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ABSTRAK 

Saat ini, masyarakat sering memanfaatkan teknologi dalam setiap aktivitasnya 

sehingga banyak aktivitas yang sekarang dapat dilakukan hanya dengan 

menggunakan smatphone, salah satu contohnya yaitu berdonasi.  Bahkan, saat ini 

terdapat banyak platform yang menyediakan layanan donasi secara online. Maka 

dari itu, penelitian ini disusun dengan tujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang 

memengaruhi niat untuk berdonasi dengan menggunakan mobile apps. Dalam 

praktiknya, penelitian ini dilakukan dengan mengadopsi teori Technological 

Acceptance Model (TAM) dan Diffusion of Innovation (DOI). TAM merupakan 

sebuah teori yang digunakan untuk mengetahui dan memprediksi perilaku individu 

terhadap penerimaan suatu teknologi. Lain halnya dengan teori DOI yang dapat 

digunakan untuk mengetahui bagaimana sebuah teori dapat berkembang dalam 

lingkup individu maupun sosial. Teknik sampel yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu purposive sampling dan convenience sampling, dengan kriteria merupakan 

seorang Muslim di Indonesia yang beurmur 17 hingga 60 tahun dan sudah pernah 

melakukan donasi online menggunakan mobile apps dengan menggunakan metode 

kuantitatif dengan memanfaatkan SmartPLS 3.0. Berdasarkan kriteria tersebut 

didapatkan 202 responden. Dari hasil penelitian ini dapat diketahui bahwa relative 

advantage dan compatibility masing-masing tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap perceived usefulness tetapi berpengaruh signifikan terhadap 

perceived ease of use. Selain itu, complexity berpengaruh signifikan terhadap 

perceived usefulness dan perceived ease of use. Lain halnya dengan observability 

yang tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perceived usefulness 

maupun perceived ease of use. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa 

perceived ease of use berpengaruh signifikan terhadap perceived usefulness dan 

perceived usefulness serta perceived ease of use berpengaruh signifikan terhadap 

behavioral intention. 

Kata Kunci: Donasi, mobile apps, relative advantage,compatibility, complexity, 

observability, trialability, perceived usefulness, perceived ease of use, behavioral 

intention.  

  



xviii 
 

ABSTRACT 

Nowadays, people often use technology in their activities so that many activities 

can now be done using only a smartphone, one example is donating. In fact, 

currently there are many platforms that provide online donation services. This 

research was compiled with the aim of knowing the factors that influence the 

intention to donate by using mobile apps. In practice, this research was conducted 

by adopting the Technological Acceptance Model (TAM) and Diffution of 

Innovation (DOI) theories. TAM is a theory used to identify and predict individual 

behavior towards acceptance of a technology. It is different from the DOI theory 

which can be used to find out how a theory can develop in the individual and social 

spheres. The sample technique used in this study was purposive sampling and 

convenience sampling, with the criteria being a Muslim in Indonesia aged 17 to 60 

years and had made online donations using mobile apps using quantitative methods 

using SmartPLS 3.0. Based on these criteria obtained 202 respondents. From the 

results of this study it can be seen that relative advantage and compatibility each 

do not have a significant effect on perceived usefulness but have a significant effect 

on perceived ease of use. In addition, complexity has a significant effect on 

perceived usefulness and perceived ease of use. It is different with observability 

which does not have a significant effect on perceived usefulness or perceived ease 

of use. The results of this study also show that perceived ease of use has a significant 

effect on perceived usefulness and perceived usefulness and perceived ease of use 

has a significant effect on behavioral intention. 

Keywords: Donation, mobile apps, relative advantage, compatibility, complexity, 

observability, trialability, perceived usefulness, perceived ease of use, behavioral 

intention. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan zaman dapat ditandai dengan adanya suatu perubahan, baik 

itu perubahan dalam skala besar maupun kecil. Perubahan tersebut ditandai dengan 

adanya perubahan kebiasaan, perilaku, budaya, hingga aktivitas masyarakat sehari-

hari. Perkembangan zaman biasanya juga diiringi dengan adanya kemajuan 

teknologi di berbagai bidang salah satunya yaitu teknologi informasi. Hal ini 

dibuktikan dengan munculnya smartphone dalam kehidupan sehari-hari. Di 

Indonesia, smartphone sudah banyak digunakan oleh masyarakat. Bahkan 

Indonesia menempati peringkat keempat negara dengan pengguna smartphone 

tertinggi yaitu mencapai 170,4 juta pengguna atau setara dengan 61,7%  (Pusparisa, 

2021). Hal ini dikarenakan tingkat mobilitas masyarakat zaman sekarang cenderung 

tinggi sehingga mereka akan mencari cara untuk mempermudah dan memperlancar 

kehidupannya. Penggunaan smartphone juga sejalan dengan penggunaan internet 

karena pada saat ini internet merupakan hal yang sangat penting dalam pemanfaatan 

teknologi informasi. Teknologi informasi merupakan sebuah subjek yang luas 

mengenai suatu teknologi dan aspek lainnya mengenai cara ataupun proses dan 

serta manajemen pengolahan data menjadi informasi (Simarmata et al., 2020).  

Salah satu bukti adanya kemajuan teknologi informasi yaitu kemunculan 

financial technology (fintech). Fintech merupakan subjek lintas disiplin yang 

menggabungkan keuangan, manajemen teknologi, dan manajemen inovasi yang 

dapat meningkatkan proses layanan keuangan dengan memanfaatkan teknologi 

tertentu (Leong, 2018). Fintech memiliki peranan yang sangat penting di 

masyarakat karena dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi suatu aktivitas 

tertentu. Oleh karena itu, dengan adanya fintech dapat mendukung kehidupan 

masyarakat menjadi lebih mudah. Kemunculan fintech juga berpengaruh terhadap 

berdirinya berbagai macam start-up baru. Hal ini dikarenakan mereka merasa 
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mendapat peluang yang besar ketika menjalankan bisnis fintech. Hingga saat ini, 

start-up juga masih terus mengalami peningkatan dan pembaharuan. Hal ini dapat 

dilihat dari awal mula keberadaan fintech yang hanya bisa diakses dengan 

menggunakan komputer dan juga internet namun saat ini fintech dapat berkembang 

dengan dapat diakses menggunakan smartphone (Juita et al., 2020). Pada saat ini 

terdapat berbagai macam fintech yang dapat ditemui, seperti adanya mobile 

banking, crowdfunding, e-commerce, dan lain sebagainya. Hal tersebut membuat 

banyak aktivitas yang dapat dilakukan masyarakat dengan memanfaatkan fintech. 

Mobilitas masyarakat yang semakin tinggi juga membuat mereka memilih 

cara yang lebih mudah ketika akan melakukan suatu aktivitas tertentu, sebagai 

contoh saat ini minat masyarakat untuk berbelanja online sangat tinggi. Hal ini 

dikarenakan dengan berbelanja online masyarakat dapat menghemat waktu dan 

tenaga (Moon et al., 2021). Tidak hanya itu, kemajuan teknologi juga membuat 

masyarakat saat ini lebih memanfaatkan uang elektronik daripada menggunakan 

uang tunai ketika melakukan pembayaran (Rif’ah, 2019). Bahkan saat ini, dengan 

adanya perkembangan fintech masyarakat dapat berdonasi secara online. Adanya 

kemajuan tersebut mampu membuat masyarakat tetap dapat memberikan donasi 

dengan hanya memanfaatkan teknologi berupa internet. 

Seiring berjalannya waktu, perusahaan penyedia layanan berdonasi secara 

online juga mencetuskan untuk membuat mobile apps. Hal ini dikarenakan 

intensitas penggunaan smartphone oleh masyarakat sangat tinggi. Bahkan di 

Indonesia rata-rata harian penggunaan smartphone mencapai  5,5 jam per hari yang 

mana angka tersebut di atas rata-rata penggunaan smartphone dunia yang hanya 4,8 

jam per hari (Jemadu & Prastya, 2022). Adanya mobile apps dapat membantu 

masyarakat yang akan berdonasi menjadi lebih mudah. Contoh perusahaan 

crowdfunding yang mempunyai mobile apps yaitu Kitabisa. Perusahaan tersebut 

merupakan crowdfunding yang paling populer di Indonesia yang menyediakan 

layanan donasi online dengan tingkat keamanan yang tinggi dan penyaluran yang 

tepat (Kenang & Gosal, 2021). Tidak hanya perusahaan crowdfunding yang 

menyediakan layanan mobile apps untuk berdonasi tetapi terdapat pula fintech jenis 
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lain yang menyediakan fitur yang dapat digunakan untuk berdonasi secara online. 

Perusahaan-perusahaan tersebut seperti Tokopedia, DANA, GoJek, dan lain 

sebagainya.  

Terdapat berbagai banyak penelitian yang telah dilakukan mengenai donasi 

online, di antaranya yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Ahn et al., 2018). 

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui faktor eksternal apa saja yang dapat 

memengaruhi niat untuk berdonasi melalui SNS, pengetahuan donasi  online, dan 

efek kesadaran dalam kesediaan untuk berdonasi. Penelitian ini dilakukan di 

Malaysia dan Korea Selatan untuk mengetahui perbedaan dari dua negara tersebut. 

Hasilnya, di Korea Selatan pengetahuan dan kesadaran untuk berdonasi 

berpengaruh signifikan terhadap kesediaan untuk berdonasi secara online dan faktor 

proyek amal serta fitur teknologi internet memengaruhi sikap dalam donasi online. 

Sementara itu,  fitur SNS secara signifikan memengaruhi sikap untuk berdonasi 

secara online di Malaysia. Sikap kedua negara memiliki faktor yang signifikan 

untuk memengaruhi niat dalam berdonasi secara online.  

Penelitian kedua yang mengulas mengenai donasi online yaitu penelitian 

yang dilakukan oleh (Chen et al., 2022). Tujuan dilakukannya penelitian tersebut 

untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang memengaruhi masyarakat untuk 

berdonasi untuk penyakit kritis secara online. Penelitian tersebut dilakukan pada 

710 masyarakat Cina. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa kesediaan 

masyarakat dan jarak sosial terhadap projek tersebut berpengaruh positif terhadap 

keinginan untuk berdonasi. Selain itu, Perceived usefulness dan kepedulian secara 

positif memengaruhi sikap donasi masyarakat.  

Penelitian selanjutnya mengenai donasi online juga dilakukan oleh (Kim & 

Kim, 2022). Tujuan penelitian tersebut untuk mengetahui apakah faktor pribadi dan 

faktor teknis memengaruhi kepercayaan, sikap, dan kepuasan dalam penggunaan 

mobile money untuk berdonasi oleh masyarakat di Korea. Penelitian tersebut 

menyatakan bahwa faktor teknis, seperti kegunaan dan kemudahan dalam 

penggunaan berpengaruh positif terhadap kepercayaan dalam berdonasi. Sementara 

faktor pribadi tidak berpengaruh signifikan terhadap niat untuk berdonasi.  
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Terdapat pula penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Hou et al., 2021). 

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui pengaruh faktor pada niat donasi 

online dan juga niat untuk melanjutkannya. Penelitian ini diuji dengan 

menggunakan  structural equation modeling technique dengan melibatkan 266 

masyarakat Cina. Dari hasil penelitian tersebut ditemukan bahwa kepercayaan, 

pengaruh teman sebaya, dan kesenangan dalam membantu orang lain berpengaruh 

signifikan dengan niat berdonasi secara online.  

Penelitian terakhir yang digunakan untuk perbandingan oleh peneliti yaitu 

penelitian yang dilakukan oleh (Liu et al., 2022). Penelitian ini berfokus pada 

donasi yang dilakukan dalam crowdfunding medis dan bertujuan untuk mengetahui 

faktor ekstrinsik apa saja yang memengaruhi sikap masyarakat untuk donasi pada 

crowdfunding medis dan juga niat mereka untuk berdonasi. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa project information, retweeter information, dan, MSNS 

information berpengaruh positif terhadap general attitude. Selain itu, general 

attitude juga secara signifikan memengaruhi niat masyarakat untuk berdonasi. 

Sementara itu, perceived behavioral control yang dirasakan juga berpengaruh 

signifikan terhadap niat donasi. Namun, pengalaman berdonasi tidak berpengaruh 

signifikan terhadap niat untuk berdonasi yang dilakukan oleh masyarakat.  

Kelima penelitian di atas memiliki variabel dependen yang sama yaitu, 

donasi secara online dan faktor-faktornya. Perbedaan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti dengan penelitian sebelumnya terletak pada teori yang digunakan. 

