawani (2015) 
Selalu mencoba menggunakan 

Berlanjut dimasa yang akan datang 

 

3.4 Metode Analisis Data 

3.4.1 Alat Analisis Data 

 Metode analisis data menggunakan Partial Least Square (PLS) versi 3.0. 

Partial Least Square (PLS) merupakan salah satu teknik dari Structural Equation 

Modeling (SEM) yang berbasis variance (Hair, et al., 2013). Sebagaian besar 

model struktural yang menggunakan efek mediasi menggunakan analisis PLS-

SEM (Hair, et al., 2013). Analisis dalam penelitian ini menggunakan analisis data 

statistik dari PLS-SEM dengan dua tahap yaitu model menggunakan outer model 

dan model struktural inner model. Penggunaan PLS dikarenakan belum adanya 

penelitian menggunakan analisis PLS-SEM pada penelitian sebelumnya dengan 

variabel penelitian yang serupa. 

 

3.4.2 Model Pengukuran (Outer Model) 

3.4.2.1 Uji Validitas 

 Menurut Sugiyono (2016) validitas merupakan derajat ketepatan antara 

data yang sesungguhnya terjadi pada objek dengan data yang dikumpulkan oleh 

peneliti. Skala validitas menurut Hair, et al (2013) terbagi menjadi dua, yaitu 

analisis validasi konvergen dan analisis validasi diskriminan. Kriteria dari setiap 

analisis tersebut menurut sebagai berikut : 
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1) Validasi Konvergen : Average Variance Extracted (AVE) harus lebih 

besar dari 0,50 dan nilai outer loading di atas 0,70. 

2) Validasi Diskriminan : Mengacu dari hasil Fornell-Lacker, nilai akar 

AVE setiap variabel harus lebih tinggi dari nilai korelsai antar variabel 

dan loading factor setiap indikator harus lebih tinggi dari semua cross 

loading. 

 

3.4.2.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui keandalan kuesioner 

penelitian. Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui akurasi dan konsistensi 

pengukurnya pada variabel-variabel yang terdapat dalam penelitian ini. Suatu 

konstruk dikatakan reliabel jika memiliki nilai cronbach alpha > 0,6 (Ghozali & 

Latan, 2015). Selain itu reliabilitas kuesioner dapat ditunjukan dengan nilai 

composite reliability > 0,7 (Ghozali, 2014). 

3.4.3 Model Struktural (Inner Model) 

Menurut Yamin dan Kurniawan (2009) Inner model digunakan untuk 

menguji signifikansi parameter yang dirumuskan dalam hipotesis.  Pengujian 

terhadap model struktural dilakukan dengan melihat nilai R-square yang 

merupakan uji goodness-fit model. Ukuran signifikansi pengaruh antarvariabel 

yaitu dengan melihat perbandingan nilai t-statistik dan t-tabel. Jika nilai t-

statistik> t-tabel, maka hasilnya signifikan. Dalam menentukan uji t, cara yang 

dilakukan adalah dengan menghitung DF dengan rumus sebagai berikut : 
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Df = n – k  

Keterangan: 

Df  = derajat kebebasan  

k = jumlah variabel (bebas dan terikat) 

n  = jumlah observasi/sampel pembentuk regresi 

Namun adanya PLS dapat menampilkan p-value. P-value digunakan untuk 

keputusan uji statistik dengan membandingkan p-value dengan alpha (α). Dalam 

penelitian ini α yang digunakan adalah sebesar 5% atau tingkat kepercayaan 95%. 

Nilai α = 5% merupakan tingkat kesalahan yang dapat ditoleransi dengan tidak 

boleh melebihi 0,05 atau 5%. Berikut dasar pengambilan keputusan dalam 

penelitian ini: 

1. P-value > nilai α, maka hasilnya tidak signifikan 

2. P-value ≤ nilai α, maka hasilnya signifikan 

 

3.4.3.1 Uji Goodness of Fit (GoF) 

Menurut Ghozali (2011) Uji keselarasan (Goodness of Fit) adalah untuk 

menguji seberapa tepatkah frekuensi yang teramati cocok atau sesuai dengan 

fekuensi yang diharapkan. Untuk uji keselarasan terdapat dua hal yang penting 

yaitu frekuensi yang diharapkan sama dan frekuensi yang diharapkan tidak sama. 

Dengan memperhatikan output dari uji goodness of fit dengan hipotesis : 

H0 = tidak ada perbedaan antara nilai atau frekuensi observasi atau 

teramati dengan frekuensi harapan. 
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HA = ada perbedaan antara nilai atau frekuensi teramati dengan frekuensi 

yang diharapkan. 

 Dengan pengambilan keputusan yaitu jika probabilitas > 0,05 H0 diterima 

dan jika probabilitas < 0,05 H0 ditolak. 

 

3.4.3.2 Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Uji Parsial (Uji t). 

Uji Parsial (Uji t) digunakan untuk melakukan pengujian untuk mengetahui 

kemampuan masing-masing variabel independen dalam menjelaskan perilaku 

variabel dependen. Peneliti menggunakan α= 5%. Langkah-langkah yang di 

tempuh dalam pengujian ini adalah (Ghozali, 2013): 

1. Menyusun hipotesis nol (H0) dan hipotesis alternatif (H1). 

 H0 : β1 = β2 = β3 = β4 = β5 = β6 = 0, diduga variabel independen secara 

parsial tidak berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen. 

 H1 : β1 ≠0, diduga variabel independen secara parsial berpengaruh 

signifikan terhadap variabel dependen. 

2. Menetapkan kriteria pengujian yaitu: 

a. Tolak H0 jika angka signifikansi lebih kecil dari α= 5% 

b. Terima H0 jika angka signifikansi lebih besar dari α= 5% 

 

 

 

 



47 

 

BAB IV 

HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

 Responden dalam penelitian ini adalah pengguna e-Money di Kota 

Yogyakarta. Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuisoner baik 

secara offline maupun online dengan mengisi kuisoner melalui google form. Hasil 

pengumpulan data berupa kuisoner yang berhasil dikembalikan dan memenuhi 

syarat adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Keterangan Jumlah Persentase 

Kuisoner dengan cara bertemu langsung yang 

kembali 

32 16% 

Kuisoner secara online yang kembali 168 84% 

Total kuisoner yang kembali 200 100% 

Kuisoner yang pengisiannya tidak lengkap 0 0% 

Kuisoner yang dianalisis 200 100% 

Sumber : Data primer, diolah 2019 

 Berdasarkan Tabel 4.1, maka dapat disimpulkan bahwa  jumlah kuisoner yang 

kembali sejumlah 200 kuisoner (100%). Total kuisoner dari penyebaran kuisoner 

dengan cara bertemu langsung yaitu sebanyak 32 dari 200 kuisoner (16%) dan 

total kuisoner yang kembali dari penyebaran kuisoner secara online yaitu 

sebamyak 168 dari 200 (84%). Dari jumlah kuisoner yang kembali terdapat 200 

kuisoner (100%) yang memenuhi syarat untuk diolah kenudian dianalisis. 
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4.2 Karakteristik Responden 

  Karakteristik responden dalam penelitian ini menjelaskan profil responden 

pengguna e-Money di Kota Yogyakarta. Karakteristik tersebut meliputi jenis 

kelamin, usia, angkatan, asal perguruan tinggu, frekuensi penggunaan e-Money 

dalam satu bulan, berapa kali penggunaan dalam setiap kesempatan menggunakan 

e-Money, dan penggunaan e-Money. 

 

4.2.1 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Tabel 4.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Keterangan Jumlah Persentase 

Laki-laki 91 45,5% 

Perempuan 109 54,5% 

Jumlah 200 100% 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

  Berdasrkan Tabel 4.2, diketahui mayoritas pengguna e-Money dalam 

penelitian ini adalah perempuan yaitu sebanyak 109 responden (54,5%), 

sedangkan responden dengan kelamin laki-laki sebanyak 91 responden (45,5%). 

 

4.2.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia 

Tabel 4.3 Klasifikasi Responden Berdasrkan Usia 

Keterangan Jumlah Persentase 

17-20 tahun 16 8% 

21-23 tahun 181 90,5% 

24-26 tahun 2 1% 

>26 tahun 1 0,5% 

Jumlah  200 100% 

Sumber: Data primer, diolah 2019 
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Berdasarkan tabel 4.3, diketahui mayoritas pengguna e-Money dalam 

penelitian ini rentang usia 21-23 tahun sebanyak 181 responden (90,5%). 

Sedangkan rentang usia 17-20 tahun sebanyak 16 responden (8%), rentang usia 

24-26 tahun sebanyak 2 responden (1%), dan usia >26 tahun ada 1 responden 

(0,5%). 

