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ABSTRACT 

Indonesia in the last few years has continued to innovate, especially in the 

development of the technological financial system. Fintech has the function of being 

able to provide convenience in sending funds to different banks, both overseas and 

domestically, to adding funds to digital wallets. The purpose of this study was to 

determine the effect of optimism, innovativeness, discomfort, insecurity, perceived 

ease of use on perceived usefulness that influences interest in using flip. 

Respondents in this study were 110 people in the city of Yogyakarta. The primary 

data used here was obtained from distributing questionnaires online. The data 

analysis technique used in this research was SPSS software. The results of this study 

are that optimism, innovativeness, and perceived ease of use have a significant 

effect on perceived usefulness, and perceived usefulness has a significant effect on 

interest in using flip applications. Meanwhile, discomfort and insecurity have no 

significant effect on perceived usefulness 

 

Keywords : Financial Technology, Flip, TRAM, Perceived Usefulness, Intention 

to use 
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ABSTRAK 

Indonesia pada berapa tahun terakhir terus berinovasi khususnya dalam 

perkembangan sistem finansial teknologi. Financial Technology (Fintech) 

memiliki fungsi yaitu dapat memberikan kemudahan dalam melakukan pengiriman 

dana berbeda bank, baik di luar negeri maupun dalam negeri, hingga penambahan 

dana di dompet digital. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh optimism, 

innovativeness, discomfort, insecurity, perceived ease of use terhadap perceived 

usefulness yang memengaruhi minat penggunaan flip. Responden yang ada dalam 

penelitian ini sebanyak 110 orang di Kota Yogyakarta. Data primer yang digunakan 

disini didapatkan dari penyebaran kuesioner secara online. Teknik analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini dengan menggunakan software SPSS. Hasil 

penelitian ini adalah optimism, innovativeness, dan perceived ease of use 

berpengaruh signifikan terhadap perceived usefulness, dan perceived usefulness 

berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan aplikasi flip. Sedangkan 

discomfort dan insecurity tidak berpengaruh signifikan terhadap perceived 

usefulness 

 

Kata kunci : Financial Technology, flip, TRAM, persepsi kemanfaatan, minat 

penggunaan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia pada berapa tahun terakhir terus berinovasi khususnya dalam 

perkembangan sistem finansial teknologi. Data statistik pada tahun 2017 diketahui 

nilai transaksi Financial Technology (Fintech) di Indonesia mencapai 15 miliar 

dollar AS (Utomo, 2017 dalam Suwardana, 2019). Fintech memiliki fungsi yaitu 

dapat memberikan kemudahan dalam melakukan pengiriman dana berbeda bank, 

baik di luar negeri maupun dalam negeri, hingga penambahan dana di dompet 

digital. Dengan adanya perkembangan ini. Otoritas Jasa Keuangan bersama dengan 

Bank Indonesia kini sudah sangat memperhatikan sebuah kemajuan dalam bidang 

teknologi khususnya teknologi di sektor keuangan. Bank Indonesia telah 

melakukan pengawasan pada fasilitas atau jasa keuangan yang berbasis teknologi 

online, yang kemudian disebut dengan nama fintech atau finansial teknologi, secara 

ketat karena banyaknya hambatan yang bisa saja terjadi dalam penggunaan 

finansial teknologi tersebut. (Amalia, 2018) 

Flip adalah sebuah perusahaan fintech yang memberikan jasa pengiriman dana 

dengan metode transfer. Flip kini hadir memberikan solusi untuk permasalahan 

yang sering datang pada saat akan melakukan transfer dana atau pengiriman dana 

dengan bank berbeda. Flip pada tahun 2016 memiliki jumlah pengguna yang 

mencapai puluhan ribu dan memproses 13 miliar rupiah transaksi (Pratama, 2017). 