Pada penelitian kali ini, peneliti menggunakan teori Diffusion of Innovation (DOI) 

dengan variabel yang digunakan yaitu Relative Advantage, Compatibility, 

Complexity, Observability, dan Trialability. Penelitian ini juga menggunakan 

variabel Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, dan Behavioral Intention 

yang diambil dari teori Technology Acceptance Model (TAM). Perbedaan lainnya 

yaitu penelitian ini berfokus pada donasi online yang terdapat pada mobile apps dan 

juga responden pada penelitian ini yaitu masyarakat yang beragama Islam. 

Penelitian ini dilakukan karena peneliti ingin mengetahui faktor-faktor apa saja 

yang memengaruhi niat untuk berdonasi secara online menggunakan mobile apps. 
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Maka dari itu, berdasarkan paparan latar belakang yang telah disampaikan 

penelitian ini dilakukan dengan judul “Faktor-Faktor yang Memengaruhi Niat 

untuk Berdonasi Menggunakan Mobile Apps”.  

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan dengan latar belakang yang sudah terlampir di atas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah Relative Advantage berpengaruh terhadap Behavioral Intention 

dalam penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

2. Apakah Compatibility berpengaruh terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

3. Apakah Complexity berpengaruh terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

4. Apakah Observability berpengaruh terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

5. Apakah Trialability berpengaruh terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

6. Apakah Perceived Usefulness berpengaruh terhadap Behavioral Intention 

dalam penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

7. Apakah Perceived Ease of Use berpengaruh terhadap Behavioral Intention 

dalam penggunaan mobile apps untuk berdonasi? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini disusun untuk memperoleh 

bukti empiris mengenai: 

1. Pengaruh Relative Advantage terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi. 

2. Pengaruh Compatibility terhadap Behavioral Intention dalam penggunaan 

mobile apps untuk berdonasi. 

3. Pengaruh Complexity terhadap Behavioral Intention dalam penggunaan 

mobile apps untuk berdonasi. 
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4. Pengaruh Observability terhadap Behavioral Intention dalam penggunaan 

mobile apps untuk berdonasi. 

5. Pengaruh Trialability terhadap Behavioral Intention dalam penggunaan 

mobile apps untuk berdonasi. 

6. Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi. 

7. Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Behavioral Intention dalam 

penggunaan mobile apps untuk berdonasi. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Akademisi 

Penelitian ini dapat digunakan oleh akademisi sebagai bahan bacaan 

sehingga dapat memperluas pemahaman dan juga wawasan mengenai 

mobile apps yang digunakan masyarakat Indonesia untuk berdonasi dan 

juga faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan aplikasi tersebut.  

2. Bagi Masyarakat 

Penelitian ini dapat bermanfaat bagi masyarakat sebagai bahan 

informasi dan pengetahuan mengenai mobile apps yang dapat digunakan 

untuk berdonasi sehingga nantinya masyarakat dapat menggunakan aplikasi 

tersebut untuk berdonasi dengan lebih mudah.  

3. Bagi Pemerintah 

Adanya penelitian tersebut dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi 

bagi pemerintah terkait dengan aturan serta kebijakan mengenai mekanisme 

donasi online di Indonesia.  

4. Bagi Penyedia Layanan Donasi Online 

Penyedia Layanan Donasi Online dapat menggunakan penelitian ini 

sebagai bahan evaluasi kinerja organisasi tersebut serta dapat digunakan 

untuk mengetahui apa yang diinginkan oleh masyarakat untuk dapat 

meningkatkan kinerja pada layanan donasi online 
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5. Bagi Penulis 

Penelitian ini dapat dijadikan oleh penulis sebagai praktik dalam 

mengimplementasikan pengetahuan yang telah didapat selama proses 

pembelajaran dilalui. Selain itu, penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai 

pengalaman baru untuk penulis. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan penelitian ini dibagi menjadi lima bab dan dituliskan sebagai 

berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah 

yang terjadi yaitu faktor-faktor yang dapat memengaruhi 

masyarakat untuk melakukan donasi dengan menggunakan mobile 

apps, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta 

sistematika penulisan penelitian.  

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Berisikan mengenai teori yang digunakan pada penelitian 

ini, yaitu teori Diffusion of Innovation (DOI) yang di dalamnya 

terdapat lima variabel yaitu, relative advantage, compatibility, 

complexity, observability, dan trialability. Selain itu, terdapat pula 

teori Technology Acceptance Model (TAM) dengan variabel yang 

digunakan yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use dan 

Behavioral Intention. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan mengenai metode yang digunakan 

dalam memperoleh dan menganalisis data, variabel, sampel, dan 

populasi.  
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dari penelitian 

yang telah dilaksanakan serta pembahasan terperinci mengenai hasil 

penelitian tersebut.  

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini menjelaskan kesimpulan dari penelitian yang 

telah dilaksanakan dan juga keterbatasan yang dialami selama 

penelitian tersebut berlangsung serta saran yang dapat digunakan 

untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Donasi Online dengan Menggunakan Mobile Apps 

Kemajuan teknologi membuat masyarakat dapat melakukan berbagai 

aktivitas dengan lebih mudah. Hal ini ditunjukkan dengan adanya berbagai macam 

aktivitas yang dapat dikerjakan secara digital. Salah satu kegiatan yang saat ini 

dapat dilakukan dengan memanfaatkan digital yaitu donasi secara online (Kenang 

& Gosal, 2021). Donasi merupakan pemberian benda yang dapat berupa barang 

maupun uang kepada individu yang membutuhkan. Adanya donasi dapat membantu 

orang-orang yang membutuhkan dan memberikan dampak yang besar terhadap 

amal sosial (Q. Li, 2017). Selain itu, dengan berdonasi kita dapat meningkatkan 

rasa kepedulian terhadap sesama manusia. 

Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan ketika akan melakukan 

donasi secara online, seperti menggunakan layanan transfer bank, e-commerce, e-

wallet, dan berbagai layanan yang terdapat di platform fintech lainnya. Inovasi 

tersebut dapat memudahkan masyarakat ketika akan melakukan donasi sehingga 

dapat dijadikan alternatif untuk berdonasi (Niswah et al., 2019). Selain itu, saat ini 

juga terdapat berbagai macam mobile apps yang menyediakan layanan untuk 

berdonasi secara online. Hal ini dikarenakan, donasi dengan menggunakan mobile 

apps dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.  

Beberapa mobile apps yang dapat digunakan untuk berdonasi secara online, di 

antaranya: 

1. Kitabisa 

Kitabisa merupakan perusahaan crowdfunding yang didirikan pada 

tahun 2013 oleh M. Alfatih Timur dengan tujuan menyediakan wadah yang 

dapat digunakan oleh para calon donatur untuk memberikan donasi kepada 

orang-orang yang membutuhkan. Platform tersebut merupakan salah satu 

platform crowdfunding yang paling populer. Kitabisa menyediakan layanan 

berupa mobile apps sehingga pengguna hanya perlu mengunduh aplikasi 
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tersebut di smartphone pribadinya dan langsung dapat berdonasi dengan 

mudah, kapan saja, dan dimana saja. Selain dipermudah dengan adanya 

mobile apps Kitabisa, pengguna juga dapat dengan mudah melakukan 

pembayaran donasi dengan berbagai cara, seperti menggunakan e-wallet, 

transfer bank, virtual account, hingga kartu kredit. 

Kitabisa sering digunakan oleh masyarakat untuk melakukan 

penggalangan dana seperti pada saat terjadinya bencana, individu yang 

membutuhkan biaya pengobatan, dan lain sebagainya (Adinia & Hanifa, 

2022). Maka dari itu, dengan adanya Kitabisa, calon donatur dapat dengan 

mudah memilih penggalangan jenis apa yang ingin mereka bantu. Hingga 

saat ini, tercatat bahwa terdapat 6 juta orang yang telah berdonasi dan 

100.000 penggalangan dana yang dilakukan pada platform Kitabisa. 

2. Gojek 

Gojek merupakan perusahaan yang didirikan oleh Nadiem Makarim 

pada tahun 2010. Awalnya, perusahaan tersebut hanya menyediakan 

layanan ojek online. Bahkan, Gojek sempat menjadi perusahaan yang 

mendominasi layanan ojek online (Mulia Wibawa et al., 2022.). Namun, 

seiring berjalannya waktu terdapat layanan-layanan lain yang tersedia pada 

Gojek. Saat ini Gojek memiliki lebih dari 20 layanan, mulai dari layanan 

pesan antar makanan, pembelian tiket, pembelian pulsa, hingga layanan 

untuk berdonasi secara online yang disebut dengan GoGive.  

GoGive bekerja sama dengan platform Kitabisa sehingga calon 

donatur dapat memilih berbagai macam penggalangan dana yang tersedia. 

Selain itu, calon donatur dapat dengan mudah membayarkan donasinya 

karena langsung dapat terhubung dengan gopay. Diharapkan, dengan 

adanya layanan donasi online melalui Gojek ini masyarakat dapat dengan 

mudah melakukan donasi sehingga para penggalang dana dapat menerima 

bantuan lebih cepat. 
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3. Tokopedia 

Tokopedia merupakan salah satu e-commerce yang didirikan di 

Indonesia oleh William Tanuwijaya pada tahun 2009. Awalnya, Tokopedia 

menawarkan layanan jual beli berbagai macam barang secara online mulai 

dari fashion hingga perabotan rumah tangga dengan tujuan agar para 

pelanggan lebih mudah untuk berbelanja (Ibn et al., 2022). Namun, semakin 

berkembangnya teknologi layanan yang tersedia pada Tokopedia pun 

bertambah. Saat ini, pengguna dapat melakukan pembayaran tiket pesawat, 

kereta api, hotel, dan bahkan memesan makanan lewat Tokopedia. Selain 

itu, platform ini juga menyediakan layanan untuk berdonasi.  

Donasi yang dilakukan pada Tokopedia, akan disalurkan pada 

beberapa organisasi seperti BenihBaik, WeCare.id, Kitabisa, dan lain 

sebagainya sesuai pilihan calon donatur. Calon donatur dapat melakukan 

donasi sebesar nominal yang tersedia pada setiap organisasi tersebut. Setiap 

organisasi memiliki angka nominal yang berbeda untuk berdonasi. 

Pembayaran donasi tersebut juga dapat dilakukan dengan mudah. Hal ini 

dikarenakan terdapat beberapa pilihan untuk melakukan pembayaran yaitu 

dengan menggunakan virtual account ataupun calon donatur dapat 

membayar di minimarket tertentu. 

4. DANA 

DANA merupakan perusahaan fintech yang menyediakan e-wallet 

dan didirikan di Indonesia oleh Vincent Iswara pada 2018. Tujuan 

dibentuknya DANA yaitu untuk memudahkan pengguna dalam melakukan 

transaksi secara nontunai dan hanya memanfaatkan smartphone. Meskipun 

DANA merupakan perusahaan baru, namun pada tahun 2021 perusahaan 

tersebut telah memiliki 7 juta pengguna (Purnama & Sari, 2022.).  

Walaupun awalnya layanan yang disediakan oleh DANA sangat 

terbatas, namun saat ini terdapat beberapa layanan yang tersedia di DANA. 

Salah satu layanan yang tersedia pada aplikasi DANA yaitu donasi. 

Pengguna dapat berdonasi dengan mudah menggunakan DANA. Dalam hal 
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ini, DANA bekerjasama dengan Kitabisa sehingga terdapat berbagai macam 

pilihan untuk berdonasi, mulai dari berdonasi untuk bencana, kesehatan, 

pendidikan, sosial, dan lain sebagainya. Pembayaran yang dilakukan oleh 

pengguna pun dapat dilakukan dengan mudah karena pengguna dapat 

langsung terhubung dengan DANA. 

2.2 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model atau yang sering disebut teori TAM 

merupakan suatu teori yang dikembangkan oleh Davis Roger pada tahun 1986. 

Teori ini merupakan perkembangan dari metode Theory of Reasoned Action (TRA) 

yang dikemukakan oleh Ajzen dan Fishbein pada tahun 1980. Model TRA berfokus 

untuk mengetahui dan memprediksi perilaku individu. Teori tersebut memiliki 

persepsi bahwa niat individu dapat timbul apabila dipengaruhi oleh norma dan sikap 

tertentu (Ali & Raza, 2017). Sementara itu, TAM digunakan untuk mengetahui 

perilaku individu pada suatu teknologi. Tujuan dibentuknya teori tersebut untuk 

mengetahui faktor-faktor apa saja yang dapat memengaruhi individu dalam 

penerimaan sebuah teknologi yang mereka gunakan (Hu et al., 2019). Maka dari 

itu, dengan adanya teori tersebut diharapkan dapat mengetahui pengaruh apa saja 

yang dapat memotivasi sikap individu dalam penerimaan teknologi (Niswah et al., 

2019). 