 

4.2.3 Klasifikasi Berdasarkan Angkatan 

Tabel 4.4 Klasifikasi Berdasarkan Angkatan 

Keterangan Jumlah Persentase 

2015 140 70% 

2016 45 22,5% 

2017 5 2,5% 

2018 5 2,5% 

2019 5 2,5% 

Jumlah 200 100% 

Sumber : Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan tabel 4.4, mayoritas pengguna e-Money berdasarkan angkatan 

adalah angkatan tahun 2015 sebanyak 140 responden (70%). Kemudian diketahui 

angkatan tahun 2016 sebanyak 45 responden (22,5%), angkatan tahun 2017, 2018, 

dan 2019 dengan jumlah responden yang sama yaitu 5 responden (2,5%). 

 

4.2.4 Klasifikasi Berdasarkan Asal Perguruan Tinggi 

Tabel 4.5 Klasifikasi Berdasarkan Asal Perguruan Tinggi 

Keterangan Jumlah Persentase 

UII 129 64,5% 

UGM 15 7,5% 

UNY 3 1,5% 

UMY 4 2% 

UTY 7 3,5% 

UAJY 1 0,5% 
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UPN 1 0,5% 

Lainnya 40 20% 

Jumlah 200 100% 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan Tabel 4.5, menunjukkan data responden berdasar asal 

perguruan tinggi di Kota Yogyakarta. Sebanyak 129 responden dari UII (64,5%), 

UGM sebanyak 15 responden (7,5%), UNY sebanyak 3 responden (1,5%), UMY 

sebanyak 4 responden (2%), UTY sebanyak 7 responden (3,5%), UAJY sebanyak 

1 responden (0,05%), UPN sebanyak 1 responden (0,05%), dan lainnya sebanyak 

40 responden (20%).  

 

4.2.5 Klasifikasi Berdasarkan Frekuensi Penggunaan e-Money 

Tabel 4.6 Klasifikasi Berdasarkan Frekuensi Penggunaan e-Money 

Keterangan Jumlah Persentase 

Setiap hari 25 12,5% 

1-3 kali 75 37,5% 

4-5 kali 40 20% 

5 kali atau lebih 60 30% 

Jumlah 200 100% 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan Tabel 4.6, klasifikasi berdasar frekeuensi penggunaan e-

Money . frekuensi pengguna setiap hari sebanyak 25 kali dalam sebulan (12,5%), 

penggunaan 1-3 kali dalam sebulan sebanyak 75 kali (37,5%), penggunaan 4-5 

kali dlam sebulan sebanyak 40 kali (20%), dan penggunaan 5 kali atau lebih 

dalam sebulan sebanyak 60 kali (30%). 
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4.2.6 Klasifikasi Berdasarkan Kesempatan Penggunaan e-Money 

Tabel 4.7 Klasifikasi Berdasarkan Kesempatan Penggunaan e-Money 

Keterangan Jumlah Persentase 

0 kali 7 3,5% 

1 kali 54 27% 

2 kali 54 27% 

3 kali 30 15% 

4 kali 14 7% 

5 kali 41 20,5% 

Jumlah 200 100% 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

 Berdasarkan Tabel 4.7, klasifikasi berdasar berapa kali kesempatan 

penggunaan e-Money dalam setiap penggunaannya. Kesempatan 0 kali sebanyak 7  

(3,5%), 1 kali sebanyak 54 (27%), 2 kali sebanyak 54 (27%), 3 kali sebanyak 30 

(15%), 4 kali sebanyak 14 (7%), dan 5 kali sebanyak 41 (20,5)%). Jadi, biasanya 

penggunaan menggunakan e-Money sebanyak 1-2 kali dalam setiap kesempatan 

menggunakan e-Money. 

 

4.3 Analisis Deskriptif Variabel Penelitian 

 Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai minimum, 

maksimum, rata-rata, dan standar deviasi dari variabel kemudahan, manfaat, 

resiko, keamanan, minat penggunaan e-Money, dan penggunan e-Money yang 

sesungguhnya. Kategori penilaian rendah ke dan tinggi terhadap tanggapan 

responden didasarkan pada: 

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 = 0,83 

       6 

 

Sehingga diperoleh batasan sebagai berikut: 

1,00 – 1,83  : Sangat Tidak Setuju 

1,84 – 2,67  : Tidak Setuju 

2,68 – 3,51 : Agak Tidak Setuju 

3,52 – 4,35 : Agak Setuju 

4,36 – 5,19 : Setuju 

5,20 – 6,03 : Sangat Setuju 

Hasil analisis deskriptif variabel penelitian ditujukan pada tabel berikut: 

Tabel 4.8 HASIL ANALISIS DESKRIPTIF VARIABEL PENELITIAN 

Variabel  N Mean Min Max 
Std. 

Deviation 

Kemudahan 200 5,05 1.000 6.000 0,74 

Manfaat 200 4,97 1.000 6.000 0 

Resiko 200 3,44 1.000 6.000 1,13 

Keamanan 200 4,14 1.000 6.000 1,32 

Minat Menggunakan  

E-Money 

200 4,72 1.000 6.000 1,40 

Penggunaan  

E-Money 

200 3,02 1.000 6.000 2,98 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

 Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah diuraikan pada Tabel 4.8 

di atas dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel kemudahan memiliki rata-rata 

nilai tinggi sebesar 5,05 dan standar deviasi 0,74. Hasil tersebut berarti 

bahwa rata-rata responden menilai sangat setuju terhdap variabel 
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kemudahan. Sementara, nulai standar deviasi dapat diinterpretasikan 

bahwa ukuran penyebaran data variabel kemudahan sebesar 0,74 dari 200 

responden. 

2. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel manfaat memiliki rata-rata 

penilaian sebesar 4,97 dan standar deviasi 0. Hasil tersebut berarti bahwa 

rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel manfaat. Sementara, 

nilai standar deviasi dapat diinterpretasikan bahwa penyebaran data 

variabel manfaat sebesar 0 dari 200 responden. 

3. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel resiko memiliki rata-rata 

penilaian sebesar 3,44 dan standar deviasi 1,13. Hasil tersebut berarti 

bahwa rata-rata responden menilai agak tidak setuju terhadap variabel 

resiko. Sementara, nilai standar deviasi dapat diinterpretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel resiko sebesar 1,13 dari 200 responden. 

4. Hasil analitis deskriptif terhadap variabel keamanan memiliki rata-rata 

penilaian sebesar 4,72 dan standar deviasi 1,40. Hasil tersebut berarti 

bahwa rata-rata responden menilai agak setuju terhadap variabel 

keamanan. Sementara, nilai standar deviasi dapat diinterpretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel keamanan sebesar 1,40 dari 200 

responden. 

5. Hasil analitis terhadap variabel minat menggunakan e-Money memiliki 

rata-rata nilai sebesar 4,71 dan standar deviasi 0,14. Hasil tersebut berarti 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel minat 

menggunakan e-Money. Sementara itu, nilai standar deviasi dapat dilihat 
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bahwa ukuran penyebaran data variabel minat menggunakan e-Money 

sebesar 0,14 dari 200 responden. 

6. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel penggunaan e-Money memiliki 

rata-rata penilaian sebesar 3,02 dan standar deviasi 2,98. Hasil tersebut 

berarti bahwa rata-rata responden menilai agak tidak setuju terhadap 

variabel penggunaan e-Money. Sementara, nilai standar deviasi dapat 

diinterpretasikan bahwa ukuran penyebaran data variabel penggunaan e-

Money sebesar 2,98 dari 200 responden. 

 

4.4 Hasil Uji Model Pengukuran (Outer Model) 

Pengujian pada penelitian ini menggunakan Partial Least Square (PLS) 

versi 3.0. Analisis menggunakan PLS dilakukan melalui dua tahap yaitu uji model 

pengukuran dan uji model struktural. Model pengukuran dilakukan untuk 

mengetahui tingkat validitas dan reliaibilitas suatu instrumen penelitian. 