Flip mengalami perkembangan yang sangat pesat dengan total 6 juta pengguna pada 

tahun 2021 dan telah memproses triliunan rupiah transaksi setiap bulannya 
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(Jatmiko, 2021). Pada semester I tahun 2022 flip mencatat kenaikan jumlah 

pengguna sebanyak lebih dari 10 juta pengguna. Pada periode yang sama, flip 

melayani ratusan perusahaan melalui solusi Flip for Business. ( Flip, 2022 ) 

Pada penelitian ini peneliti memilih aplikasi flip untuk dilakukan penelitian 

sebab dengan menggunakan aplikasi flip, maka transfer atau pengiriman dana antar 

bank berbeda yang tadinya terdapat biaya sekarang dapat dilakukan dengan gratis 

atau tanpa biaya administrasi. Aplikasi Flip memiliki beberapa keunggulan yang 

membedakannya dengan aplikasi e-wallet lainnya, seperti fitur Flip Protection 

aplikasi Flip menawarkan fitur perlindungan tambahan bagi pengguna yang 

melakukan pembelian barang secara online. Jika barang yang dipesan tidak sesuai 

dengan deskripsi atau mengalami kerusakan saat pengiriman, pengguna dapat 

mengajukan klaim untuk mendapatkan pengembalian dana. Poin Rewards aplikasi 

Flip juga memberikan poin rewards untuk setiap transaksi yang dilakukan 

pengguna. Poin yang dikumpulkan dapat ditukarkan dengan berbagai hadiah 

menarik seperti diskon belanja dan voucher gratis. Kemudahan penggunaan 

aplikasi Flip dirancang dengan antarmuka yang user-friendly, sehingga mudah 

digunakan bahkan oleh pengguna awam. ( Flip, 2022 ). Selain itu, aplikasi ini juga 

menyediakan opsi pembayaran melalui transfer bank dan e-wallet lainnya. Banyak 

fitur transaksi aplikasi flip menawarkan berbagai fitur transaksi, seperti transfer 

uang tanpa biaya admin, pembelian tiket kereta api, pembelian voucher game dan 

masih banyak lagi yang tidak dimiliki oleh aplikasi e-wallet lainnya. Aplikasi flip 

ini juga memberikan tingkat keamanan yang tinggi dan canggih untuk melindungi 

data dan transaksi pengguna. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan layanan 
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pelaporan dan bantuan pelanggan yang cepat dan responsif. ( Flip, 2022 ). Dengan 

berbagai keunggulan ini, aplikasi Flip menjadi salah satu pilihan untuk 

memudahkan transaksi keuangan sehari-hari. Beberapa fitur unggulan ini lah yang 

menarik perhatian penulis untuk melakukan penilitian mengenai aplikasi flip. 

Era sekarang masyarakat banyak mengerti akan teknologi yang mana juga 

dikarenakan kecanggihan smartphone yang ada. Yogyakarta merupakan kota yang 

berkembang pesat pada beberapa tahun terakhir ini. Keadaan kota Yogyakarta yang 

macet, panas, dan hujan serta badai membuat masyarakat sering kesulitan untuk 

bepergian. Dilihat dari kecanggihan teknologi yang ada sekarang dan kemudahan-

kemudahan yang diberikan oleh layanan dompet digital, masyarakat sekarang 

sudah mengerti akan fintech, yang mana sudah bisa memanfaatkan teknologi yang 

sudah ada. Dengan memanfaatkan teknologi yang sudah ada masyarakat 

Yogyakarta tidak perlu datang ke Bank untuk sekedar melakukan transaksi 

Transfer.  

Suatu respons ketertarikan terhadap sesuatu atau keinginan disebut dengan 

minat. Minat adalah kecenderungan seseorang untuk melakukan sesuatu perbuatan, 

misalnya minat untuk mempelajari atau melakukan sesuatu (Mulyasa, 2004). 

Perilaku minat pengguna atau seseorang merupakan hal yang dapat dipergunakan 

untuk melihat sebuah penerimaan seseorang terhadap sistem informasi dan 

teknologi yang baru, dan juga bisa sebagai daya Tarik untuk seseorang berminat 

menggunakan sesuatu kembali (Sheppar et al, 1988 dalam Kumala et al., 2020). 