TAM merupakan salah satu model yang terkenal dan sering digunakan 

dalam penelitian ataupun jurnal terkait dengan adopsi teknologi informasi. Terdapat 

dua variabel utama yang ada dalam model ini, yaitu perceived usefulness yang 

memiliki persepsi adanya kegunaan dalam suatu teknologi dan juga perceived ease 

of use yang dapat diartikan sebagai persepsi kemudahan ketika suatu teknologi 

digunakan. Hal ini dikarenakan variabel tersebut dapat mengetahui sikap dan niat 

pengguna dalam mengadopsi sebuah teknologi serta penerimaannya (Gbongli et al., 

2019). Jika individu merasakan adanya manfaat serta kegunaan dalam suatu 

teknologi maka mereka akan menerima teknologi tersebut. Di sisi lain, faktor 

kepercayaan juga dapat memengaruhi variabel perceived usefulness dan perceived 

ease of use dalam penerimaan teknologi tertentu. Individu dapat percaya bahwa 
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suatu teknologi dapat meningkatkan kinerjanya serta dapat memudahkan mereka 

dalam melakukan pekerjaannya. 

2.2.1 Perceived Ease of Use (PEOU) 

Perceived Ease of Use (PEOU) atau kemudahan dalam menggunakan 

merupakan salah satu variabel utama yang terdapat dalam model TAM yang 

berisikan mengenai kemudahan dalam mengadopsi serta menggunakan teknologi. 

Variabel ini memiliki persepsi jika adanya teknologi dapat mengurangi usaha fisik 

maupun mental sehingga dapat membantu kinerja individu. Selain itu, variabel ini 

juga dapat menilai sejauh mana upaya yang dilakukan oleh individu ketika 

menggunakan teknologi (Hu et al., 2019). Teknologi yang sering diketahui dan 

digunakan biasanya merupakan teknologi yang mudah digunakan oleh individu. 

Semakin mudah suatu teknologi dipahami dan digunakan maka persentase 

digunakannya suatu teknologi tersebut semakin meningkat. Sehingga, Perceived 

Ease of Use secara tidak langsung dapat memengaruhi sikap individu untuk dapat 

memiliki niat menggunakan suatu teknologi (Alfadda & Mahdi, 2021). Variabel ini 

digunakan untuk merujuk pada pendapat individu mengenai cara berdonasi secara 

online yang dapat membuat berdonasi menjadi lebih mudah. 

2.2.2 Perceived Usefulness (PU) 

Perceived Usefulness merupakan salah satu variabel utama yang terdapat 

dalam Technology Acceptance Model (TAM). Persepsi ini dapat digunakan untuk 

mengetahui adanya manfaat serta kegunaan dalam suatu teknologi jika teknologi 

tersebut digunakan. Dalam hal ini, pengguna teknologi akan merasa terbantu dalam 

menyelesaikan pekerjaannya sehingga kinerjanya pun dapat meningkat (Suyanto & 

Kurniawan, 2019). Selain itu, pengguna dapat bekerja lebih cepat dan 

produktivitasnya pun juga meningkat karena adanya penggunaan teknologi. 

Semakin tinggi nilai kegunaan yang terdapat pada sebuah teknologi maka pengguna 

semakin ingin untuk menggunakan teknologi tersebut. Penelitian ini menggunakan 

variabel tersebut untuk mengetahui apakah dengan adanya donasi online dapat 
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manfaat yang dirasakan oleh individu lebih banyak serta untuk mengetahui apakah 

donasi online dapat meningkatkan kinerja individu dalam berdonasi. 

2.2.3 Behavioral Intention (BI) 

Niat perilaku atau yang sering disebut dengan Behavioral Intention (BI) 

merupakan sebuah persepsi yang menunjukkan adanya keinginan individu untuk 

menggunakan suatu teknologi. Selain itu, variabel tersebut dapat mengetahui 

seberapa besar upaya yang dilakukan individu untuk melakukan sesuatu. Oleh 

karena itu, dengan adanya variabel behavioral intention dapat mengetahui apakah 

seorang individu benar-benar ingin mengadopsi suatu teknologi dan faktor apa yang 

menyebabkan individu ingin melakukan hal tersebut (Niswah et al., 2019). 

Behavioral intention digunakan dalam penelitian ini karena untuk menilai niat 

individu untuk melakukan donasi online di kemudian hari. 

2.3 Diffusion of Innovation Theory (DOI) 

Diffusion on Innovation Theory merupakan teori yang dikemukakan oleh 

Everett Rogers pada tahun 1964. Teori ini berfokus pada adanya inovasi dalam 

sebuah teknologi. Inovasi dapat diartikan sebagai sebuah ide ataupun praktik yang 

baru diketahui oleh individu. Teori ini digunakan untuk mengetahui bagaimana 

suatu inovasi dapat berkembang dalam lingkup individu maupun sosial (Karampour 

et al., 2021).  Selain itu, teori ini juga sering digunakan untuk mengetahui cara-cara 

yang digunakan dalam mengomunikasikan setiap inovasi melalui sistem (Menzli et 

al., 2022). 

Terdapat beberapa tahapan yang dilewati ketika individu akan mengadopsi 

suatu inovasi yang terdapat dalam teknologi (Frei-Landau et al., 2022). Tahapan 

yang pertama, individu akan menyadari adanya inovasi tersebut dan mencari tahu 

kegunaan serta manfaatnya. Tahapan yang kedua, individu dapat diberikan 

dorongan oleh orang-orang sekitar maupun pihak lainnya untuk menggunakan 

inovasi tersebut. Tahap selanjutnya, calon pengadopsi akan memutuskan akan 

menggunakan inovasi tersebut atau tidak. Biasanya, jika mereka memilih 

menggunakan inovasi tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, seperti keinginan 
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sendiri, dorongan dari teman, ataupun tekanan dari pihak luar. Berikutnya, seorang 

individu akan memulai menggunakan inovasi tersebut secara rutin untuk 

mengetahui adanya manfaat ataupun kegunaan dalam inovasi tersebut. Terakhir, 

setelah individu menggunakan inovasi tersebut selama beberapa saat mereka akan 

menyadari adanya hasil atau manfaat yang tersedia dari sebuah inovasi tersebut. 

Terdapat beberapa variabel yang tersedia dalam teori ini, seperti relative advantage, 

compatibility, complexity, observability, dan trialability.  

2.3.1 Relative Advantage 

Relative Advantage merupakan salah satu variabel yang terdapat pada teori 

difusi inovasi. Teori ini mengungkapkan adanya inovasi baru yang lebih unggul 

dibandingkan dengan teori yang sudah pernah ada jika dilihat dari berbagai 

persepsi, seperti persepsi ekonomi, kepuasan, dan lain sebagainya (Al-Rahmi et al., 

2019). Jika seorang individu merasakan adanya keuntungan yang lebih besar  dari 

sebuah inovasi terbarukan maka orang tersebut akan mengadopsi dan menggunakan 

inovasi baru di dalam kehidupan sehari-harinya. Namun, sebaliknya apabila 

individu tidak merasakan keuntungan yang lebih pada suatu inovasi mereka tidak 

akan mengadopsi inovasi baru tersebut dan lebih memilih menggunakan inovasi 

yang sudah tersedia sebelumnya. Pada penelitian ini, variabel tersebut digunakan 

untuk menilai seberapa besar kepercayaan masyarakat bahwa berdonasi secara 

online dapat meningkatkan kinerja mereka dan memiliki keuntungan yang lebih 

besar dibandingkan dengan berdonasi secara tradisional.  

2.3.2 Compatibility 

Variabel lain yang terdapat pada Diffusion of Innovation Theory yaitu 

compatibility. Variabel ini fokus dalam hal kesesuaian suatu inovasi dengan 

kehidupan individu yang mengadopsi inovasi tersebut (Al-Rahmi et al., 2019). 

Persepsi compatibility juga dapat menilai konsistensi sebuah inovasi dengan nilai 

atau norma yang berlaku pada lingkungan sekitar. Variabel tersebut digunakan 

dalam penelitian ini untuk menilai kesesuaian masyarakat dengan penggunaan 
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donasi secara online. Selain itu, dengan menggunakan variabel ini dapat 

mengetahui manfaat yang didapat ketika melakukan donasi secara online.   

2.3.3 Complexity 

Variabel berikutnya yang terdapat pada teori difusi inovasi yaitu complexity. 

Variabel ini memiliki persepsi mengenai tingkat kesulitan dalam memahami dan 

menggunakan suatu teknologi serta kemudahan yang dirasakan oleh individu (Al-

Rahmi et al., 2019). Seorang individu akan mengadopsi suatu teknologi jika tingkat 

kompleksitas teknologi tersebut rendah. Maka dari itu, semakin rendah tingkat 

kesulitan suatu teknologi maka semakin banyak orang yang mengadopsi teknologi 

tersebut. Pada penelitian ini, variabel tersebut digunakan untuk menilai tingkat 

kesulitan yang dirasakan oleh individu ketika melakukan donasi secara online.  

2.3.4 Observability 

Variabel ini memiliki persepsi bahwa seorang individu akan mengadopsi 

suatu inovasi dari teknologi tertentu karena melihat orang-orang di sekitarnya 

menggunakannya (Farajnezhad et al., 2021). Orang-orang yang ada di sekitarnya 

pun juga merasakan adanya manfaat yang timbul akibat adanya inovasi tersebut. 

Variabel ini digunakan pada penelitian untuk mengukur seberapa besar dampak 

yang dirasakan oleh individu ketika melakukan donasi secara online. Hal ini 

dikarenakan sikap dan niat dalam melakukan donasi secara online dapat 

dipengaruhi oleh observabilitas.  

2.3.5 Trialability 

Sebelum seorang individu memulai menggunakan suatu teknologi, mereka 

akan melakukan uji coba terhadap teknologi tersebut. Biasanya, mereka akan 

tertarik untuk menggunakan teknologi tersebut karena secara tidak langsung orang-

orang di sekelilingnya menggunakan teknologi tersebut. Sehingga calon pengguna 

akan memiliki rasa ketertarikan untuk menggunakannya. Sebuah inovasi teknologi 

biasanya akan lebih mudah dan cepat diterima ketika telah dilakukan uji coba 

(Farajnezhad et al., 2021). Penelitian ini menggunakan variabel tersebut karena 
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dapat digunakan untuk mengukur penerimaan yang dilakukan individu ketika 

berdonasi online yang dapat berdampak pada kinerja seorang individu. 

2.4 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No. Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Variabel Sampel 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

1. (W. Li et 

al., 2022) 

Understanding 

the Intention to 

Donate Online 

in the Chinese 

Context: The 

Influence of 

Norms and 

Trust 

Attitude, 

perceived 

behavioral 

control, 

subjective 

norm, moral 

norm, trust 

in charity 

organizatio

ns, trust in 

technology 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

721 

Masyarakat 

Cina 

Attitude, 

perceived 

behavioral 

control, 

subjective 

norm, moral 

norm, dan 

kepercayaan 

terhadap 

organisasi 

amal 

berpengaruh 

positif 

terhadap niat 

berdonasi 

secara online. 

Kepercayaan 

terhadap 

teknologi 

tidak 

berpengaruh 

signifikan 

teradap niat 

untuk 

berdonasi.  

2.  (Al-

Rahmi et 

al., 2019) 

Integrating 

Technology 

Acceptance 

Model with 

Innovation 

Relative 

advantage, 

compatibilit

y, 

complexity, 

1286 siswa 

Malaysia 

yang 

menggunak

Relative 

Advantage, 

Trialability, 

Observability

, Complexity, 
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No. Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Variabel Sampel 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Diffusion 

Theory: An 

Empirical 

Investigation 

on Students 

Intention to 

Use E-

Learning 

Systems 

observabilit

y, 

trialability, 

perceived 

enjoyment, 

perceived 

usefulness, 

perceived 

ease of use, 

behavioral 

intention 

an e-

learning 

Perceived 

Enjoyment, 

Perceived 

Ease Of Use 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Perceived 

Usefulness. 

Relative 

Advantage, 

Compatibility

, Complexity, 

Perceived 

Enjoyment, 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Perceived 

Ease of Use. 

Namun, 

Compatibility 

berpengaruh 

negatif 

terhadap 

Perceived 

Usefulness 

dan 

Trialability 

serta 

Observability 

berpengaruh 

negatif 

terhadap 

Perceived 

Ease of Use. 

Sementara 
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No. Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Variabel Sampel 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

itu, Perceived 

Usefulness 

dan 

Perceived 

Ease of Use 

berpengaruh 

positif 

terhadap 

Behavioral 

Intention  

3. (Q. Li, 

2017) 

Research on 

Impact Factors 

for Online 

Donation 

Behavior of 

Bank 

Customer 

Kepercayaa

n, citra 

merek, 

pendapatan 

rata-rata 

205 nasabah 

bank  

Adanya 

hubungan 

timbal balik 

antara 

pendapatan 

rata-rata 

dengan 

donasi online 

dan 

kepercayaan 

dengan 

donasi 

online.  