 

4.4.1 Hasil Uji Validitas 

Pengukuran validitas suatu instrumen penelitian berfokus pada validitas 

konvergen dan validitas diskriminan (Hair et al, 2011). Maka dalam penelitian ini 

pengukuran validitas dilakukan dengan validitas konvergen dan validitas 

diskriminan. 
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4.4.1.1 Validitas Konvergen 

Validitas konvergen dapat ditunjukkan dengan adanya korelasi tinggi 

antara nilai konstruk dengan nilai indikatornya. Indikator konstruk dikatakan valid 

jika memiliki loadings factor di atas 0,70 dan nilaiAVE di atas 0,50 (Ghozali, 

2014). Namun loadings factor 0,60 sampai 0,70 dianggap masih dapat diterima 

(Hair et al, 2011).Hasil validitas konvergen disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.9 INITIAL ITEMS LOADINGS DAN AVE 

Variabel Item Pertanyaan Outer Loadings AVE 

Penggunaan  

e-Money (PE) 

PE1 0.307 (delete) 

0,460 

 

PE2 -0.000 (delete) 

PE4 0.361 (delete) 

PE4 0.145 (delete) 

PE5 0.177 (delete) 

PE6 0.857 

PE7 0.769 

PE8 0.707 

PE9 0.818 

Kemudahan 

(KM) 

KM1 0.864 

0,853 
KM2 0.899 

KM3 0.782 

KM4 0.869 

Manfaat (M) 

M1 0.656 

0,780 

 

M2 0.737 

M3 0.875 

M4 0.855 

Resiko (R) 

R1 0.768 
0,616 

 
R2 0.919 

R3 0.777 

Keamanan (K) 

K1 0.889 

0,867 

 

K2 0.877 

K3 0.818 

K4 0.884 

Minat E-Money 

(ME) 

ME1 0.909 

0,888 ME2 0.916 

ME3 0.840 

Sumber : Data primer, diolah 2019. 
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Berdasarkan hasil uji yang telah dilakukan menunjukkan bahwa terdapat 

beberapa indikator dari konstruk yang nilai loadings factor masih di bawah 0,70 

yaitu indikator variabel penggunaan e-Money yaitu PE1, PE2, PE3, PE4, dan PE5. 

Maka, indikator-indikator tersebut harus dihapuskan dari analisis. Nilai AVE 

selain variabel penggunaan e-Money sudah menunjukkan nilai di atas 0,50. Maka 

dapat disimpulkan bahwa indikator penelitian masih belum cukup valid.  

Selain indikator PE1, PE2, PE3, PE4, dan PE5 dihapus dan dilakukan 

analisis kembali maka didapatkan hasil pengujiam seperti yang disajikan pada 

tabel 4.10 berikut ini: 

Tabel 4.10 INITIAL ITEMS LOADINGS DAN AVE SETELAH 

PERBAIKAN DATA 

Variabel Item Pertanyaan Outer Loadings AVE 

Penggunaan  

E-Money (PE) 

PE6 0.876 

0,798 

 

PE7 0.762 

PE8 0.717 

PE9 0.838 

Kemudahan 

(KM) 

KM1 0.864 

0,853 
KM2 0.899 

KM3 0.782 

KM4 0.869 

Manfaat (M) 

M1 0.656 

0,780 

 

M2 0.737 

M3 0.875 

M4 0.855 

Resiko (R) 

R1 0.768 
0,814 

 
R2 0.918 

R3 0.777 

Keamanan (K) 

K1 0.889 

0,867 

 

K2 0.877 

K3 0.818 

K4 0.884 

Minat E-Money 

(ME) 

ME1 0.908 

0,888 ME2 0.916 

ME3 0.841 
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Sumber: Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan tabel 4.10 yang merupakan hasil uji yang telah dilakukan 

kembali, maka dapat diinterpretasikan bahawa nilai loadings factor seluruh 

indikator pada penelitian ini sudah di atas 0,70, sama halnya dengan nilai AVE 

yang juga sudah di atas 0,50. Dengan begitu, dapat dikatakan bahwa seluruh 

indikator pada penelitian ini valid dan konstruk memiliki validitas konvergen 

yang baik. 

 

4.4.1.2 Validitas Diskriminan 

 Validitas diskriminan diuji berdasarkan dua kriteria. Pertama, cross 

loadigs setiap konstruk lebih besar dari korelasi antara konstruk dengan konstruk 

lainnya. Kedua, akat kuadrat AVE untuk setiap konstruk harus lebih besar 

daripada korelasi dengan semua konstruk. Validitas diskriminan juga dapat 

ditentukan dengan kriteria bahwa nilai cross loadings untuk setiap konstruk harus 

di atas 0,70 (Ghozali, 2014). Namun, cross loadings 0,60 sampai 0,70 juga 

dianggap masih dapat diterima (Hair et al, 2011). Hasil cross loadings disajikan 

dalam tabel 4.11 berikut: 
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Tabel 4.11 NILAI CROSS LOADING 

 
K M R K ME PE 

KM1 0.864 0.674 -0.010 0.373 0.577 0.332 

KM2 0.899 0.687 -0.005 0.352 0.566 0.222 

KM3 0.782 0.597 -0.023 0.326 0.518 0.336 

KM4 0.869 0.682 0.025 0.394 0.596 0.221 

M1 0.449 0.656 -0.252 0.467 0.466 0.096 

M2 0.576 0.737 -0.077 0.311 0.522 0.259 

M3 0.680 0.875 -0.092 0.415 0.658 0.191 

M4 0.699 0.855 0.024 0.422 0.605 0.207 

R1 0.068 -0.039 0.768 -0.266 -0.059 0.143 

R2 -0.036 -0.145 0.918 -0.225 -0.160 0.029 

R3 0.011 -0.048 0.777 -0.308 -0.090 0.045 

K1 0.462 0.500 -0.237 0.889 0.510 0.195 

K2 0.492 0.512 -0.264 0.877 0.480 0.160 

K3 0.191 0.322 -0.297 0.818 0.442 0.072 

K4 0.308 0.420 -0.257 0.884 0.474 0.135 

ME1 0.606 0.691 -0.109 0.516 0.908 0.255 

ME2 0.640 0.667 -0.072 0.480 0.916 0.326 

ME3 0.511 0.562 -0.209 0.471 0.841 0.269 

PE6 0.262 0.200 0.073 0.107 0.291 0.876 

PE7 0.275 0.187 0.053 0.140 0.270 0.762 

PE8 0.215 0.189 0.034 0.109 0.195 0.717 

PE9 0.277 0.199 0.043 0.172 0.252 0.838 

Sumber : Data primer, diolah 2019 

Pertama, validitas diskiriminan dapat ditentukan dengan melihat cross 

loadings pada setiap konstruk. Berdasarkan tabel 4.11 menunjukkan bahwa cross 

loadings setiap konstruk lebih besar dari korelasi antara konstruk dengan konstruk 

lainnya. Selanjutnya semua nilai cross loadings untuk setiap konstruk diatas 0,70. 

Maka dapat disimpulkan bahwa validitas diskriminan pada penelitian ini ini baik. 

 Kedua adalah dengan melihat akar kuadrat AVE. Hasil uji dikatakan 

memiliki validitas diskriminan yang baik apabila akar kudrat AVE untuk setiap 
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konstruk lebih besar daripada korelasi dengan semua konstruk. Hasil uji validitas 

dskriminan ditunjukkan pada tabel 4.12 dan 4.13: 

Tabel 4.12 NILAI CORRELATIONS OF LATENT VARIABEL (FORNELL-

LARCKER CRITERION) 

 
KM M R K ME PE 

KM 0.798 
     

M 0.774 0.853 
    

R -0.003 -0.114 0.780 
   

K 0.424 0.509 -0.303 0.814 
  

ME 0.662 0.723 -0.142 0.550 0.867 
 

PE 0.323 0.242 0.065 0.164 0.319 0.888 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

Tabel 4.14 NILAI AVE DAN AKAR AVE 

Variabel AVE √AVE Keterangan 

Kemudahan 0,798 0,893 Valid 

Manfaat 0,853 0,924 Valid  

Resiko 0,780 0,883 Valid  

Keamanan 0,814 0,902 Valid  

Minat Menggunakan e-Money 0,867 0,931 Valid  

Penggunaan e-Money 0,888 0,942 Valid  

Sumber : Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan tabel 4.12 dan 4.13 dapat diketahui bahwa nilai akar AVE 

pada setiap konstruk lebih besar daripada korelasi antarsemua konstruk pada tabel 

4.13. Sebagai contoh, pada konstruk kemudahan memiliki nilai AVE sebesar 

0,798 dan nilai akar AVE sebesar 0,893. Nilai akar AVE pada konstruk lebih 

besar dibandingkan dengan koefisien korelasi antara variabel kemudahan dengan 

variabel lain yang masing-masing memiliki nilai antara KM dengan M sebesar 

0,774, KM dengan R sebesar -0,003, KM dengan K sebesar 0,424, KM dengan 

ME sebesar 0,662, dan KM dengan PE sebesar 0,323. Berdasarkan hasil tersebut, 

dapat dikatakan bahwa variabel kemudahan memiliki tingkat diskriminan yang 
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baik dan dapat dinyatakan valid. Begitu pula dengan varibel lain, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa seluruh variabel di dalam penelitian ini menunjukkan validitas 

yang cukup baik. 