(Safitri & Diana, 2020 dalam Ardianto dan Azizah, 2021) berpendapat bahwa pada 
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menggunakan teknologi baru tersebut pengguna merasa puas saat 

menggunakannya.  

Penelitian yang dilakukan oleh Suwardana (2019) yang mengatakan Persepsi 

Manfaat mempunyai pengaruh yang paling kuat terhadap tingkat Penggunaan 

Aplikasi e-wallet sebagian besar responden setuju bahwa manfaat yang diberikan 

oleh layanan pembayaran sudah dirasakan dan dapat membantu mereka dalam 

aktivitasnya sehari-hari. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan Ramadhan et al 

(2016), menyampaikan bahwa variabel manfaat tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Selanjutnya penelitian yang 

dilakukan Sayeti et al, (2020) mengatakan bahwa kemudahan memiliki pengaruh 

terhadap variabel minat pengguna aplikasi online. Penelitian lain yang dilakukan 

Faizani dan Indriyanti, (2021) juga mengatakan jika terjadi sebuah peningkatan rasa 

optimism dan innovativeness pada penggunaan dompet digital, maka akan 

memberikan pengaruh pada perceived easy of use dan perceived usefulness yang 

selanjutnya dapat berdampak juga pada peningkatan minat seseorang dalam 

menggunakan dompet digital pada waktu yang akan datang. 

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahayu, (2019) yang 

mengatakan persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh negatif terhadap minat 

perilaku penggunaan Mobile Banking. Menurut Rahayu tingginya persepsi 

kemudahan penggunaan akan menurunkan minat perilaku menggunakan Mobile 

Banking hal ini dikarenakan sistem perbankan yang digunakan untuk mengakses 

Mobile Banking sering mengalami offline atau error system, sehingga menimbulkan 

persepsi kekhawatiran dan kekecewaan dalam penggunaan. Oleh karena itu timbul 
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keraguan nasabah dalam penggunaannya, sehingga semakin tingginya tingkat error 

system maka akan menurunkan minat nasabah. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Widayati dan Sagoro (2020) 

mengatakan innovativeness berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan 

teknologi e-wallet sehingga dapat dikatakan semakin tinggi tingkat keinovatifan 

sebuah teknologi, maka semakin tinggi juga minat seseorang dalam menggunakan 

e-wallet. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan Afriza et al (2020) mengatakan 

inovasi tidak memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan Gopay 

ditunjukkan dengan hasil perolehan masing-masing nilai signifikansi 0,211 ˃ 0,05 

dan 0,072 ˃ 0,05. Penelitian yang dilakukan Rizaldi et al (2020) juga mengatakan 

variabel innovativeness tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat 

penggunaan aplikasi LinkAja Syariah di area Jabodetabek. Hal ini diperkirakan 

karena banyaknya responden yang belum teredukasi mengenai fitur-fitur terbaru 

yang ada pada layanan aplikasi LinkAja Syariah, sehingga inovasi teknologinya 

tidak memengaruhi minat mereka dalam menggunakan layanan LinkAaja Syariah. 

Berdasarkan pada paparan kasus di atas dari beberapa perbedaan hasil dalam 

penelitian terhadap minat, dapat disimpulkan bahwa pandangan penggunaan 

sebuah aplikasi pembayaran digital berbeda-beda. Dari penelitian sebelumnya 

menunjukkan variabel-variabel tersebut memberikan hasil yang tidak sesuai 

terhadap minat dalam penggunaan teknologi, sehingga penelitipun tertarik untuk 

melakukan penelitian pada ketiga variabel tersebut. Selain itu juga, pada variabel 

innovativeness belum adanya penelitian yang mengatakan bahwa innovativeness 

(inovatif) berpengaruh langsung terhadap minat penggunaan aplikasi Flip itu 
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sendiri. Fenomena meningkatnya penggunaan dompet digital mengidentifikasikan 

masyarakat saat ini sudah mampu menerima sebuah teknologi pembayaran dompet 

digital untuk menunjang kegiatan bertransaksi sehari-hari. Hal ini dianggap penting 

karena mengarah pada perubahan perilaku dan budaya di masyarakat dalam 

bertransaksi secara nontunai (Less Cash Society). Selain itu, fenomena tersebut 

menarik perhatian peneliti untuk melihat berbagai faktor yang menyebabkan 

peningkatan minat penggunaan dompet digital melalui pendekatan TRAM.  