4. (Nikou, 

2019) 

Factors 

Driving the 

Adoption of 

Smart Home 

Technology: 

An Empirical 

Assessment  

Compatibili

ty, 

trialability, 

observabilit

y, perceived 

ease of use, 

perceived 

usefulness, 

consumer 

percived 

innovatuven

ess, 

perceived 

156 

responden  

Kompatibilita

s, persepsi 

kegunaan, 

dan 

kemudahan 

merupakan 

faktor 

penting yang 

memengaruhi 

adopsi smart 

home. 

Sementara 

itu, 
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No. Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Variabel Sampel 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

cost, 

intention to 

use smart 

home 

technology. 

trialability 

berpengaruh 

negatif 

terhadap 

intensitas 

untuk 

menggunaka

n tetapi 

berepngaruh 

positif 

terhadap 

persepsi 

kemudahan 

dan 

kegunaan. 

Observabiliti

as 

berpengaruh 

negatif 

terhadap 

intensitas 

untuk 

menggunaka

n, persepsi 

kemudahaan 

dan 

kegunaan.  

5.  (Kaur et 

al., 2020) 

Why do People 

Use and 

Recommend 

M-Wallets? 

Relative 

advantage, 

compatibilit

y, 

complexity, 

trialability, 

observabilit

y, intention 

to use, 

1256 

pengguna 

smartphone 

Relative 

advantage, 

compatibility, 

complexity, 

dan 

observability 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap niat 
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No. Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 

Variabel Sampel 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

intention to 

recommend 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

untuk 

menggunaka

n dan 

merekomend

asikan m-

wallet. 

Semantara 

itu, 

trialability 

tidak 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap niat 

untuk 

menggunaka

n dan 

merekomend

asikan m-

wallet. 

6.  (Min et 

al., 2019) 

Consumer 

Adoption of the 

Uber Mobile 

Application: 

Insights from 

Diffusion of 

Innovation 

Theory and 

Technology 

Acceptance 

Model 

Relative 

advantage, 

compatibilit

y, 

complexity, 

observabilit

y, social 

influence, 

perceived 

usefulness, 

perceived 

ease of use, 

perceived 

attitude, 

future usage 

intention 

220 murid 

di Midwest 

of United 

States 

Seluruh 

variabel pada 

penelitian ini 

dinyatakan 

memiliki 

hubungan 

positif antar 

variabelnya.  
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2.5 Hipotesis Penelitian 

2.5.1 Pengaruh Relative Advantage terhadap Perceived Usefulness dan 

Perceived Ease of Use 

Relative advantage merupakan pemikiran dimana sebuah inovasi yang baru 

lebih menguntungkan dibandingkan dengan inovasi sebelumnya (Ramli et al., 

2017). Persepsi ini akan memungkinkan individu untuk mengadopsi suatu inovasi 

baru jika mereka merasakan adanya keuntungan yang lebih besar dari inovasi yang 

baru dibandingkan dengan inovasi yang sudah tersedia. Pada konteks penggunaan 

donasi online, individu akan percaya dan merasakan bahwa berdonasi secara online 

lebih menguntungkan dan memiliki manfaat dibandingkan dengan berdonasi 

menggunakan cara lama, yaitu berdonasi dengan memberikan secara langsung 

kepada individu atau organisasi yang membutuhkan. Selain itu, dengan adanya 

donasi online individu akan merasakan kinerja mereka dapat meningkat. Apabila 

seorang individu merasakan adanya keuntungan yang lebih besar ketika melakukan 

donasi secara online, maka mereka juga akan merasakan adanya kegunaan serta 

manfaat yang tersedia dalam berdonasi secara online. Di sisi lain, individu akan 

merasakan adanya manfaat dalam donasi online apabila mereka merasakan 

kemudahan dalam melakukan donasi tersebut. Terdapat beberapa penelitian yang 

telah dilakukan menggunakan variabel relative advantage. Hasil dari penelitian 

tersebut menyatakan bahwa relative advantage berpengaruh positif terhadap 

perceived usefulness dan perceived ease of use (Al-Rahmi et al., 2019). Maka dari 

itu, dapat disimpulkan bahwa hipotesis penelitian ini yaitu: 

H1: Relative Advantage berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness 

H2: Relative Advantage berpengaruh positif terhadap Perceived Ease of Use 

2.5.2 Pengaruh Compatibility terhadap Perceived Usefulness dan Perceived 

Ease of Use 

Compatibility merupakan kesesuaian yang dirasakan pada sebuah inovasi 

(Al-Rahmi et al., 2019). Dalam konteks penggunaan donasi secara online individu 

akan merasakan kesesuaian inovasi tersebut dengan norma-norma yang berlaku 
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dalam lingkungan sekitarnya dan juga kehidupan sehari-harinya. Jika seorang 

individu merasakan adanya kesesuaian dalam penggunaan donasi online dengan 

kehidupan sehari-harinya maka mereka akan merasakan adanya kegunaan dalam 

melakukan donasi menggunakan cara tersebut. Selain itu, dengan adanya 

kesesuaian individu dalam melakukan donasi online di kehidupan sehari-harinya 

dapat membuat mereka merasakan adanya kemudahan dalam melakukan donasi 

online tersebut. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, variabel compatibility 

berpengaruh positif terhadap persepsi kegunaan dan juga persepsi kemudahan 

dalam menggunakan (Min et al., 2019). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis penelitian ini yaitu: 

H3: Compatibility berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness 

H4: Compatibility berpengaruh positif terhadap Perceived Ease of Use 

2.5.3 Pengaruh Complexity terhadap Perceived Usefulness dan Perceived Ease 

of Use 

Complexity merupakan variabel yang juga terdapat pada teori Diffusion of 

Innovation. Maksud dari variabel tersebut pada konteks berdonasi secara online 

yaitu rasa kesulitan atau kemudahan dalam melakukan donasi online (Al-Rahmi et 

al., 2019). Apabila individu merasakan adanya kesulitan dalam melakukan donasi 

online maka tingkat kompleksitas aktivitas tersebut tinggi namun sebaliknya 

apabila tingkat kompleksitas donasi online rendah berarti platform yang digunakan 

untuk berdonasi dapat digunakan dengan mudah. Maka dari itu, jika individu 

merasa kompleksitas yang tinggi dalam melakukan donasi online maka manfaat 

donasi yang dilakukan secara online tidak dirasakan oleh individu tersebut. Namun, 

sebaliknya apabila individu merasakan kompleksitas yang rendah dalam 

menggunakan layanan donasi online maka  individu tersebut dapat merasakan 

manfaat dari donasi online. Di sisi lain, jika individu tidak merasakan adanya 

kompleksitas yang tinggi dalam donasi online maka mereka akan mudah untuk 

menggunakannya. Penelitian mengenai hal tersebut juga telah dilakukan dan 

hasilnya menjelaskan bahwa complexity berpengaruh negatif terhadap perceived 
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usefulness dan berpengaruh negatif pula terhadap perceived ease of use (Al-Rahmi 

et al., 2019). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa hipotesis penelitian ini yaitu: 

H5: Complexity berpengaruh negatif terhadap Perceived Usefulness 

H6: Complexity berpengaruh negatif terhadap Perceived Ease of Use 

2.5.4 Pengaruh Observability terhadap Perceived Usefulness dan Perceived 

Ease of Use 

Observability merupakan sebuah persepsi yang menyatakan bahwa inovasi 

terbaru dapat dilihat oleh orang lain. Jika dikaitkan dengan penelitian ini, 

observability yang dimaksud yaitu individu dapat merasakan adanya sebuah inovasi 

yang bermanfaat dalam donasi yang dilakukan secara online salah satu faktornya 

karena telah melihat orang di sekitarnya melakukan hal tersebut. Maka dari itu, 

seorang individu akan memiliki rasa penasaran untuk melakukan donasi secara 

online dan dapat merasakan manfaat dari inovasi yang ada dalam berdonasi secara 

online. Di sisi lain, munculnya inovasi yang terdapat dalam donasi online dapat 

menentukan perasaan kemudahan maupun kesulitan dalam setiap 

individu.  Penelitian dengan menggunakan variabel tersebut juga telah dilakukan 

oleh beberapa peneliti. Hasilnya, observability berpengaruh positif terhadap 

persepsi kegunaan yang dirasakan dan  persepsi kemudahan dalam menggunakan 

(Min et al., 2019). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa hipotesis penelitian ini 

yaitu: 

H7: Observability berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness 

H8: Observability berpengaruh positif terhadap Perceived Ease of Use 

2.5.5 Pengaruh Trialability terhadap Perceived Usefulness dan Perceived Ease 

of Use 

Trialability dapat diartikan sebagai uji coba yang dilakukan oleh individu 

pada suatu inovasi dengan tujuan agar dapat memutuskan apakah akan mengadopsi 

inovasi tersebut atau tidak (Al-Rahmi et al., 2019). Pada penelitian ini, individu 

dapat melakukan uji coba donasi online untuk memutuskan apakah akan terus 
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melakukan donasi secara online atau tidak, Pada masa uji coba melakukan donasi 

secara online, individu dapat merasakan ada atau tidaknya kegunaan yang 

dirasakan. Selain itu, dalam masa uji coba melakukan donasi secara online individu 

dapat merasakan adanya kemudahan ataupun kesulitan ketika melakukan hal 

tersebut. Hasil dari penelitian yang pernah dilakukan menyatakan bahwa trialability 

berpengaruh positif signifikan terhadap perceived usefulness dan juga berpengaruh 

positif terhadap perceived ease of use (Nikou, 2019). Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis penelitian ini yaitu: 

H9: Trialability berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness 

H10: Trialability berpengaruh positif terhadap Perceived Ease of Use 

2.5.6 Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness 

Perceived Usefulness merupakan persepsi yang mengatakan bahwa adanya 

nilai guna atau manfaat yang dirasakan oleh individu dalam penggunaan sebuah 

teknologi (Niswah et al., 2019). Pada konteks berdonasi secara online, seorang 

individu akan merasakan adanya manfaat yang didapat dengan melakukan donasi 

online. Oleh karena itu, dengan adanya perasaan tersebut dapat menimbulkan 

kemudahan dalam menggunakan sesuatu.  

Perceived Ease of Use merupakan sebuah persepsi yang menunjukkan 

bahwa individu dapat menggunakan suatu teknologi dengan mudah (Niswah et al., 

2019). Pada konteks penelitian ini, perceived ease of use dapat dimaknai sebagai 

persepsi dimana individu dapat melakukan donasi online dengan mudah. Di sisi 

lain, dengan adanya kemudahan tersebut maka individu dapat merasakan kegunaan 

serta manfaat yang terdapat pada berdonasi secara online. Hasil dari penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh signifikan 

terhadap persepsi kegunaan (Al-Rahmi et al., 2019). Maka dari itu, dari hasil 

penelitian sebelumnya dapat dirumuskan hipotesis penelitian ini sebagai berikut: 

H11: Perceived Ease of Use berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness 
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2.5.7 Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Behavioral Intention 

Perceived usefulness merupakan persepsi yang menyatakan bahwa adanya 

nilai manfaat dalam terciptanya suatu inovasi maupun teknologi baru. Pada konteks 

penelitian ini, seorang individu akan merasakan adanya manfaat ketika melakukan 

donasi secara online. Sehingga nantinya akan muncul niat untuk terus melakukan 

donasi secara online oleh individu tersebut. Terdapat beberapa penelitian yang telah 

dilakukan menggunakan variabel tersebut. Hasil dari penelitian yang pernah 

dilakukan menyatakan bahwa persepsi kegunaan berpengaruh positif terhadap niat 

untuk menggunakan sesuatu (Al-Rahmi et al., 2019). Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis penelitian ini yaitu: 

H12: Perceived Usefulness berpengaruh positif terhadap Behavioral Intention 

2.5.8 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Behavioral Intention 

Perceived Ease of Use merupakan sebuah persepsi yang menunjukkan 

adanya kemudahan dalam menggunakan suatu teknologi (Al-Rahmi et al., 2019). 

Dalam penelitian ini, individu akan merasakan adanya kemudahan dalam 

melakukan donasi secara online. Maka dari itu, niat untuk terus melakukan donasi 

secara online dapat timbul akibat adanya perasaan mudah tersebut. Hasil dari 

penelitian yang telah dilakukan menjelaskan bahwa persepsi kemudahan dalam 

penggunaan berpengaruh positif terhadap niat untuk menggunakan (Al-Rahmi et 

al., 2019). Maka dari itu, dari hasil penelitian sebelumnya dapat dirumuskan 

hipotesis penelitian ini sebagai berikut: 

H13: Perceived Ease of Use berpengaruh positif terhadap Behavioral Intention 
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2.6 Rerangka Penelitian 

Pengembangan metode di atas menghasilkan rerangka penelitian seperti berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Rerangka Penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Populasi dan Sampel 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kuantitatif. 