 

4.4.2 Hasil Uji Reliabilitas 

 Uji Reliabilitas suatu pengukuran menunjukkan stabilititas dan konsistensi 

instrumen yang digunakan untuk mengukur konstruk dan membantu nilai ukuran 

baik tidaknya sutau konstruk. Selain itu, peran uji reliabilitas adalah untuk 

mengurangi kesalahan dan bias dalam suatu penelitian. Reliabilitas diukur 

berdasarkan cronbach’s alpha dan composite reliability. Suatu konstruk 

dinyatakan reliabel apabila memenuhi kriteria yaitu cronbach’s alpha dan 

composite reliability di atas 0,70 (Ghozali, 2014). Berikut pengujian hasiluji 

relibilitas yang disajikan pada Tabel 4.14 

Tabel 4.14 NILAI CRONBACH ALPHA DAN COMPOSITE RELIABILITY 

Variabel 
Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
Keterangan 

Kemudahan 0.876 0.915 Reliabel 

Manfaat 0.789 0.864 Reliabel 

Resiko 0.783 0.863 Reliabel 

Keamanan 0.890 0.924 Reliabel 

Minat Penggunaan e-Money 0.867 0.919 Reliabel 

Penggunaan e-Money 0.813 0.877 Reliabel 

Sumber: Data primer, diolah 2019  

Hasil uji reliabilitas yang telah disajikan pada Tabel 4.14 menunjukkan 

bahwa semua variabel memiliki composite reliability di atas 0,70, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa semua variabel dalam penelitian ini reliabel. Sedangkan 
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cronbach’s alpha semua variabel dalam penelitian ini juga di atas 0,70. Oleh 

karena itu dapat disimpulkan bahwa semua variabel dalam penelitian ini reliabel. 

  

4.5 Hasil Uji Model Struktural (Inner Model) 

SEM dengan konstruk laten memiliki dua komponen. PLS-SEM. 

Komponen kedua dari model persamaan struktural terdiri dari model pengukuran, 

juga disebut outer model dalam konteks PLS-SEM. Inner model menunjukkan 

hubungan (jalur) antar konstruk laten. Evaluasi inner model bertujuan untuk 

menentukan model goodness-fit dengan metode R-square. Selanjutnya, melihat 

signifikansi pengaruh antar konstruk dengan melihat hasil pada path coefficients 

(Mean, STDEV, T-Values, P-Value) (Ghozali, 2014). 

 

4.5.1 Uji Goodness Fit Model 

 Pengujian Goodness-fit menggunakan R-square ditampilkan dalam tabel 

berikut ini : 

Tabel 4.15 NILAI R-SQUARE 

Variabel R-Square 

Minat Menggunakan e-Money 0,582 

Penggunaan e-Money 0,097 

 Sumber: Data primer, diolah 2019 

Berdasarkan Tabel 4.15 yang telah ditampilkam di atas menunjukkan 

bahwa nilai R-Square pada variabel minat menggunakan e-Money (ME) sebesar 

0,580. Hal tersebut mengindikasikan bahwa variabel minat menggunakan e-

Money dijelaskan oleh konstruk kemudahan, manfaat, resiko, dan keamanan 

sebesar 58%, sedangkan sisanya dijelaskan sebesar 42% oleh konstruk lain di luar 
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penelitian ini. Nilai R-Square pada variabel penggunaan e-Money sebesar 0,097. 

Hal tersebut mengindikasikan bahwa variabel penggunaan e-Money dijelaskan 

oleh konstruk minat menggunakan e-Money sebesar 9,7%, sedangkan sisanya 

sebesar 90,3% dijelaskan oleh konstruk lain di luar penelitian ini. 

 

4.5.2 Pengujian Hipotesis 

 Pengujian selanjutnya pada model struktural adalah dengan melihat 

signifikansi pengaruh antara variabel pada path coefficients. Hasil pengujian yang 

dilakukan disajikan pada Tabel 4.16: 

Tabel 4.16 Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesa 

β Path 

Coefficie

nts 

T 

Statistics 

P 

Values 
Keterangan 

H1 Kemudahan  Manfaat 0.775 23.575 0.000 Didukung 

H2 
Kemudahan  Minat 

menggunakan e-Money 
0.240 2.699 0.007 Didukung 

H3 
Kemudahan  

Keamanan 
0.438 6.815 0.000 Didukung 

H4 Manfaat  Resiko -0.116 1.415 0.158 
Tidak 

Didukung 

H5 
Manfaat  Minat 

menggunakan e-Money 
0.419 4.544 0.000 Didukung 

H6 
Resiko  Minat 

menggunakan e-Money 
-0.030 0.536 0.592 

Tidak 

Didukung 

H7 
Keamanan  Minat 

menggunakan e-Money 
0.221 3.163 0.002 Didukung 

H8 

Minat menggunakan 

e-Money  

Penggunaan e-Money 

0.319 4.670 0.000 Didukung 

Sumber: Data primer, diolah 2019 

 Data yang disajikan dalam tabel di atas dapat diinterpretasikan dengan 

melihat nilai path coefficients yang mengindikasikan koefisien pengaruh antar 

variabel. Selanjutnya untuk mengetahui tingkat signifikansi hubungan antar 
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variabel yaitu dengan melihat nilai statistik. Apabila nilai t-statistik > t –tabel 

maka hasilnya signifikan (Ghozali, 2014). Nilai t-tabel dapat diketahui dengan 

melakukan perhitungan rumus derajat kesesuaian. Berdasarkan perhitungan rumus 

derajat kesesuaian yang telah dilakukan dengan menggunakan signifikan level 5% 

(one-tailed) atau tingkat kepercayaan 95% dapat diketahui bahwa t-tabel sebesar 

1,652 dapat dilihat pada lampiran 9. 

 Hasil uji path coefficients pada penelitiani ini menunjukkan bahwa 

terdapat lima hipotesa yang memenuhi kriteria nilai t-statistik> t-tabel. Sedangkan 

dua hipotesa yang tidak memenuhi kriteria adalah manfaat  resiko dengan nilai 

sebesar 1,415 < 1,652, dan resiko  minat menggunakan e-Money dengna nilai 

sebesar 0,536 < 1,652. Maka berdasarkan data yang telah disajikan dalam tabel 

4.16 penjelasan mengenai hasil pengujian hipotesis dijabarkan berikut ini: 

 

4.5.2.1 Kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap manfaat dalam 

penggunaan e-Money 

Variabel kemudahan terbukti memiliki pengaruh positif terhadap manfaat 

penggunaan e-Money. Hasil path coeffiecients variabel kemudahaan menunjukkan 

nilai koefisien parameter sebesar 0,775. Semakin tinggi kemudahan, maka 

semakin tinggi manfaat yang diperoleh dalam penggunaan e-Money. Nilai t-

statistik menunjukkan hasil yaitu 23,575 > 1,652. Berdasarkan hasil statistik 

tersebut mengindikasikan bahwa variabel kemudahan berpengaruh positif 

terhadap variabel manfaat dalam penggunaan e-Money. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis pertama pada penelitian ini didukung. 
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 Penelitian dari Anjelina (2018) dan Abbad (2013) juga mendukung hasil 

penelitian ini yang menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh positif 

terhadap manfaat penggunaan e-Money. 

Implikasinya terhadap mahasiswa disebabkan adanya manfaat besar yang 

dirasakan oleh pengguna e-Money yaitu dengan kemudahan dalam bertransaksi, 

memudahkan pekerjaan, meningkatkan produktivitas dan efektivitas pengguna 

maka mereka terus menggunakannya dalam aktivitas sehari-hari. Hal ini 

disebabkan juga karena penyedia jasa e-Money sudah merancang sistem 

penggunaan e-Money dengan mudah sehingga secara otomatis manfaat yang 

disusun juga akan mengikuti kemudahan tersebut. Sejalan dengan TAM, dimana 

adanya kemudahan suatu sistem yang dirancang untuk mempermudah 

produktivitas seseorang pasti akan memberikan manfaat yang berarti bagi 

penggunanya sehingga pengguna akan selalu menggunakan e-Money sebagai alat 

transaksi. Semakin tinggi tingkat kemudahan maka semakin tinggi nilai manfaat 

dari penggunaan e-Money. 
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4.5.2.2 Kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap minat menggunakan 

e-Money 

Variabel kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap minat 

menggunakan e-Money. Diperoleh dari hasil koefisien parameter pada path 

coefficients variabel kemudahan terhadap minat menggunakan e-Money sebesar 

0,240. Semakin tinggi kemudahan maka minat menggunakan e-Money semakin 

tinggi. Hasil nilai t-statistik menunjukkan hasil 2,699 > 1,652. Berdasarkan hasil 

t-statistik tersebut mengindikasikan bahwa variabel kemudahan berpengaruh 

positif signifikan terhadap minat menggunakan e-Money. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis kedua pada penelitian ini didukung. 

Penelitian Priambodo dan Prabawani (2016), Utami dan Kusumawati 

(2017), Marchelina dan Pratiwi (2018) membuktikan bahwa persepsi kemudahan 

berpengaruh positif terhadap penggunaan e-Money. Dalam kosntruk TAM 3 

kemudahan dipengaruhi oleh  beberapa poin salah satunya adalah pengalaman dan 

kualitas hasil yang didapatkan. Ketika pengalaman dan kualiatas hasil yang 

didapat memuaskan dan memberi kemudahan maka pengguna akan 

menggunakannya secara berkelanjutan.  