TRAM merupakan metode yang baru dalam metode penerimaan teknologi. 

TRAM merupakan gabungan dari dimensi TRI dan TAM. Metode TRAM ini 

dikemukakan oleh Lin et al, 2007. Sehingga TRAM menjelaskan bagaimana 

dimensi kepribadian dapat memengaruhi cara orang berinteraksi dengan teknologi 

dan penggunaannya. Dalam model TRAM yang diusulkan oleh Walczuch et al 

(2007) terdapat enam variabel atau faktor dalam TRAM, yaitu optimism 

(optimisme), innovativeness (inovatif), insecurity (ketidakamanan), discomfort 

(ketidaknyamanan), perceived usefulness (kemanfaatan), serta perceived ease of 

use (kemudahan) (Rosmayanti et al, 2018). Pada penelitian ini penulis mengambil 

variabel positif dan negatif untuk dilakukan penelitian terkait dengan faktor yang 

memengaruhi minat pengguna Aplikasi Flip adalah optimism, innovativeness 

discomfort, insecurity, perceived usefulness (persepsi kemanfaatan), perceived ease 

of use (persepsi kemudahan), dan innovativeness (inovatif).  

Perceived usefulness (persepsi kemanfaatan) merupakan kepercayaan 

seseorang jika menggunakan sebuah teknologi tertentu yang akan meningkatkan 

performa dalam bekerja (Davis, 1989; Jogiyanto, 2008). Berdasarkan definisi 
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tersebut, dapat diartikan bahwa untuk meningkatkan kinerja pengguna dapat 

memanfaatkan suatu sistem teknologi, supaya dapat bekerja secara efektif dan 

efisien. 

Persepsi kemudahan (perceived ease of use) didefinisikan sebagai sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha 

(Davis, 1989 dalam Jogiyanto, 2008). Venkatesh dan Morris (2000) mengatakan 

bahwa persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) menunjukkan 

dampak atas minat berperilaku (intention) melalui dua penyebab yaitu dampak 

langsung atas minat berperilaku (intention) dan dampak tidak langsung atas minat 

berperilaku (intention) melalui persepsi kemanfaatan (perceived usefulness). 

Dampak langsung atas minat berperilaku (intention) adalah bahwa mudah dalam 

menggunakan akan berarti secara potensial mudah meningkatkan penerimaan 

teknologi. Dampak tidak langsung menjelaskan akibat dari suatu situasi, di mana 

sesuatu yang lain menjadi sama, teknologi yang lebih mudah digunakan akan lebih 

bermanfaat. Kemudahan dalam penggunaan teknologi tidak lepas dari inovasi atau 

ide yang kreatif sehingga dapat memudahkan dalam penggunaan media finansial 

teknologi. 

Innovativeness merupakan sesuatu yang mengacu pada tingkat di mana 

seseorang senang bereksperimen dengan teknologi dan menjadi yang terdepan 

dalam usaha mencoba produk atau jasa berbasis teknologi yang terbaru. Innovation 

dirumuskan sebagai suatu idea, praktik, atau objek yang dianggap baru oleh 

individu atau unit pengguna lainnya (Rogers, 1995 dalam Sugandini, 2009) 

sedangkan Innovativeness didefinisikan sebagai tingkat di mana individu atau unit 
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pengguna lain menggunakan ide-ide baru relatif lebih awal dibandingkan dengan 

anggota lain dari sistem tersebut (Rogers, 1995 dalam Sugandini, 2009).  