Metode kuantitatif merupakan metode yang memiliki persepsi bahwa perilaku 

manusia dapat diprediksi dan diukur sesuai dengan fakta yang ada dalam suatu 

kondisi tertentu (Yusuf, 2016). Maka dari itu, metode ini memerlukan variabel yang 

valid dan reliabel berupa data numerik (Kusumastuti et al., 2020). Hal tersebut 

dikarenakan penelitian kuantitatif dilakukan dengan cara mengidentifikasi dan 

mengangkakan variabel-variabel yang dibutuhkan. Oleh karena itu, dibutuhkan 

data yang dapat menunjukkan angka seperti populasi dan sampel. 

Populasi merupakan suatu subjek yang dapat berupa orang maupun kasus 

ataupun objek lainnya yang memiliki karakteristik tertentu untuk diteliti sehingga 

dapat tercipta sebuah gagasan dalam sebuah penelitian tersebut (Roflin et al., 2021; 

Swarjana, 2016).  Populasi memiliki peran yang penting dalam sebuah penelitian 

karena dapat digunakan untuk membantu menjawab permasalahan yang terdapat 

pada penelitian. Maka dari itu, pemilihan populasi dalam suatu penelitian harus 

dilakukan secara tepat. Dalam hal ini, populasi yang digunakan untuk penelitian 

yaitu masyarakat Indonesia yang pernah melakukan donasi online dengan 

menggunakan mobile apps. Namun, populasi masih menjadi subjek yang memiliki 

pengertian dalam cakupan yang luas sehingga diperlukan sebuah variabel yang 

lebih kecil dibandingkan dengan populasi, yaitu berupa sampel. 

Sampel merupakan bagian populasi sehingga diharapkan setiap aspek yang 

terdapat dalam sampel dapat merepresentasikan karakteristik dari sebuah populasi 

(Swarjana, 2016). Penelitian ini menggunakan dua teknik sampling yaitu purposive 

sampling dan convenience sampling. Purposive sampling merupakan teknik 

pengambilan sampel dengan kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian 

(Andrade, 2021). Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini yaitu umat Muslim 

di Indonesia yang berumur 17 hingga 60 tahun dan sudah pernah melakukan donasi 
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online menggunakan mobile apps. Sementara itu, convenience sampling merupakan 

sampel yang terdiri dari beberapa individu dengan kriteria tertentu dan bersedia 

untuk berpartisipasi dalam sebuah penelitian (Henry, 1990). Tujuan adanya 

convenience sampling yaitu untuk mendapatkan informasi dari individu yang 

memiliki kriteria tertentu (Etikan, 2016).  

3.2 Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data primer. Data 

primer merupakan sebuah data yang didapat oleh peneliti dengan cara 

mengumpulkan secara langsung dari objek yang diteliti (sitasi). Peneliti 

mendapatkan data tersebut dengan menyebarkan kuesioner melalui Google Forms. 

Kuesioner tersebut berisikan pertanyaan-pertanyaan singkat yang relevan dengan 

penelitian ini. Kuesioner tersebut menggunakan skala likert. Hal ini dikarenakan 

skala likert merupakan skala yang mudah digunakan. Terdapat enam tingkatan 

skala yang digunakan dalam kuesioner, yaitu 1 = Sangat Tidak Setuju. 2 = Tidak 

Setuju, 3 = Kurang Setuju, 4 = Cukup Setuju, 5 = Setuju, dan 6 = Sangat Setuju. 

Terdapat enam skala yang digunakan dalam penelitian tersebut dikarenakan untuk 

menghindari jawaban-jawaban yang bersifat netral.  

3.3 Definisi Variabel 

Tabel 3.1 Definisi Variabel 

Variabel Definisi 

Relative Advantage Adanya keuntungan yang lebih besar 

dari sebuah inovasi baru yang 

dirasakan oleh individu dibandingkan 

dengan inovasi yang sudah tersedia 

(Kaur et al., 2020). 

Compatibility Persepsi dari individu yang merasa 

bahwa inovasi tersebut sesuai dengan 

nilai, pengalaman, dan kehidupannya 

(Lundblad, 2003). 

Complexity Tingkat kesulitan yang dirasakan oleh 

individu dalam mempelajari dan 

memahami sebuah inovasi (Al-Rahmi 

et al., 2019b). 
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Variabel Definisi 

Obeservability Sejauh mana orang lain dapat 

merasakan dan melihat adanya sebuah 

inovasi baru (Lundblad, 2003). 

Trialability Sejauh mana inovasi dapat diuji coba 

oleh calon pengguna sebelum 

mengadopsi inovasi tersebut (Kaur et 

al., 2020). 

Perceived Usefulness Persepsi yang menyatakan bahwa 

kinerja seseorang dapat meningkat jika 

menggunakan sebuah teknologi 

(Holden & Karsh, 2010). 

Perceived Ease of Use Sebuah persepsi yang menyatakan 

bahwa dengan menggunakan teknologi 

dapat membuat usaha yang dibutuhkan 

oleh individu dapat berkurang (Holden 

& Karsh, 2010).  

Behavioral Intention Adanya kemungkinan bahwa individu 

akan melakukan perilaku tertentu 

(Davis, 1980). 

 

3.4 Pengukuran Variabel 

Tabel 3.2 Pengukuran Variabel 

Variabel Pertanyaan 

 

 

 

 

Relative Advantage 

(Kaur et al., 2020) 

Menggunakan mobile apps untuk berdonasi 

lebih efektif dibandingkan dengan berdonasi 

secara tradisional 

Menggunakan mobile apps untuk berdonasi 

lebih efisien dibandingkan dengan berdonasi 

secara tradisional 

Saya lebih nyaman menggunakan mobile apps 

untuk berdonasi dibandingkan dengan berdonasi 

secara tradisional 

 

 

 

 

Compatibility 

(Kaur et al., 2020; Min et al., 

2019a) 

Berdonasi menggunakan mobile apps sesuai 

dengan gaya hidup Saya 

Berdonasi menggunakan mobile apps cocok 

dengan situasi Saya saat ini 

Berdonasi menggunakan mobile apps cocok 

dengan kebutuhan layanan Saya 
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Variabel Pertanyaan 

 

 

Complexity 

(Menzli et al., 2022; Min et 

al., 2019a) 

Berdonasi menggunakan mobile apps tidak 

menyusahkan 

Berdonasi menggunakan mobile apps tidak 

membutuhkan keterampilan teknis 

Mobile apps yang digunakan untuk berdonasi 

dapat dipahami dan digunakan dengan mudah 

 

 

Observability 

(Bharadwaj & Deka, 2021; 

Kaur et al., 2020) 

Saya sering melihat orang-orang berdonasi 

menggunakan mobile apps 

Saya tertarik menggunakan mobile apps untuk 

berdonasi karena orang-orang di sekitar Saya 

menggunakannya 

Orang-orang di sekitar Saya sudah 

menggunakan mobile apps untuk berdonasi 

 

 

Trialability 

(Basarir & Dayan, 2022; Min 

et al., 2019a) 

Saya pernah mencoba menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

Saya mengerti cara menggunakan mobile apps 

untuk berdonasi 

Saya merupakan orang yang pertama kali 

mencoba donasi menggunakan mobile apps di 

antara orang sekeliling saya 

 

 

 

Perceived Usefulness 

(Min et al., 2019a) 

Menggunakan mobile apps untuk berdonasi 

akan menghemat waktu saya 

Menggunakan mobile apps untuk berdonasi 

lebih efisien 

Berdonasi menggunakan mobile apps sangat 

membantu saya ketika Saya akan melakukan 

donasi 

 

 

Perceived Ease of Use 

(Bharadwaj & Deka, 2021; 

Min et al., 2019a) 

Berdonasi menggunakan mobile apps lebih 

mudah dibandingkan dengan berdonasi secara 

tradisional 

Saya dengan cepat memahami cara berdonasi 

menggunakan mobile apps 

Berdonasi menggunakan mobile apps lebih 

fleksibel dibandingkan dengan berdonasi secara 

tradisional 

 

 

Behavioral Intention 

(Bharadwaj & Deka, 2021; 

Yayu Ninglasari, 2020) 

Saya berniat untuk rutin menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

Dalam waktu dekat Saya akan memulai untuk 

berdonasi menggunakan mobile apps 

Saya akan terus menggunakan mobile apps 

untuk berdonasi 
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3.5 Metode Analisis Data 

Pengujian hipotesis yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan 

software SmartPLS 3.0 dengan metode Structural Equation Modelling Partial 

Least Squares (SEM-PLS). Pada pengaplikasiannya, SEM-PLS paling 

sering  digunakan dalam sebuah penelitian karena merupakan metode yang 

sederhana tetapi dapat menampilkan visualisasi dengan baik dan dapat 

meningkatkan reliabilitas serta validitas suatu faktor (Aghili & Amirkhani, 2021; 

Dash & Paul, 2021). Selain itu, SEM-PLS dapat memprediksi hubungan sebab 

akibat suatu faktor dengan cepat (Dash & Paul, 2021). SEM-PLS cocok digunakan 

dalam penelitian ini karena metode tersebut dapat memperkirakan hubungan sebab 

akibat antar variabel dengan cepat sehingga membantu peneliti dalam 

menyelesaikan penelitian ini.  

3.5.1 Model Pengukuran (Outer Model) 

Outer Model digunakan dalam sebuah penelitian dengan tujuan untuk 

mengetahui hubungan variabel laten dengan variabel yang sedang diamati (Kwong 

& Wong, 2013). Hal ini dilakukan untuk memastikan keandalan dan validitas suatu 

variabel yang diukur. Terdapat dua macam jenis pengujian pada outer model, yaitu 

uji validitas dan reliabilitas. Kedua jenis pengujian outer model tersebut memiliki 

fungsinya masing-masing. Penjelasan mengenai uji validitas dan reliabilitas 

dijabarkan sebagai berikut:  

3.5.1.1 Uji Validitas 

Uji validitas merupakan sebuah pengujian yang digunakan untuk 

mengetahui tingkat keakuratan suatu variabel dalam sebuah penelitian (Heale & 

Twycross, 2015). Maka dari itu, uji validitas diperlukan dalam penelitian ini karena 

untuk mengetahui tingkat kevalidan antar variabel yang digunakan pada penelitian. 

Terdapat dua macam uji validitas, yaitu uji validitas konvergen dan diskriminan. 

Masing-masing uji tersebut memiliki fungsinya tersendiri, seperti uji validitas 

konvergen berfungsi untuk mengetahui variabel yang seharusnya saling 
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berhubungan sedangkan uji variabel diskriminan yaitu untuk mengetahui hubungan 

variabel yang seharusnya tidak berhubungan (Taherdoost, 2016). Pada dua uji 

validitas tersebut terdapat nilai Average Variance Extracted (AVE) yang digunakan 

untuk mengetahui nilai rata-rata dari setiap variabel, dimana setiap variabel tersebut 

harus menunjukkan angka > 0,5 untuk mendapatkan hasil yang baik. Di samping 

itu, pada uji validitas konvergen nilai outer loading harus mencapai angka > 0,7 

sedangkan pada uji validitas diskriminan terdapat dua jenis nilai yaitu Fornell-

Larcker Criterion dan Cross Loading. Fornell-Larcker Criterion merupakan hasil 

kuadrat AVE yang menyatakan bahwa nilai antar variabel yang sama harus paling 

tinggi dibandingkan dengan variabel lainnya. Sementara itu, Cross Loading 

merupakan nilai indikator variabel dengan variabel terkait harus lebih tinggi 

dibandingkan dengan variabel-variabel lainnya.  

3.5.1.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas adalah sebuah uji yang digunakan untuk menunjukkan 

konsistensi pengukuran suatu variabel. Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui 

keandalan pada sebuah variabel. Terdapat beberapa penilaian yang dilakukan pada 

uji reliabilitas, seperti Cronbach’s Alpha dan Construct Reliability (CR). 

Cronbach’s Alpha merupakan pengukuran yang paling umum digunakan dalam uji 

reliabilitas (Heale & Twycross, 2015). Sebuah variabel dapat dinyatakan reliabel 

jika nilai Cronbach’s Alpha mencapai angka > 0,7. Sementara itu, Construct 

Reliability (CR) dalam sebuah penelitian digunakan untuk menganalisis suatu 

variabel. Nilai Construct Reliability yang harus dicapai untuk dapat menunjukkan 

bahwa variabel tersebut andal yaitu > 0,7. 