Implikasi membuktikan bahwa sistem maupun teknologi yang dianggap 

mudah oleh seorang individu maka akan semakin meningkatkan minat 

menggunakan e-Money karena tidak perlu repot untuk membawa uang tunai dan 

mengurangi usaha seseorang di dalam mempelajari dan menggunakannya dalam 

keseharian. Hal ini juga diharapkan bagi penerbit e-Money sebagai penyedia 

layanan dapat mengembangkan fitur layanan agar masyarakat merasa bahwa 
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penggunaan e-Money semakin lebih mudah untuk dipahami dan digunakan 

sehingga berminat untuk selalu menggunakan layanan tersebut dalam 

bertarnsaksi. 

 

4.5.2.3 Kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap keamanan dalam 

penggunaan e-Money 

 Variabel kemudahan memiliki pengaruh positif terhadap variabel 

keamanan dalam penggunaan e-Money. Diperoleh dari hasil parameter koefisien 

pada path coefficients variabel kemudahan terhadap keamanan sebesar 0,438. 

Hasil t-statistik menunjukkan nilai sebesar 6,815 > 1,652. Berdasarkan hasil t-

statistik tersebut mengindikasikan bahwa variabel kemudahan berpengaruh positif 

terhadap keamanan dalam penggunaan e-Money. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pengujian pada hipotesis ketiga ini didukung. 

Penelitian Putri (2018) membuktikan bahwa kemudahan berpengaruh 

positif terhadap keamanan dalam penggunaan e-Money.  

Pada teori TAM terdapat dua hal yang mempengaruhi yaitu kemudahan 

dan manfaat. Keamanan merupakan salah satu hal penting dalam penggunaan 

teknologi karena menyangkut informasi data pribadi penggunanya. Ketika 

keamanan menjadi suatu hal yang mudah untuk menggunakan e-Money dengan 

merasa aman dan percaya maka akan memudahkan pengguna dalam 

menggunakan e-Money dalam bertarnsaksi. Dengan begitu para pengguna tidak 

khawatir untuk membagi data informasi, merasa aman menyimpan uang dalam e-

Money tersebut. Bagi penyedia layanan e-Money juga diharapkan dapat 
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meningkatkan kualitas keamanan sistem teknologi yang dirancang tersebut. 

Semakin tinggi rasa aman tersebut maka akan semakin meningkatkan minat 

menggunakan e-Money. 

 

4.5.2.4 Manfaat memiliki pengaruh negatif terhadap resiko dalam 

penggunaan e-Money 

 Variabel manfaat memiliki pengaruh negatif terhadap resiko dalam 

penggunaan e-Money. Diperoleh dari hasil parameter koefisien pada path 

coefficients sebesar -0,116. Hasil t-statistik menunjukkan nilai sebesar 1,415 < 

1,652. Berdasarkan hasil t-statistik tersebut mengindikasikan bahwa variabel 

manfaat tidak berpengaruh signifikan terhadap variabel resiko dalam minat 

penggunaan e-Money. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis ke empat ini 

tidak diudukung. 

Penelitian Miliani (2013) dan Rahul dan Aurora (2018) membuktikan 

bahwa manfaat berpengaruh negatif terhadap resiko. 

Implikasinya terlihat pada masyarakat di Indonesia yang menggunakan e-

Money, dimana mereka tidak terlalu memperdulikan betapa besar resikonya 

selama mereka mendapatkan manfaat dan kemudahan yang dirasakan dalam 

penggunaan e-Money dalam sehari-hari. Setiap sistem dan teknologi yang 

diciptakan pasti memiliki manfaat dan resiko. Dengan adanya manfaat yang 

dirasakan pasti juga adanya resiko yang didapat meskipun tidak besar. Namun, 

dengan meningkatnya pengguna maka pihak provider pasti juga akan 

meningkatkan kualitas produknya dari berbagai aspek. 
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4.5.2.5 Manfaat memiliki pengaruh positif terhadap minat mengunakan e-

Money  

Variabel manfaat memiliki pengaruh positif terhadap minat menggunakan 

e-Money. Diperoleh dari hasil parameter koefisien pada path coefficients 

menunjukkan hasil 0,419. Semakin tinggi manfaat yang diberikan maka semakin 

banyak pengguna e-Money. Hasil t-statistik menunjukkan nilai sebesar 4,544 > 

1,652. Berdasarkan hasil uji statistik mengindikasikan bahwa variabel manfaat 

berpengaruh signifikan terhadap variabel minat menggunakan e-Money. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa hipotesis ke lima penelitian ini didukung. 

Penelitian Priambodo dan Prabawani (2016) dan Wibowo et al (2016) 

membuktikan bahwa manfaat berpengaruh positif terhadap minat menggunakan e-

Money. Lain halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh Ramadhan et al (2016) 

yang menyatakan bahwa persepsi manfaat tidak berpengaruh terhadap minat 

menggunakan e-Money. Kemungkinan dengan responden yang rata-rata adalah 

mahasiswa dimana mereka beranggapan bahwa manfaat tidak berpengaruh besar 

untuk membantu produktivitas mereka dalam sehari-hari. 

 Persepsi manfaat ini dapat disimpulkan bahwa seseorang akan 

menggunakan sebuah teknologi itu dapat memberikan pengaruh positif dan dapat 

meningkatkan kinerjanya. Hal ini berimplikasi terhadap para penerbit e-Money 

terus mengembangkan fasilitas pelayanannya agar dapat memberikan keyakinan 

kepada masyarakat dengan menggunakan e-Money dapat memberikan manfaat 

dengan meningkatkan kinerja pengguna semakin efisien, efektif, dan produktif. 

Sesuai dengan kontruk TAM, seberapapun manfaat yang dirasakan oleh pengguna 



69 

 

ketika menggunakan e-Money pasti akan menggunakannya kembali. Semakin 

tinggi manfaat yang dirasakan maka akan semakin meningkatkan minat 

menggunakan e-Money. 

 

4.5.2.6 Resiko memiliki pengaruh negatif terhadap minat penggunaan e-

Money 

Variabel resiko memiliki pengaruh negatif terhadap variabel minat 

menggunakan e-Money. Diperoleh dari hasilparameter koefisien pada path 

coefficients menunjukkan hasil -0,030. Semakin tinggi tingkat resiko maka minat 

menggunakan e-Money semakin rendah. Hasil uji t-statistik menunjukkan nilai 

sebesar 0,536 < 1,652. Berdasarkan hasil uji statistik mengindikasikan bahwa 

variabel resiko tidak berpengaruh signifikan terhadap variabel minat 

menggunakan e-Money. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis ke enak 

penelitian ini tidak didukung. 

Penelitian Priambodo dan Prabawani (2016), Ramadhan et al (2016),  

membuktikan bahwa variabel resiko berpengaruh negatif terhadap minat 

menggunakan e-Money. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Suwwoniponth (2016) yang menyatakan bahwa persepsi resiko berpengaruh 

positif terhadap minat menggunakan e-Money. Dalam penelitiannya 

menyimpulkan bahwa resiko hanya ada akan merugikan pengguna ketika 

penggunanya sendiri merasa sistem atau teknologi yang digunakannya merugikan. 

Jadi tergantung dari bagaimana penilaian atau sudut pandang penggunanya. 



70 

 

 Hasil penelitian ini membuktikan bahwa variabel resiko berpengaruh 

negatif terhadap minat menggunakan e-Money. Hal ini berimplikasi  minat 

menggunakan e-Money dalam menggunakan layanan fitur yang dapat 

mengindikasikan bahwa semakin tinggi atau semakin rendah resiko maka akan 

mempengaruhi penggunaan e-Money pada pengguna. Resiko timbul dari 

kekhawatiran pelanggan akan dampak negatif yang mungkin terjadi selama 

menggunakan e-Money. Sehingga semakin tinggi tingkat resiko yang diperoleh 

saat menggunakan e-Money seperti identitas diri tidak terjaga, saldo yang tiba-tiba 

berkurang, dan keamanan eksternal maka akan mengurangi minat menggunakan 

e-Money dan begitu sebaliknya. Bagi pihak penyedia layanan e-Money tentunya 

akan menurunkan rating penggunaan, maka dari itu dari pihak penyedia layanan 

e-Money juga perlu membenahi dan memperbaharui sistem e-Money tersebut 

secara berkala. Dengan begitu maka tingkat resiko yang akan ditimbulkan 

semakin rendah dan pengguna semakin berminat untuk menggunakan e-Money 

sebagai alat transaksi. 
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4.5.2.7 Keamanan memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

Money 

Variabel keamanan memiliki pengaruh positif terhadap variabel minat 

menggunakan e-Money. Diperoleh dari hasil parameter koefisien pada path 

coefficients sebesar 0,221. Semakin tinggi tingkat keamanan suatu sistem maka 

akan semakin mingkatkan minat menggunakan e-Money. Hasil t-statistik 

menunjukkan nilai sebesar 3,163 > 1,652. Berdasarkan hasil uji statistik 

mengindikasikan bahwa variabel keamanan berpengaruh signifikan terhadap 

minat menggunakan e-Money. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis ke 

tujuh penelitian ini didukung. 