Penelitian sebelumnya juga membahas tentang sikap atau perilaku optimism dan 

innovativeness di dalam diri manusia serta pengaruhnya terhadap perceived easy of 

use dalam menggunakan sebuah teknologi dan perceived usefulness. Penelitian oleh 

(Martens et al (2017); Khadka & Kohsuwan (2018)), menunjukkan hasil 

innovativeness memiliki pengaruh terhadap perceived usefulness dan optimisme 

memiliki pengaruh terhadap perceived usefulness, Sinuraya (2019) juga 

mengungkapkan inovasi juga memiliki pengaruh positif terhadap perceived 

usefulness (persepsi kemanfaatan). Hal ini menunjukkan semakin tinggi persepsi 

kegunaan dan juga manfaatnya maka semakin tinggi juga seseorang akan 

menggunakan sebuah teknologi. Orang yang inovatif akan selalu membandingkan 

manfaat yang diperolehnya dari penggunaan teknologi baru dengan teknologi 

sejenis yang telah ada sebelumnya karena orang yang inovatif tertarik dengan 

segala manfaat yang dapat diterimanya, mungkin dari sisi kemudahan penggunaan 

ataupun biaya seperti rendahnya beban administrasi atau adanya diskon. 

Selanjutnya pada penelitian yang dilakukan oleh Simiyu et al., (2019), mengatakan 

innovativeness dan optimism tidak memiliki pengaruh terhadap perceived 

usefulness dan perceived easy of use. Selain manfaat dalam penggunaan aplikasi 

tentu, juga terdapat risiko-risiko dalam penggunaannya.  

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Anggari (2022) dalam penelitian 

tersebut menyatakan tidak terdapat pengaruh antara variabel discomfort dan 

insecurity terhadap persepsi manfaat. Anggari (2022) mengatakan 
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ketidaknyamanan adalah bukan faktor yang akan berpengaruh terhadap penurunan 

kemanfaatan sebuah aplikasi dan juga pengguna aplikasi tidak merasa insecure dan 

tetap percaya bahwa aplikasi walaupun baru tetap memberikan manfaat untuk 

kebutuhan mereka. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Rifai dkk 

(2019) bahwa discomfort memiliki pengaruh terhadap persepsi kemanfaatan, 

sedangkan insecurity tidak memiliki pengaruh terhadap persepsi kemanfaatan. Hal 

tersebut disebabkan pengguna merasa tidak nyaman karena kurangnya pemahaman 

terkait sistem dan operasional.  

Berdasarkan paparan di atas dan ketidaksinambungan antara penelitian yang 

terdahulu, peneliti akan menggunakan variabel optimism, innovativeness 

discomfort, insecurity, perceived easy use, perceived usefulness, dan minat dalam 

menggunakan aplikasi Flip. Maka dari itu peneliti akan melakukan analisis tentang 

faktor yang memengaruhi minat penggunaan aplikasi flip dengan perceived 

usefulness sebagai variabel intervening. Judul penelitian sebagai berikut 

“ANALISIS FAKTOR YANG MEMENGARUHI MINAT PENGGUNAAN 

APLIKASI FLIP PADA MASYARAKAT YOGYAKARTA” 
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1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Setelah penguraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1) Optimism apakah berpengaruh terhadap perceived usefulness? 

2) Innovativeness apakah berpengaruh terhadap perceived usefulness? 

3) Discomfort apakah berpengaruh terhadap perceived usefulness? 

4) Insecurity apakah berpengaruh terhadap perceived usefulness? 

5) Perceived ease of use apakah berpengaruh terhadap perceived usefulness? 

6) Perceived usefulness apakah berpengaruh terhadap minat pengguna aplikasi 

flip? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari beberapa faktor di 

bawah ini: 

1) Pengaruh optimism terhadap perceived usefulness. 

2) Pengaruh innovativeness terhadap perceived usefulness. 

3) Pengaruh discomfort terhadap perceived usefulness. 

4) Pengaruh insecurity terhadap perceived usefulness. 

5) Pengaruh perceived ease of use terhadap perceived usefulness. 