3.5.2 Model Struktural 

Selanjutnya, terdapat pula pengujian struktural atau dikenal juga dengan 

sebutan inner model. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan variabel 

laten dependen dan independen (Kwong & Wong, 2013). Model struktural 

memiliki dua jenis model pengujian, yaitu variabel eksogen dan endogen. Model 

tersebut juga dapat digunakan untuk mengetahui kekuatan variabel dengan 



34 
 

mengevaluasi squared multiple correlation (R2). Variabel tersebut digunakan untuk 

mengetahui persentase varian konstruk dalam model (Rahman et al., 2013). Jika R2 

bernilai 0,75 berarti menunjukkan variabel penelitian yang digunakan kuat. Jika R2 

bernilai 0,50 maka variabel penelitian tersebut sedang. Namun, jika R2 

menunjukkan angka 0,25 berarti variabel tersebut dinilai lemah.   
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BAB IV 

ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Peneliti membutuhkan data untuk melanjutkan penelitian ini. Maka dari itu, 

peneliti mengumpulkan data dengan cara menyebarkan kuesioner melalui google 

form. Hasil yang diperoleh dari penyebaran kuesioner tertera pada tabel 4.1 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Keterangan Jumlah Persentase 

Kuesioner terkumpul 244 100% 

Kuesioner memenuhi syarat 202 83% 

Kuesioner tidak memenuhi syarat 42 17% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Melalui tabel 4.1, dapat disimpulkan bahwa terdapat total 244  responden 

yang mengisi kuesioner penelitian ini. Namun, dari data tersebut terdapat 42 (17%) 

responden yang tidak memenuhi syarat. Syarat yang tidak dapat dipenuhi oleh 

responden tersebut di antaranya seperti belum pernah melakukan donasi online 

menggunakan mobile apps dan juga tidak beragama Islam. Maka dari itu, terdapat 

202 (83%) data responden yang dapat diolah dalam penelitian ini. 

4.2 Demografi Responden 

Terdapat beberapa kriteria yang harus dipenuhi oleh responden apabila akan 

mengisi kuesioner tersebut. Kriteria yang diperlukan, seperti sudah pernah 

melakukan donasi secara online menggunakan mobile apps, jenis kelamin, usia, 

pekerjaan, dan pendapatan per bulan responden.  

4.2.1 Jenis Mobile Apps yang Digunakan Responden untuk Berdonasi Online 

Tabel 4.2 berisikan mengenai beberapa aplikasi yang telah digunakan 

responden untuk melakukan donasi online menggunakan mobile apps. 
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Tabel 4.2 Mobile Apps yang Digunakan Responden ketika Berdonasi Online 

Aplikasi Frekuensi Persentase 

Kitabisa 116 44,27% 

Gojek 62 23,66% 

Tokopedia 13 4,96% 

DANA 46 17,56% 

Lainnya 25 9,54% 

Jumlah 262 100% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa mayoritas responden 

melakukan donasi secara online menggunakan aplikasi Kitabisa, yaitu sebanyak 

116 (44,27%) responden. Kemudian, 62 (23,66%) responden menggunakan 

aplikasi Gojek untuk melakukan donasi. Terdapat pula responden yang melakukan 

donasi online menggunakan Tokopedia sebanyak 13 (4,96%) responden dan 

DANA sebanyak 46 (17,56%) responden. Tidak hanya itu, beberapa responden juga 

pernah melakukan donasi online menggunakan mobile apps lainnya, seperti Shopee 

sebanyak 7 responden, M-banking 5 responden, Brimo dan BSI masing-masing 3 

responden, LinkAja dan OVO 2 responden, Lazizmu, MyTelkomsel, dan Flip 

masing-masing terdiri dari 1 responden yang pernah menggunakan.  

4.2.2 Jenis Kelamin Responden 

Tabel 4.3 menjelaskan mengenai persentase jenis kelamin responden 

penelitian ini. 

Tabel 4.3 Jenis Kelamin Responden 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-Laki 60 29,7% 

Perempuan 142 70,3% 

Jumlah 202 100% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 
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Hasil dari penyebaran kuesioner penelitian ini menyatakan bahwa terdapat 

60 (29,7%) responden laki-laki dari total 202 responden dan 142 (70,3%) berjenis 

kelamin perempuan. 

4.2.3 Usia Responden 

Tabel 4.4 Usia Responden 

Usia Frekuensi Persentase 

<20 tahun 28 13,9% 

21 – 25 tahun 142 70,3% 

26 – 30 tahun 7 3,5% 

31 – 35 tahun 13 6,4% 

36 – 40 tahun 5 2,5% 

41 – 45 tahun 4 2,% 

46 – 50 tahun 1 0,5% 

> 50 tahun 2 1% 

Jumlah 202 100% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan dari tabel 4.4, terdapat 28 responden yang masih berumumur 

< 20 tahun, 142 responden berumur 21-25 tahun, dan 13 responden berumur 31-35. 

Terdapat pula responden berusia 36-40 sebanyak 5 orang, dan responden lainnya 

yaitu 4 orang berumur 41-45 tahun, 1 orang berumur 46-50 tahun, serta terdapat 2 

responden yang berumur >50 tahun.  

4.2.4 Pekerjaan Responden 

Tabel 4.5 Pekerjaan Responden 

Pekerjaan Frekuensi Persentase 

Mahasiswa 154 76,2% 

Karyawan 39 19,3% 

Pelajar 3 1,5% 

Ibu Rumah Tangga 3 1,5% 

Security 1 0,5% 

Freelance 1 0,5% 

Baru Lulus 1 0,5% 
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Pekerjaan Frekuensi Persentase 

Jumlah 202 100% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan pada tabel 4.5, responden yang mengumpulkan kuesioner ini 

berasal dari berbagai kalangan yang mayoritasnya adalah mahasiswa, yaitu 

sebanyak 154 (76,2%) responden. Terdapat pula responden yang bekerja sebagai 

karyawan sebanyak 39 (19,3%) orang. Pelajar dan ibu rumah tangga yang mengisi 

kuesioner ini masing-masing sejumlah 3 (1,5%) orang. Sementara itu, terdapat pula 

responden yang bekerja sebagai security sebanyak 1 (0,5%) orang, freelance 1 

(0,5%) orang, dan 1 (0,5%) orang pula merupakan responden yang baru saja lulus.  

4.2.5 Pendapatan Responden per Bulan 

Tabel 4.6 Pendapatan Responden per Bulan 

Pendapatan Frekuensi Persentase 

< Rp1.000.000 89 44,06% 

Rp1.000.000 – Rp2.000.000 41 20,30% 

Rp2.000.001 – Rp3.000.000 34 16,83% 

Rp3.000.001 – Rp4.000.000 14 6,93% 

Rp4.000.001 – Rp5.000.000 10 4,95% 

>Rp5.000.000 14 6,93% 

Jumlah 202 100% 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 4.6, total responden yang memenuhi syarat, memiliki 

pendapatan yang bervariasi. Mayoritas responden memiliki pendapatan < 

Rp1.000.000, yaitu sebanyak 89 (44,06%) responden. Terdapat pula 41 (20,3%) 

responden yang berpendapatan antara Rp1.000.000 – Rp2.000.000. Sebanyak 34 

(16,83%) responden memiliki pendapatan antara Rp2.000.0001 – Rp3.000.000. 

Selain itu, terdapat pula 14 (16,93%) responden yang memiliki pendapatan sebesar 

Rp3.000.001 – Rp4.000.000. Responden lainnya memiliki pendapatan 

Rp4.000.001 – Rp5.0000.000 sebanyak 10 (4,95%) orang dan 14 (6,93%) orang 

berpendapatan lebih dari Rp5.000.000 setiap bulannya.  
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4.3 Hasil Statistik Deskriptif 

Tabel 4.7 berisikan mengenai hasil analisis statsitik deskriptif pada 

penelitian ini dengan nilai n sebesar 202. Angka tersebut menunjukkan banyaknya 

responden yang memenuhi kualifikasi pada penelitian ini. Selain itu, terdapat pula 

tabel minimum, maximum, mean, dan standard deviation.  

Tabel 4.7 Hasil Statistik Deskriptif 

Keterangan N Minimum Maximum Mean Std. 

Deviation 

Relative Advantage 202 3 18 4,89604 2,558132 

Compatibility 202 3 18 4,729373 2,708795 

Complexity 202 3 18 5,061056 2,290172 

Observability 202 3 18 4,285479 3,180191 

Trialability 202 3 18 4,729373 2,222512 

Perceived Usefulness 202 3 18 5,231023 2,321188 

Perceived Ease of Use 202 3 18 5,079208 2,206497 

Behavioral Intention  202 3 18 4,537954 3,082515 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 4.7, peneliti dapat menyimpulkan bahwa: 

1. Variabel Relative Advantage mendapatkan nilai minimum sebesar 3 dan 

maximum sebesar 18. Sementara itu, nilai rata-ratanya yaitu sebesar 4,89604 

yang dapat diartikan bahwa sebagian besar responden “setuju” pada 

pernyataan yang terdapat dalam kuesioner penelitian. Hal ini didasarkan 

pada skala kuesioner.  

2. Variabel Compatibility memiliki nilai minimum sebesar 3 dan maximum 18 

dengan nilai mean yang diperoleh yaitu 4,729373. Maka, dapat diartikan 

bahwa mayoritas responden memberikan nilai “setuju” pada kuesioner ini. 

3. Variabel Complexity memperoleh nilai minimum dan maximum yaitu 

sebesar 3 dan 18 secara berurutan serta nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 

5,061056 sehingga dapat diartikan bahwa mayoritas responden memilih 

“setuju” pada skala kuesioner penelitian.  
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4. Variabel Observability pada penelitian ini memiliki nilai minimum 3 dan 

maximum 18 dengan nilai rata-rata sebesar 4,285479 yang dapat diartikan 

bahwa hampir keseluruhan responden dari penelitian ini memberikan 

penilaian “agak setuju” berdasarkan pada skala kuesioner.  

5. Variabel Trialability mendapatkan nilai minimum sebesar 3 dan maximum 

18 serta nilai mean sebesar 4,729373. Maka dari itu, dapat disimpulkan 

bahwa sebagian besar responden memilih “setuju” berdasarkan pada skala 

kuesioner yang telah dibagikan. 

6. Variabel Perceived Usefulness memiliki nilai minimum sebesar 3 dan 

maximum 18. Selain itu, variabel ini juga memiliki nilai rata-rata sebesar 

5,231023 sehingga dapat diartikan bahwa mayoritas responden memilih 

“setuju” pada saat pengisian Google Form yang berdasarkan pada skala 

kuesioner.  

7. Variabel Perceived Ease of Use mempunyai nilai minimum sebesar 3 dan 

maximum 18. Sementara itu, nilai rata-ratanya sebesar 5,079208 sehingga 

dapat dikatakan bahwa hampir secara keseluruhan responden memilih 

“setuju” berdasarkan pada skala kuesioner.  

8. Variabel Behavioral Intention memperoleh nilai minimum sebesar 3 dan 

maximum 8, serta nilai rata-rata sebesar 4,537954 sehingga dapat diketahui 

bahwa kebanyakan responden penelitian ini beranggapan “cukup setuju” 

berdasarkan pada skala kuesioner penelitian ini.  

4.4 Model Pengukuran 

4.4.1 Uji Validitas 

Penelitian ini diawali dengan mencari tahu nilai Outer Loadings yang 

didapatkan oleh peneliti ketika melakukan penyebaran kuesioner.  
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Tabel 4.8 Outer Loadings Pertama 

Variabel Outer Loadings 

Relative Advantage 

RA1 

RA2 

RA3 

- 

0,918 

0,897 

0,846 

Compatibility 

CBT1 

CBT2 

CBT3 

- 

0,877 

0,932 

0,944 

Complexity 

CPT1 

CPT2 

CPT3 

- 

0,857 

0,802 

0,886 

Observability 

OB1 

OB2 

OB3 

- 

0,872 

0,892 

0,895 

Trialability 

TR1 

TR2 

TR3 

- 

0,926 

0,935 

0,293 

Perceived Usefulness 

PU1 

PU2 

PU3 

- 

0,916 

0,948 

0,941 

Perceived Ease of Use 

PEOU1 

PEOU2 

PEOU3 

- 

0,830 

0,899 

0,918 

Behavioral Intention 

BI1 

BI2 

BI3 

- 

0,921 

0,934 

0,924 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Tabel 4.8 menunjukkan bahwa terdapat satu pertanyaan yang masih di 

bawah standar nilai uji validitas konvergen, yaitu TR3 yang bernilai 0,293. Hal 
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tersebut dapat diartikan bahwa pertanyaan yang tertera pada TR 3 tidak valid karena 

nilai Outer Loadings variabel TR3 masih di bawah 0,7. Maka dari itu, pertanyaan 

TR 3 dihapuskan dan dilakukan uji validitas ulang untuk mengetahui nilai valid 

seperti tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Outer Loadings Kedua 

Variabel Outer Loadings 

Relative Advantage 

RA1 

RA2 

RA3 

- 

0,918 

0,897 

0,846 

Compatibility 

CBT1 

CBT2 

CBT3 

- 

0,877 

0,932 

0,944 

Complexity 

CPT1 

CPT2 

CPT3 

- 

0,857 

0,802 

0,886 

Observability 

OB1 

OB2 

OB3 

- 

0,872 

0,892 

0,895 

Trialability 

TR1 

TR2 

- 

0,940 

0,943 

Perceived Usefulness 

PU1 

PU2 

PU3 

- 

0,916 

0,948 

0,941 

Perceived Ease of Use 

PEOU1 

PEOU2 

PEOU3 

- 

0,830 

0,899 

0,918 
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Variabel Outer Loadings 

Behavioral Intention 

BI1 

BI2 

BI3 

- 

0,921 

0,934 

0,924 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Setelah melakukan pengujian ulang dengan menghapus pertanyaan TR 3, 

tabel 4.9 menunjukkan bahwa semua pertanyaan telah valid. Hal ini dikarenakan 

semua pertanyaan pada variabel di atas telah memiliki nilai Outer Loadings lebih 

dari 0,7. 