Penelitian Utami dan Kusumawati (2017), Patel dan Patel (2016), serta 

Wong dan Mo (2019) membuktikan bahwa keamanan berpengaruh signifikan 

terhadap minat menggunakan e-Money.  

 Implikasi terhadap pengguna keamanan berpengaruh signifikan dalam 

menggunakan layanan e-Money yang dapat mengindikasikan bahwa sistem 

layanan e-Money kompeten dalam memberikan keamanan sebagai aplikasi 

teknologi keuangan bagi para penggunannya untuk memenuhi kebutuhan mereka. 

Hal ini dapat menyebabkan pengguna e-Money merasa aman dengan sistem 

layanan e-Money yang diberikan. Semakin tinggi tingkat keamanan suatu sistem 

atau teknologi yang diciptakan maka pengguna akan merasa aman ketika 

menggunakannya. Informasi data dijaga, saldo tidak akan berkurang meskipun 

lama tidak digunakan maka minat menggunakan e-Money akan meningkat dan 

begitu sebaliknya. Bagi penyedia layanan e-Money juga harus meningkatkan 
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kualitas keamanan sistem e-Money tersebut sehingga pengguna selalu merasa 

aman ketika menggunakan e-Money. 

 

4.5.2.8 Minat penggunaan e-Money memiliki pengaruh positif terhadap 

Penggunaan e-Money sesungguhnya. 

Variabel minat penggunaan e-Money memiliki pengaruh postif terhadap 

variabel penggunaan e-Money. Diperoleh dari hasil parameter koefisien pada path 

coefficients menunjukkan hasil 0,319. Hasil tersebut diinterpretasikan bahwa 

semakin tinggi nilai minat menggunakan e-Money maka akan semakin 

meningkatkan penggunaan e-Money dalam aktivitas sehari-hari. Hasil uji statistik 

menunjukkan hasil sebesar 4,670 > 1,652 sehingga terdapat pengaruh positf 

terhadap minat penggunaan e-Money. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pengujian hipotesis ke delapan penelitian ini didukung. 

Penelitian ini didukung Morosan dan Defranco (2016) dan Islam, et al 

(2017) yang menyatakan bahwa minat menggunakan teknologi berpengaruh 

positif terhadap penggunaan teknologi. 

Hasil tersebut sesuai dengan pernyataan Davis (1998) bahwa minat 

menggunakan teknologi merupakan konstruk penting di dalam TAM yang 

menjadi faktor penggunaan teknologi. Maka minat menggunakan e-Money 

memegang peran penting dalam mendorong penggunaan e-Money sesungguhunya 

dalam keseharian untuk terus menggunakannya.  

Implikasinya adalah minat masyarakat Indonesia dalam melakukan 

transaksi pembayaran di berbagai macam tempat untuk memenuhi kebutuhan 
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menyebabkan masyarakat harus mewujudkan minat tersebut melalui tindakan 

nyata dengan menggunakan e-Money sebagai alat transaksi tanpa repot. Seperti 

membayar makanan atau minuman, membeli pulsa, membayar tagihan rutin, dan 

lain sebagainya. Hal itu berarti memudahkan sekaliagus memberi manfaat bagi 

penggunanya dan pengguna merasa aman untuk menggunakannya. Bagi pihak 

perusahaan penyedia layanan e-Money juga sebaiknya selalu memperhatikan 

inovasi yang sedang trend di kalangan millenial, memperbaharui iklan, fasilitas, 

sistem, dan layanan untuk menarik perhatian pengguna dengan begitu akan 

meningkatkan minat penggunaan e-Money sekaligus kualitas e-Money tersebut. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh variabel kemudahan, 

manfaat, resiko, dan keamanan terhadap minat menggunakan e-Money. 

Berdasarkan hasil uji dan analisis data yang telah dilakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Penelitian ini meneliti persepsi kemudahan, manfaat, resiko, dan 

keamanan yang mempengaruhi seseorang dalam minat menggunakan e-

Money dengan sampel sebanyak 200 responden di kalangan Mahasiswa di 

Yogyakarta. 

2. Persepsi kemudahan terbukti berpengaruh positif signifikan terhadap 

persepsi manfaat. Semakin tinggi tingkat kemudahan maka akan semakin 

banyak manfaat yang dirasakan ketika pengguna menggunakan e-Money 

tersebut. 

3. Persepsi kemudahan terbukti berpengaruh positif signifikan terhadap 

minat menggunakan e-Money. Semakin tinggi tingkat kemudahan yang 

diberikan pada pengguna maka akan semakin meningkatkan minat 

seseorang dalam menggunakan e-Money. 

4. Persepsi kemudahan terbukti berpengaruh positif signifikan terhadap 

persepsi keamanan. Tingkat kemudahan yang tinggi mampu 

mempengaruhi tingkat keamanan seseorang dalam membagi informasinya  
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yang berarti pengguna merasa percaya kepada pihak penyelenggara e-

Money. 

5. Persepsi manfaat terbukti tidak berpengaruh terhadap persepsi resiko 

dalam menggunakan resiko. Semakin banyak manfaat yang didapat belum 

tentu juga akan merasakan resiko besar dalam penggunaan e-Money. 

6. Persepsi manfaat terbukti berpengaruh positif signifikan terhadap minat 

menggunakan e-Money. Semakin tinggi tingkat manfaat yang dirasakan 

oleh pengguna maka akan semakin meningkatkan minat seseorang dalam 

menggunakan e-Money. 

7. Persepsi resiko terbukti tidak berpengaruh terhadap minat menggunakan e-

Money. Semakin tinggi tingkat resiko yang dirasakan maka akan 

menurunkan minat penggunaan e-Money. 

8. Persepsi keamanan terbukti berpengaruh psoitif signifikan terhadap minat 

menggunakan e-Money. Semakin tinggi tingkat keamanan yang diberikan 

untuk kenyamanan pengguna maka akan semakin meningkatkan minat 

pengguna dalam menggunakan e-Money. 

9. Minat menggunakan e-Money terbukti berpengaruh positif signifikan 

terhadap penggunaan e-Money. Maka semakin tinggi minat menggunakan 

e-Money semakin tinggi pula perilaku penggunaan e-Money dalam 

menggunakan e-Money dalam sehari-hari. 
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5.2 Implikasi 

1. Bagi perusahaan penerbit e-Money baik perbankan maupun non-perbankan 

Penelitian  ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi penerbit 

e-Money baik perbankan maupun non-perbankan. Menurut hasil penelitian 

ini persepsi kemudahan, persepsi manfaat, dan keamanan berpengaruh, 

sehingga apabila pengguna merasa e-Money yang digunakannya 

memberikan dampak positif pada aktivitas sehari-hari maka minat untuk 

menggunakannya menjadi lebih besar. Sedangkan untuk persepsi resiko 

berpengaruh negatif, yang artinya apabila resiko yang didapatkan dari 

penggunaan e-Money semakin kecil maka minat penggunaannya juga 

semakin tinggi. Perusahaan penerbit dapat mengembangkan dan 

meningkatkan layanan mereka dengan selalu melakukan inovasi sesuai 

dengan perkembangan zaman. Selain itu perlu adanya sosialisai mengenai 

e-Money kepada masyarakat.  

2. Bagi pengguna e-Money 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan pengguna 

dan calon pengguna yang berminat untuk menggunakan e-Money. 

Menurut hasil penelitian ini persepsi kemudahan, persepsi manfaat, dan 

keamanan berpengaruh positif, sehingga apabila pengguna merasa e-

Money memberikan dampak positif makan minat menggunakannya juga 

semakin besar. Sedangkan untuk persepsi resiko berpengaruh negatif, yang 

artinya apabila resiko yang didapatkan dari menggunakan e-Money kecil 

maka minat menggunakannya semakin banyak. Hal tersebut menjelaskan 
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bahwa penggunaan e-Money memberikan banyak kelebihan 

dibandingkann uang tunai, karena dianggap lebih mudah, praktis, 

bermanfaat, tidak beresiko, dan aman. Sehingga diharapkan bagi pengguna 

maupun calon pengguna e-Money yang sudah berminat dapat 

menggunakan e-Money dengan sebaik-baiknya. 