Tabel 4.10 Average Variance Extracted (AVE) 

Variabel Average Variance Extracted (AVE) 

Relative Advantage 0,787 

Compatibility 0,843 

Complexity 0,721 

Observability 0,786 

Trialability 0,886 

Perceived Usefulness 0,875 

Perceived Ease of Use 0,780 

Behavioral Intention 0,858 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 4.10, dapat diketahui bahwa semua variabel telah 

menunjukkan angka di atas 0,5. Maka dari itu, dapat diartikan bahwa variabel-

variabel tersebut telah memenuhi validitas secara konvergen.  

Tabel 4.11 Fornell-Larcker Criterion 

 BI CBT CPT OB PEOU PU RA TR 

BI 0,926        

CBT 0,665 0,918       

CPT -0,416 -0,493 0,849      

OB 0,385 0,265 -0,348 0,886     

PEOU 0,583 0,680 -0,625 0,331 0,883    

PU 0,554 0,643 -0,655 0,225 0,792 0,935   
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 BI CBT CPT OB PEOU PU RA TR 

RA 0,551 0,705 -0,509 0,233 0,639 0,607 0,887  

TR 0,441 0,479 -0,577 0,181 0,616 0,654 0,416 0,941 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Berdasarkan tabel 4.11 dapat diketahui bahwa nilai kuadrat AVE pada 

setiap variabelnya lebih besar dibandingkan variabel lainnya. Contohnya, nilai 

kuadrat AVE pada variabel Behavioral Intention sebesar 0,926 yang merupakan 

nilai yang paling tinggi dibandingkan dengan variabel-variabel lainnya. Maka, 

dapat disimpulkan bahwa variabel tersebut telah memenuhi validitas diskriminan.  

Tabel 4.12 Cross Loading 

 RA CBT CPT OB TR PU PEOU BI 

RA1 0,918 0,610 -0,442 0,182 0,355 0,558 0,595 0,524 

RA2 0,897 0,627 -0,506 0,217 0,460 0,583 0,594 0,415 

RA3 0,846 0,648 -0,400 0,225 0,280 0,466 0,507 0,540 

CBT1 0,609 0,877 -0,393 0,217 0,374 0,489 0,541 0,545 

CBT2 0,638 0,932 -0,449 0,218 0,442 0,622 0,634 0,608 

CBT3 0,692 0,944 -0,505 0,290 0,493 0,644 0,684 0,667 

CPT1 -0,538 -0,513 0,857 -0,238 -0,571 -0,676 -0,599 -0415 

CPT2 -0,296 -0,281 0,802 -0,301 -0,339 -0,395 -0,400 -0,250 

CPT3 -0,413 -0,413 0,886 -0,363 -0,510 -0,540 -0,552 -0,361 

OB1 0,201 0,201 -0,353 0,872 0,253 0,232 0,296 0,267 

OB2 0,202 0,264 -0,308 0,892 0,089 0,207 0,300 0,397 

OB3 0,218 0,243 -0,256 0,895 0,132 0,154 0,281 0,364 

TR1 0,392 0,512 -0,514 0,175 0,940 0,616 0,562 0,456 

TR2 0,391 0,392 -0,571 0,165 0,943 0,615 0,598 0,376 

PU1 0,509 0,553 -0,663 0,201 0,624 0,916 0,672 0,441 

PU2 0,645 0,636 -0,600 0,237 0,600 0,948 0,766 0,550 

PU3 0,544 0,611 -0,582 0,194 0,612 0,941 0,777 0,556 

PEOU1 0,606 0,582 -0,478 0,283 0,440 0,647 0,830 0,474 

PEOU2 0,505 0,569 -0,621 0,282 0,653 0,719 0,899 0,530 

PEOU3 0,589 0,650 -0,550 0,311 0,531 0,728 0,918 0,538 

BI1 0,469 0,581 -0,347 0,398 0,363 0,475 0,485 0,921 

BI2  0,533 0,619 -0,429 0,328 0,447 0,527 0,559 0,934 

BI3 0,524 0,643 -0,376 0,350 0,410 0,533 0,568 0,924 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 
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Berdasarkan tabel 4.12, dapat disimpulkan bahwa setiap nilai korelasi 

indikator variabel  dengan variabel terkait merupakan nilai paling tinggi 

dibandingkan dengan variabel lainnya, sebagai contoh variabel Relative Advantage 

(RA) memiliki nilai RA1 sebesar 0,918, RA2 sebesar 0,897, dan RA3 0,846. Nilai-

nilai tersebut merupakan nilai yang paling tinggi jika dibandingkan dengan variabel 

yang lain. Maka dari itu, seluruh variabel dinyatakan berhasil dalam memenuhi uji 

validitas diskriminan.  

4.4.2 Uji Reliabilitas 

Tabel 4.13 Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’s Alpha Composite Reliability 

Relative Advantage 0,865 0,917 

Compatibility 0,907 0,942 

Complexity 0,810 0,885 

Observability 0,864 0,917 

Trialability 0,871 0,939 

Perceived Usefulness 0,928 0,954 

Perceived Ease of Use 0,858 0,914 

Behavioral Intention 0,917 0,948 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Tabel 4.13 menunjukkan bahwa seluruh variabel penelitian memiliki nilai 

Cronbrach’s Alpha dan Composite Reliability di atas 0,7 sehingga dapat diartikan 

bahwa seluruh variabel dinyatakan reliabel.  

4.5 Model Struktural 

4.5.1 Koefisien Determinan 

Tabel 4.14 Koefisien Determinan 

Variabel R Square R Square Adjusted 

Behavioral Intention 0,362 0,356 

Perceived Ease of Use 0,642 0,632 

Perceived Usefulness 0,712 0,703 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 
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Berdasarkan tabel 4.14, dapat disimpulkan bahwa nilai R-Square yang 

dimiliki oleh Behavioral Intention menunjukkan angka sebesar 36,2% yang berarti 

bahwa variabel yang digunakan untuk memaparkan penjelasan Behavioral 

Intention cukup lemah. Sementara itu, sisanya yaitu 63,8% dijelaskan melalui 

variabel lain di luar penelitian. Tabel tersebut juga menunjukkan bahwa R-Square 

yang didapatkan oleh Perceived Ease of Use yaitu sebesar 64,2% yang berarti 

variabel tersebut cukup berhasil dan sisanya yaitu sebesar 35,8% dijelaskan oleh 

variabel lainnya. Variabel Perceived Usefulness juga dinilai mampu cukup berhasil 

dalam memaparkan penjelasannya. Hal ini dikarenakan variabel tersebut memiliki 

angka R-Square sebesar 71,2% sementara persentase sisanya yaitu 28,8% 

dijelaskan melalui variabel lain di luar penelitian ini. 

4.5.2 Path Coefficient 

Tabel 4.15 Path Coefficient 

 Original 

Sample (O) 

T Statistics P Values Keputusan 

RA -> PU 0,077 1,219 0,224 H1 ditolak 

RA-> PEOU 0,207 2,539 0,011 H2 diterima 

CBT -> PU 0,116 1,418 0,157 H3 ditolak 

CBT -> PEOU 0,288 3,535 0,000 H4 diterima 

CPT -> PU -0,193 2,992 0,003 H5 diterima 

CPT -> PEOU -0,194 2,311 0,021 H6 diterima 

OB -> PU -0,074 1,833 0,067 H7 ditolak 

OB -> PEOU 0,091 1,774 0,077 H8 ditolak 

TR -> PU 0,191 2,848 0,005 H9 diterima 

TR -> PEOU 0,264 4,116 0,000 H10 diterima 

PEOU -> PU 0,449 5,696 0,000 H11 diterima 

PU -> BI 0,248 2,176 0,030 H12 diterima 

PEOU -> BI 0,386 3,299 0,001 H13 diterima 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

Tabel 4.15 menunjukkan hasil Path Coefficient dari penelitian ini yang 

mana terdapat beberapa hipotesis yang ditolak. Hal ini dikarenakan nilai P values 

dari hipotesis-hipotesis tersebut menunjukkan angka lebih dari 0,05. Hipotesis yang 



47 
 

ditolak di antaranya yaitu, Relative Advantage, Compatibility, dan Observability 

terhadap Perceived Usefulness. Maka, dapat diartikan bahwa ketiga variabel 

tersebut tidak berpengaruh signifikan terhadap persepsi kegunaan dalam berdonasi 

secara online. Selain itu, hipotesis yang ditolak adalah Observability terhadap 

Perceived Ease of Use sehingga dapat diketahui bahwa Observability tidak 

berpengaruh signifikan terhadap Perceived Ease of Use dalam melakukan donasi 

online menggunakan mobile apps. Sementara itu, hipotesis lainnya dinyatakan 

diterima dalam penelitian ini sehingga dapat diartikan bahwa variabel-variabel 

tersebut signifikan dalam penelitian ini.  

4.6 Pembahasan Hasil Penelitian 

Setelah melakukan pengolahan data pada kuesioner ini, didapatkan hasil 

bahwa Relative Advantage tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

Perceived Usefulness sehingga hipotesis pertama pada penelitian ini yang 

menyatakan bahwa adanya Relative Advantage berpengaruh pada Perceived 

Usefulness tidak diterima. Hal ini selaras dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh (Widianto, 2020). Maka, dapat disimpulkan bahwa adanya keuntungan relatif 

tidak mempengaruhi responden dalam penggunaan donasi online melalui mobile 

apps. Sementara itu, Relative Advantage dinyatakan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap Perceived Ease of Use. Hal ini mendukung pernyataan hipotesis 

kedua yang mengatakan bahwa adanya pengaruh positif pada variabel Relative 

Advantage terhadap Perceived Ease of Use. Hasil ini juga sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh (Al-Rahmi et al., 2019; Min et al., 2019). Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa semakin responden merasakan adanya keuntungan relatif 

dalam melakukan donasi secara online menggunakan mobile apps maka semakin 

mudah pula mereka merasakan adanya kemudahan dalam melakukan aktivitas 

tersebut.  

Selanjutnya, pada penelitian ini juga ditemukan hasil bahwa Compatibility 

tidak memiliki hubungan yang signifikan terhadap Perceived Usefulness sehingga 

dapat dikatakan bahwa hipotesis ketiga dalam penelitian ini ditolak. Hal ini juga 

sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh  Al-Rahmi et al (2019) yang 
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menyatakan bahwa Compatibility berpengaruh negatif terhadap Perceived 

Usefulness sehingga dapat diartikan bahwa dalam melakukan donasi online 

menggunakan mobile apps, Compatibility tidak memengaruhi Perceived 

Usefulness. Maka, dapat dikatakan bahwa kesesuaian responden dalam melakukan 

donasi online tidak memengaruhi persepsi kegunaan. Namun, pada penelitian ini 

Compatibility memiliki pengaruh yang signifikan terhadap Perceived Ease of Use. 

Hal ini juga sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Al-Rahmi et al., 

2019b; Min et al., 2019a; Nikou, 2019). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

adanya kesesuaian responden dalam melakukan donasi online melalui mobile apps 

dapat memunculkan rasa kemudahan dalam melakukan aktivitas tersebut.  

Hasil lainnya yang didapatkan yaitu Complexity berpengaruh signifikan 

terhadap Perceived Usefulness maupun Perceived Ease of Use. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Al-Rahmi et al., 2019; Min et al., 2019). 

Namun, pada hasil penelitian ini tidak mendukung pada hipotesis yang tertera 

sebelumnya yang menyatakan bahwa Complexity berpengaruh negatif terhadap 

Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use. Maka dari itu, dapat disimpulkan 

bahwa tingkat kompleksitas yang tinggi tidak memengaruhi kegunaan maupun 

kemudahan pengguna dalam melakukan donasi online menggunakan mobile apps. 