 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini tidak lepas dari keterbatasan-keterbatasan yang diharapakan 

dapat memperbaiki penelitian selanjutnya. Adapun keterbatasan tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1. Data penelitian ini menggunakan data primer dengan metode survey 

berupa kuisoner. Terdapat kemungkinan bahwa dalam proses pengisian 

kuisoner responden tidak bersungguh-sungguh sehingga dapat 

menimbulkan hasil yang tidak meyakinkan ataupun menyesatkan. 

2. Sampel pada penelitiann ini merupakan pengguna e-Money di kalangan 

Mahasiswa di Kota Yogyakarta sehingga penelitian ini hanya 

merefleksikannya pada kalangan mahasiswa yang mempengaruhi 

pengguna e-Money di Kota Yogyakarta. 

3. Penelitian ini hanya membahasa 4 faktor yakni persepsi kemudahan, 

persepsi manfaat, persespsi resiko, dan keamanan yang mempengaruhi 

minat penggunaan e-Money. Terdapat banyak kemungkinan faktor-faktor 

lain yang terabaikan dan sebenarnya memiliki pengaruh besar dalam minat 

menggunakan e-Money. 
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5.4 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian diatas, maka untuk menyempurnakan 

penelitian selanjutnya disarankan: 

1. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan metode wawancara 

sehingga responden dapat memberikan informasi yang sebenarnya dan 

sungguh-sungguh. 

2. Penelitian sesungguhnya disarankan menambahkan variabel lainnya yang 

dapat mempengaruhi minat seseorang dalam penggunaan e-Money, 

seperti fitur layanan, daya tarik promosi, dan kepuasan. 
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KUISONER PENELITIAN 

 

Kuisoner Mengenai Minat Penggunaan E-Money 

 

Dalam studi ini, e-Money didefinisikan sebagai uang elektronik sebagai pengganti 

uang tunai yang selama ini digunakan dalam bertransaksi dengan cara elektronik 

yang biasanya melibatkan penggunaan jaringan teknologi informasi dan 

komunikasi. 

 

Tujuan utama dari kuisoner ini adalah untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang 

mempengaruhi minat penggunaan e-Money oleh mahasiswa dalam bertransaksi. 

 

Kuisioner ini terdiri dari 6 (enam) bagian. Bagian pertama berisi informasi 

demografi dan 5 (lima) bagian selanjutnya berisi aspek-aspek yang mempengaruhi 

konsumen dalam penggunaan e-Money. 

 

Silahkan jawab pernyataan-pernyataan di bawah ini dengan memberi tanda cek 

() pada tempat yang tersedia (   ) untuk jawaban yang paling sesuai dengan 

kondisi anda. 

 

                      Hormat saya, 

 

 

       Siti Lathifah Nurhaliza 

              Fakultas Ekonomi – Jurusan Akuntansi 

           Universitas Islam Indonesia 

 

Bagian 1        Informasi Demografi 
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1. Nama    : ...........................................(optional) 

2. Jenis Kelamin  :       Perempuan  Laki-Laki 

3. Usia   :       17 – 20 tahun  21 – 23 tahun 

 24 – 26 tahun   > 26 tahun 

4. Angkatan  :       2015   2018 

        2016   2019 

        2017 

5. Nama asal Perguruan Tinggi : UII  UGM   

UPN  UMY  

 UNY  UAD 

UTY  UAJY   

USD  STIE YKPN       

Lainnya ..............  

6. Frekuensi penggunaan e-Money dalam sebulan :            

     Setiap hari          

   1-3 kali/ bulan 

4-5 kali/ bulan          

5 kali atau lebih/ bulan 

 

 

 

 

7. Biasanya, saya melakukan .... transaksi pembayaran e-Money pada setiap 

kesempatan menggunakan e-Money.  
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0  3 

  1  4 

  2  5 atau lebih. 

8. Seberapa sering anda menggunakan e-Money dari pernyataan berikut di 

bawah ini? 

Hampir                        Hampir    

Tidak Pernah   Selalu 

 1 2 3 4 5 6 

Pembayaran Tol        

Pembayaran Parkir        

Pembayaran Kereta        

Pembayaran Transjakarta, Transjogja, 

Batik Solo Trans. 
      

Pembayaran di SPBU Pertamina       

Belanja di toko offline/ online       

Pembayaran di toko, wahana hiburan, 

foodcourt, dan restoran berlogo e-Money 
      

Pembayaran tagihan rutin (BPJS 

Kesehatan, Listrik, Air, Pulsa)   
      

Pengiriman uang ke rekening bank atau 

sesama pengguna e-Money 
      

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk menjawab bagian 2 – 6 silahkan menggunakan skala sebagai berikut : 

1.           2.          3.       4        5.   6. 
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Sangat Tidak Tidak Setuju Agak Tidak Agak Setuju Setuju   Sangat Setuju 

     Setuju         Setuju 

 

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

menggunakan skala di atas. 

 

Dalam merespon pernyataan di bawah ini, silahkan merujuk pada penggunaan e-

Money. 

Bagian 2 - Persepsi Kemudahan 1 2 3 4 5 6 

1 
E-Money mudah untuk digunakan saat 

bertransaksi 

      

2 
E-Money mudah untuk dipahami 

penggunaannya 

      

3 
E-Money dapat digunakan di banyak 

merchant 

      

4 
Pengisian ulang E-Money mudah 

dilakukan 

      

Bagian 3 - Persepsi Manfaat 1 2 3 4 5 6 

1 
E-Money dapat meminimalisir kesalahan 

dalam bertransaksi 

      

2 

E-Money memungkinkan saya 

memperoleh manfaat dengan berbagai 

diskon dan promo 

      

3 
Menggunakan E-Money lebih efisien 

daripada transaksi tunai 

      

4 
E-Money memungkinkan saya 

bertransaksi dengan cepat 

      

Bagian 4 - Persepsi Resiko 1 2 3 4 5 6 

1 
Penggunaan E-Money memiliki resiko 

yang tinggi 

      

2 
Merasa khawatir saldo E-Money akan 

berkurang tanpa sebab 

      

3 
Dengan menggunakan E-Money 

kerahasiaan indentitas tidak terjamin 

      

 

 

 

 

 

1.           2.          3.       4        5.   6. 

Sangat Tidak  Tidak Setuju  Agak Tidak Agak Setuju Setuju   Sangat Setuju 

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

menggunakan skala di atas. 

 

Dalam merespon pernyataan di bawah ini, silahkan merujuk pada penggunaan e-

Money. 

 

Bagian 5 - Keamanan 1 2 3 4 5 6 

1 
Saya merasa bertransaksi dengan  

E-Money dilindungi 

      

2 
Saya merasa bertransaksi dengan  

E-Money aman 

      

3 
Saya merasa aman membagi informasi 

pribadi melalui E-Money 

      

4 
Saya merasa E-Money dapat memberikan 

jaminan atas informasi data 

      

Bagian 6 - Minat Penggunaan 1 2 3 4 5 6 

1 
Saya berminat menggunakan E-Money 

untuk jangka panjang 
      

2 
Saya akan menggunakan E-Money 

sebagai alat pembayaran 
      

3 
Saya lebih berminat menggunakan  

E-Money dibandingkan uang tunai 
      

 

 

 

- Terima Kasih  - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



89 

 

LAMPIRAN 2 

HASIL JAWABAN RESPONDEN 

K

M

1 

K

M

2 

K

M

3 

K

M

4 

M

1 

M

2 

M

3 

M

4 

R

1 

R

2 

R

3 

K

1 

K

2 

K

3 

K

4 

M

E

1 

M

E

2 

M

E

3 

P

E

1 

P

E

2 

P

E

3 

P

E

4 

P

E

5 

P

E

6 

P

E

7 

P

E

8 

P

E

9 

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

3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 1 1 1 1 1 2 2 1 1 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

6 6 6 6 6 6 6 6 6 4 4 5 5 4 4 6 6 4 6 4 6 4 6 6 6 4 6 

6 6 6 6 6 6 6 6 5 3 
3

  
6 6 6 6 6 6 6 6 3 3 6 3 6 6 6 6 

4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 

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

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

5 5 5 5 5 5 5 5 2 2 2 5 5 5 5 5 5 5 4 2 1 5 1 4 4 1 2 

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

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

6 5 6 6 6 6 6 6 5 2 1 6 6 6 6 6 6 6 3 1 1 1 1 6 1 6 6 

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

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

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

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

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

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

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

6 6 6 6 5 6 6 6 2 2 2 6 6 5 5 6 6 6 1 1 5 1 1 5 5 5 5 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 5 3 3 3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 2 2 2 1 1 1 1 

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

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

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

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

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

6 6 6 6 1 6 6 6 4 6 4 4 4 4 4 6 6 6 1 1 6 1 1 6 6 6 1 

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

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

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

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

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

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

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

3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 2 3 1 1 2 2 2 

6 6 6 6 6 6 5 6 3 3 3 5 5 5 5 5 5 5 3 1 6 3 3 6 5 6 6 

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

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

6 6 6 6 6 6 6 6 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

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

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

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

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

4 4 4 4 3 6 6 6 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 2 1 1 1 1 2 2 3 1 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 5 5 5 4 5 5 5 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1 1 1 1 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 3 1 3 1 2 1 1 1 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 5 5 5 5 6 5 6 2 2 2 6 5 5 5 6 5 5 1 1 1 1 1 3 1 1 1 

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

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

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

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

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

6 6 3 6 6 6 6 6 1 1 1 6 6 6 6 6 6 6 6 1 1 1 1 6 4 6 6 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS PERTAMA 

 

1. Outer Loading Pertama 

 

 
KM M R K ME PE 

KM1 0,864 
  

 
  

KM2 0,899 
  

 
  

KM3 0,782 
  

 
  

M1 
 

0.656 
 

 
  

M2 
 

0.737 
    

M3 
 

0.875 
    

M4 
 

0.855 
    

M1 
 

0.656 
    

R1   0.768 
   

R2   0.919 
   

R3   0.777 
   

K1   
 

0.889  
 

K2 
   

0.877  
 

K3 
   

0.818  
 

K4 
   

0.884 
  

ME1     0.909  

ME2     0.916  

ME3     0.840  

PE1      0.307 

PE2      -0.000 

PE3      0.361 

PE4      0.145 

PE5      0.177 

PE6      0.857 

PE7    
  

0.769 

PE8    
  

0.707 

PE9    
  

0.818 
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2. Construct Reliability and Validity Pertama 

 

Variabel 
Cronbach's 

Alpha rho_A 

Composite 

Reliability AVE 

KEMUDAHAN 0.876 0.879 0.915 0.730 

MANFAAT 0.789 0.811 0.864 0.618 

RESIKO 0.783 0.980 0.863 0.679 

KEAMANAN 0.890 0.893 0.924 0.752 

MINAT 

MENGGUNAKAN  

E-MONEY 0.867 0.874 0.919 0.790 

PENGGUNAAN  

E-MONEY 0.736 0.785 0.734 0.308 
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LAMPIRAN 4 

HASILU JI VALIDITAS DAN RELIBILITAS KEDUA 

 

1. Outer Loading Kedua 

 

 
KM M R K ME PE 

KM1 0.864 
  

 
  

KM2 0.899 
  

 
  

KM3 0.782 
  

 
  

KM4 0.869 
  

 
  

M1 
 

0.656 
    

M2 
 

0.737 
    

M3 
 

0.875 
    

M4 
 

0.855 
    

R1 
  

0.768 
   

R2 
  

0.918 
   

R3 
  

0.777 
   

K1 
  

 0.889 
  

K2    0.877  
 

K3    0.818  
 

K4    0.884  
 

ME1     0.908 
 

ME2     0.916 
 

ME3     0.841 
 

PE6      0.876 

PE7 
    

 0.762 

PE8 
    

 0.717 

PE9 
    

 0.838 
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2. Cross Loading 

 

 

KM M R K ME PE 

KM1 0.864 0.674 -0.010 0.373 0.577 0.332 

KM2 0.899 0.687 -0.005 0.352 0.566 0.222 

KM3 0.782 0.597 -0.023 0.326 0.518 0.336 

KM4 0.869 0.682 0.025 0.394 0.596 0.221 

M1 0.449 0.656 -0.252 0.467 0.466 0.096 

M2 0.576 0.737 -0.077 0.311 0.522 0.259 

M3 0.680 0.875 -0.092 0.415 0.658 0.191 

M4 0.699 0.855 0.024 0.422 0.605 0.207 

R1 0.068 -0.039 0.768 -0.266 -0.059 0.143 

R2 -0.036 -0.145 0.918 -0.225 -0.160 0.029 

R3 0.011 -0.048 0.777 -0.308 -0.090 0.045 

K1 0.462 0.500 -0.237 0.889 0.510 0.195 

K2 0.492 0.512 -0.264 0.877 0.480 0.160 

K3 0.191 0.322 -0.297 0.818 0.442 0.072 

K4 0.308 0.420 -0.257 0.884 0.474 0.135 

ME1 0.606 0.691 -0.109 0.516 0.908 0.255 

ME2 0.640 0.667 -0.072 0.480 0.916 0.326 

ME3 0.511 0.562 -0.209 0.471 0.841 0.269 

PE6 0.262 0.200 0.073 0.107 0.291 0.876 

PE7 0.275 0.187 0.053 0.140 0.270 0.762 

PE8 0.215 0.189 0.034 0.109 0.195 0.717 

PE9 0.277 0.199 0.043 0.172 0.252 0.838 

 

 

3. Fornell-Larcker Criterion 

 

 

KM M R K ME PE 

KM 0.854           

M 0.774 0.786         

R -0.003 -0.114 0.824       

K 0.424 0.509 -0.303 0.867     

ME 0.662 0.723 -0.142 0.550 0.889   

PE 0.323 0.242 0.065 0.164 0.319 0.801 
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4. Construct Reliability and Validity 

 

Variabel 

Cronbach's 

Alpha rho_A 

Composite 

Reliability AVE 

KM 0.876 0.879 0.915 0.730 

M 0.789 0.811 0.864 0.618 

R 0.783 0.979 0.863 0.679 

K 0.890 0.893 0.924 0.752 

ME 0.867 0.874 0.919 0.790 

PE 0.813 0.828 0.877 0.641 

 

 

5. R-Square 

 

  R Square R Square Adjusted 

ME 0.590 0.582 

PE 0.102 0.097 
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LAMPIRAN 5 

HASIL INNER MODEL 

 

1. Path Coefficients (Mean, STDEV, T-Values, P-Values) 

 

 

Original 

Sample 

(O) 

Sample 

Mean 

(M) 

Standard 

Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

KM  ME 0.244 0.240 0.091 2.665 0.008 

M  ME 0.415 0.416 0.094 4.405 0.000 

R  ME -0.025 -0.035 0.053 0.462 0.644 

K  ME 0.228 0.230 0.069 3.325 0.001 

ME  PE 0.319 0.327 0.066 4.826 0.000 
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LAMPIRAN 6 

HASIL UJI DESKRIPTIF 

 

1. Variabel Penggunaan e-Money  

 

 N Mean Min Max 
Standar 

Deviasi 

PE1 200 3.315 1.000 6.000 1.928 

PE2 200 1.800 1.000 6.000 1.140 

PE3 200 3.225 1.000 6.000 1.834 

PE4 200 2.135 1.000 6.000 1.542 

PE5 200 1.670 1.000 6.000 1.175 

PE6 200 4.355 1.000 6.000 1.618 

PE7 200 3.600 1.000 6.000 1.758 

PE8 200 3.250 1.000 6.000 1.873 

PE9 200 3.910 1.000 6.000 1.858 

 

2. Kemudahan 

 

 N Mean Min Max 
Standar 

Deviasi 

KM1 200 5.225 1.000 6.000 0.961 

KM2 200 5.075 1.000 6.000 0.985 

KM3 200 4.830 1.000 6.000 1.110 

KM4 200 5.100 1.000 6.000 1.005 

 

3. Manfaat 

 

 N Mean Min Max 
Standar 

Deviasi 

M1 200 4.500 1.000 6.000 1.095 

M2 200 5.115 1.000 6.000 1.092 

M3 200 5.040 2.000 6.000 0.979 

M4 200 5.250 2.000 6.000 0.926 
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4. Resiko 

 

 N Mean Min Max 
Standar 

deviasi 

R1 200 3.575 1.000 6.000 1.275 

R2 200 3.310 1.000 6.000 1.501 

R3 200 3.425 1.000 6.000 1.405 

 

 

5. Keamanan 

 

 N Mean Min Max 
Standar 

Deviasi 

K1 200 4.290 1.000 6.000 1.080 

K2 200 4.420 1.000 6.000 1.055 

K3 200 3.835 1.000 6.000 1.337 

K4 200 4.020 1.000 6.000 1.229 

 

6. Minat Menggunakan e-Money 

 

 N Mean Min Max 
Standar 

Deviasi 

ME1 200 4.910 2.000 6.000 0.955 

ME2 200 4.800 2.000 6.000 1.010 

ME3 200 4.460 1.000 6.000 1.208 
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LAMPIRAN 7 

MODEL HASIL PENELITIAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Pengujian ulang model penelitian setelah menghilangkan indikator PE 1-5) 
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PENGUJIAN ULANG PENELITIAN  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BOOTSTRAPPING HIPOTESIS 
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PENGUJIAN BOOTSTRAPPING HIPOTESIS 
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LAMPIRAN 8 

MODEL HASIL PENELITIAN DENGAN ANALISIS VARIABEL 

MEDIATING 
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LAMPIRAN 9 

T-Tabel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