Selanjutnya, ditemukan pula hasil variabel Observability tidak memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap Perceived Usefulness dan Perceived Ease of 

Use. Pernyataan ini juga didukung dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Al-

Rahmi et al (2019) yang menyatakan bahwa Observability berpengaruh negatif 

terhadap Perceived Ease of Use dan Nikou (2019) yang menyatakan bahwa 

Observability berpengaruh negatif terhadap Perceived Ease of Use dan Perceived 

Usefulness. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa Observability tidak memiliki 

pengaruh yang signikan terhadap Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use 

dalam melakukan donasi online menggunakan mobile apps. 

Kemudian, terdapat pula hasil lainnya pada penelitian ini yaitu Trialability 

berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use, 

sehingga hipotesis 9 dan 10 dinyatakan diterima pada penelitian ini. Hal ini juga 
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selaras dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Al-Rahmi et al (2019) 

yang menyatakan bahwa Trialability berpengaruh signifikan terhadap Perceived 

Usefulness. Penelitian lainnya juga dilakukan oleh (Nikou, 2019) yang menjelaskan 

bahwa Trialability memiliki pengaruh yang signifikan terhadap Perceived 

Usefulness dan Perceived Ease of Use. Maka dari itu, dari hasil penelitian ini dapat 

diartikan bahwa uji coba dalam melakukan donasi online menggunakan mobile 

apps dapat memengaruhi persepsi kegunaan dan kemudahan yang dirasakan oleh 

pengguna. 

 Hasil lainnya yang didapatkan pada penelitian ini yaitu Perceived Ease of 

Use berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness. Hal ini juga sesuai dengan 

hipotesis yang telah tertulis sebelumnya serta didukung oleh penelitian yang telah 

dilakukan oleh (Al-Rahmi et al., 2019). Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 

dalam melakukan donasi online menggunakan mobile apps Perceived Ease of Use 

berpengaruh terhadap Perceived Usefulness. Semakin pengguna merasakan 

kemudahan dalam melakukan aktivitas tersebut, maka semakin dirasakan pula 

kegunaan berdonasi online menggunakan mobile apps. 

Hasil terakhir yang dilakukan pada penelitian ini yaitu, Perceived 

Usefulness dan Perceived Ease of Use berpengaruh signifikan terhadap Behavioral 

Intention. Hal ini didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh (Al-Rahmi et 

al., 2019). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa adanya persepsi kegunaan dan 

kemudahan dalam berdonasi online menggunakan mobile apps memungkinkan 

pengguna untuk terus melakukan aktivitas ini. Dalam hal ini, variabel Perceived 

Usefulness dan Perceived Ease of Use memiliki pengaruh yang besar dalam 

kelanjutan pengguna untuk melakukan donasi online menggunakan mobile apps.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menggunakan dua teori utama yaitu Diffusion of Innovation 

(DOI) dan Technology Acceptance Model (TAM) dalam menjelaskan faktor-faktor 

yang memengaruhi umat Muslim di Indonesia ketika melakukan donasi online 

menggunakan mobile apps. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini melalui 

SmartPLS 3.0 dengan menggunakan 13 (tiga belas) hipotesis. Adanya penelitian 

ini, dapat diketahui bahwa adanya niat serta keinginan yang dimiliki oleh umat 

Muslim untuk melakukan donasi online menggunakan mobile apps.  

Maka dari itu, berdasarkan pada hasil penelitian ini diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

1. Variabel Relative Advantage berpengaruh negatif dan tidak signifikan 

terhadap variabel Perceived Usefulness tetapi memiliki pengaruh positif dan 

signifikan terhadap variabel Perceived Ease of Use. 

2. Variabel Compatibility berpengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap 

variabel Perceived Usefulness namun memiliki pengaruh yang positif dan 

signifikan terhadap variabel Perceived Ease of Use. 

3. Variabel Complexity berpengaruh positif dan signifikan terhadap variabel 

Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use.  

4. Variabel Observability berpengaruh negatif dan tidak memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap variabel Perceived Usefulness maupun Perceived 

Ease of Use. 

5. Variabel Triability berpengaruh positif dan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap variabel Perceived Usefulness dan Perceived Ease of 

Use. 

6. Variabel Perceived Usefulness berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

variabel Behavioral Intention.  
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7. Variabel Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

variabel Perceived Usefulness dan Behavioral Intention. 

5.2 Keterbatasan dan Saran 

5.2.1 Keterbatasan Penelitian 

Saat melakukan penelitian ini terdapat beberapa keterbatasan yang dialami oleh 

peneliti, di antaranya: 

1. Responden pada penelitian ini sebagian besar berjenis kelamin perempuan 

sehingga adanya kemungkinan terjadi perbedaan hasil jika responden antara 

laki-laki dan perempuan seimbang. 

2. Responden pada penelitian ini mayoritas merupakan seorang mahasiswa 

yang mana hasil dalam penelitian ini memungkinkan hanya mencerminkan 

sisi mahasiswa saja.  

3. Responden pada penelitian ini mayoritas berumur 21-25 tahun sehingga 

terdapat adanya kemungkinan jika hasil penelitian ini hanya mencerminkan 

dari masyarakat yang berusia 21-25 tahun saja. 

5.2.2 Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

a. Diharapkan peneliti selanjutnya mampu mendapatkan responden 

yang berjenis kelamin perempuan dan laki-laki secara seimbang 

agar dapat memberikan hasil yang lebih maksimal. 

b. Diharapkan peneliti selanjutnya mampu menyebarkan kuesioner ini 

kepada masyarakat yang memiliki beragam jenis pekerjaan, seperti 

pelakar, karyawan, dan lainnya agar hasil dari penelitian selanjutnya 

dapat lebih maksimal.  

c. Diharapkan peneliti selanjutnya mampu menyebarkan kuesioner 

kepada masyarakat yang memiliki rentang umur berbeda-beda agar 

dapat memberikan hasil penelitian yang lebih maksimal. 
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LAMPIRAN 1 

KUESIONER PENELITIAN 

KUESIONER FAKTOR-FAKTOR YANG MEMENGARUHI NIAT 

UNTUK BERDONASI MENGGUNAKAN MOBILE APPS 

Assalamualaikum Wr.Wb 

Perkenalkan Saya Raihanah Yumna Aulia mahasiswi Akuntansi Universitas 

Islam Indonesia. Saat ini saya sedang menyelesaikan tugas akhir saya yang 

berjudul "Faktor-Faktor yang Memengaruhi Niat untuk Berdonasi 

Menggunakan Mobile Apps" 

Sehubungan dengan hal tersebut, kuesioner ini dibentuk untuk mengetahui 

faktor-faktor yang memengaruhi niat pengguna dalam berdonasi 

menggunakan mobile apps. Maka dari itu, saya memohon kepada saudara/i untuk 

dapat meluangkan waktunya dalam pengisian kuesioner tersebut.  

Jika terdapat pertanyaan mengenai kuesioner ini, silahkan hubungi saya melalui 

email: 19312150@students.uii.ac.id. 

Terima kasih 

Wassalamualaikum Wr. Wb 

Hormat Saya, 

Raihanah Yumna Aulia 
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No.  Relative Advantage Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

lebih efektif dibandingkan 

dengan berdonasi secara 

tradisional 

      

2. Menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

lebih efisien dibandingkan 

dengan berdonasi secara 

tradisional 

      

3. Saya lebih nyaman 

menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

dibandingkan dengan 

berdonasi secara 

tradisional 

      

 

No.  Compatibility Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Berdonasi menggunakan 

mobile apps sesuai 

dengan gaya hidup Saya 

      

2. Berdonasi menggunakan 

mobile apps cocok dengan 

situasi Saya saat ini 

      

3. Berdonasi menggunakan 

mobile apps cocok dengan 

kebutuhan layanan Saya 
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No.  Complexity Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Berdonasi menggunakan 

mobile apps tidak 

menyusahkan 

      

2. Berdonasi menggunakan 

mobile apps tidak 

membutuhkan 

keterampilan teknis 

      

3. Mobile apps yang 

digunakan untuk 

berdonasi dapat dipahami 

dan digunakan dengan 

mudah 

      

 

No.  Observability Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Saya sering melihat orang-

orang berdonasi 

menggunakan mobile apps 

      

2. Saya tertarik 

menggunakan mobile apps 

untuk berdonasi karena 

orang-orang di sekitar 

Saya menggunakannya 

      

3. Orang-orang di sekitar 

Saya sudah menggunakan 

mobile apps untuk 

berdonasi 

      

 

No.  Trialability Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Saya pernah mencoba 

menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 
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No.  Trialability Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

2. Saya mengerti cara 

menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

      

3. Saya merupakan orang 

yang pertama kali 

mencoba donasi 

menggunakan mobile 

apps di antara orang 

sekeliling Saya 

      

 

No.  Perceived Usefulness Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

akan menghemat waktu 

Saya 

      

2. Menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

lebih efisien 

      

3. Berdonasi menggunakan 

mobile apps sangat 

membantu saya ketika 

Saya akan melakukan 

donasi 

      

 

No.  Perceived Ease of Use Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Berdonasi menggunakan 

mobile apps lebih mudah 

dibandingkan dengan 

berdonasi secara 

tradisional 

      

2. Saya dengan cepat 

memahami cara berdonasi 
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No.  Perceived Ease of Use Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

menggunakan mobile 

apps 

3. Berdonasi menggunakan 

mobile apps lebih 

fleksibel dibandingkan 

dengan berdonasi secara 

tradisional 

      

 

No.  Behavioral Intention Sangat 

Tidak 

Setuju 

    Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 6 

1. Saya berniat untuk rutin 

menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

      

2. Dalam waktu dekat Saya 

akan memulai untuk 

berdonasi menggunakan 

mobile apps 

      

3. Saya akan terus 

menggunakan mobile 

apps untuk berdonasi 

      

 

INFORMASI DEMOGRAFI 

1. Jenis Kelamin 

o Laki-laki 

o Perempuan 

2. Usia  

o ≤ 20 tahun 

o 21 – 25 tahun 

o 26 – 30 tahun 

o 31 – 35 tahun 

o 36 – 40 tahun 

o 41 – 45 tahun 
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o > 50 tahun 

3. Pekerjaan 

o Pelajar 

o Mahasiswa 

o Karyawan 

o Dosen 

o Lainnya 

4. Pendapatan per Bulan 

o < Rp1.000.000 

o Rp1.000.000 – Rp2.000.000 

o Rp2.000.001 – Rp3.000.000 

o Rp3.000.001 – Rp4.000.000 

o Rp4.000.001 – Rp5.000.000 

o > Rp5.000.000 
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LAMPIRAN 2 

HASIL KUESIONER 

 

2.1 Tabulasi Data Penelitian 
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6 6 5 4 5 5 1 1 1 6 6 6 5 6 3 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 6 4 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 5 5 5 5 5 2 2 2 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

6 6 6 6 6 6 1 1 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 5 5 5 5 5 2 3 2 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

6 6 5 5 5 5 1 1 1 5 6 6 5 5 5 6 6 6 6 6 6 5 5 5 6 6 6 5 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

2.2 Data Responden 

Jenis Kelamin Usia Pekerjaan Pendapatan per Bulan 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 36-40 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 31-35 tahun Karyawan Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 
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Jenis Kelamin Usia Pekerjaan Pendapatan per Bulan 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 41-45 tahun 

Ibu Rumah 

Tangga Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan ? 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Pelajar < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 
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Jenis Kelamin Usia Pekerjaan Pendapatan per Bulan 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan > 50 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 36-40 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun baru lulus  Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki > 50 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Laki-Laki 46-50 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 36-40 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Laki-Laki 36-40 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 31-35 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 36-40 tahun Karyawan Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 31-35 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Laki-Laki 41-45 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Laki-Laki 41-45 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 41-45 tahun Karyawan > Rp5.000.000 
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Jenis Kelamin Usia Pekerjaan Pendapatan per Bulan 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Laki-Laki 26-30 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Security Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa > Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Karyawan Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 
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Jenis Kelamin Usia Pekerjaan Pendapatan per Bulan 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 31-35 tahun 

Ibu rumah 

tangga > Rp5.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 26-30 tahun Karyawan Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Freelance  Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp4.000.001 - Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa Rp3.000.001 - Rp4.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 
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Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa > Rp5.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Pelajar < Rp1.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan > Rp5.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Karyawan Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan ≤ 20 tahun Pelajar < Rp1.000.000 

Perempuan 31-35 tahun 

Ibu rumah 

tangga < Rp1.000.000 

Laki-Laki 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Laki-Laki ≤ 20 tahun Karyawan Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa Rp2.000.001 - Rp3.000.000 

Perempuan 31-35 tahun Karyawan Rp1.000.000 - Rp2.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

Perempuan 21-25 tahun Mahasiswa < Rp1.000.000 

 