6) Pengaruh perceived usefulness terhadap minat penggunaan aplikasi flip. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1) Bagi Mahasiswa dan Peneliti selanjutnya 

Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat sebagai sumber tambahan 

wawasan dan pengetahuan bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan 

penelitian tentang teknologi yang menggunakan metode TRAM. 

2) Bagi Pembaca 

Diharapkan penelitian yang sudah dilakukan ini dapat berguna untuk para 

pembaca dan juga dapat memberikan informasi untuk membantu 

mengembangkan teori maupun penelitian yang akan dilakukan selanjutnya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan dalam Penelitian 

Untuk mempermudah dalam memahami pembahasan dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan sistematika penulisan sebagai berikut: 

1) BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab 1 berisi latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

dan manfaat penelitian 

2) BAB 2 TINJAUAN TEORI 

Pada bab 2 berisi tinjauan teori, penelitian yang terdahulu, dan hipotesis 

penelitian. 

3) BAB 3 METODE PENELITIAN 

Pada bab ini membahas metode pengumpulan data dan metode penelitian yang 

digunakan peneliti untuk mencapai tujuan penelitian. 
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4) BAB 4 ANALISA DATA DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi analisis dan pembahasan dari hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan menggunakan metode penelitian yang dipaparkan pada bagian 

sebelumnya. 

5) BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari keseluruhan penelitian maupun hasil 

penelitian yang telah dilaksanakan, juga berisi saran-saran bagi pihak terkait. 
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BAB II  

TINJAUAN TEORI 

2.1 Landasan Teori 

Pada bab satu ini penulis akan membahas teori-teori dari sebagai sumber yang 

akan digunakan dalam penelitian. 

2.1.1 TAM Technology Acceptance Model 

Penerimaan teknologi baru memiliki beberapa model salah satunya adalah 

model TAM. Model TAM ini dikembangkan oleh Davis et al, 1989 yang 

menyampaikan bahwa TAM memiliki sebuah tujuan untuk memberikan penjelasan 

tentang faktor yang memengaruhi sebuah penerimaan teknologi baru di dalam 

masyarakat. TAM memiliki dua keyakinan yaitu perceived ease of use, yang 

berkaitan dengan kemudahan dalam penggunaan suatu sistem teknologi, dan 

perceived usefulness, yang berkaitan dengan persepsi penggunaan yang 

memberikan manfaat saat menggunakan sistem tersebut dan mampu meningkatkan 

kinerja pengguna teknologi (Venkatesh dan Davis, 1996). Kedua persepsi tersebut 

dapat dipengaruhi oleh faktor eksternal (variabel external) sehingga dapat 

memengaruhi minat seseorang untuk memakai sistem teknologi (behavioral 

intention) (Davis dkk., 1989).  
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Berikut ini dapat dilihat gambar mode; TAM Lai (2017), Lai (2018), dan 

Sitinjak dan Joan (2019): 

  

Sumber: Lai (2017), Lai (2018), Sitinjak & Joan (2019) 

Gambar 2.1 Model TAM 

2.1.2 TRI Technology Readiness Index  

TRI Technology Readiness Index merupakan indeks untuk mengukur 

suatu kesiapan seseorang untuk menerima dan menggunakan suatu teknologi yang 

baru, untuk mencapai sebuah tujuan di dalam kehidupan dan juga pekerjaan. 

Metode ini biasanya dipilih karena mampu mengelompokkan pengguna 

berdasarkan keyakinan positif dan negatif terhadap teknologi yang lebih kompleks. 

Metode TRI ini mampu mengidentifikasikan kelompok pengguna yang memiliki 

rasa ketidaknyamanan dan ketidakamanan karena metode TRI memiliki 4 variabel 

kepribadian yaitu optimism, innovativeness, discomfort, dan insecurity. 

  

Sumber: Parasuraman dan Colby (2015), Ariani dkk. (2018) 

 Gambar 2.2 Model TRI  
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2.1.3 TRAM Technology Readiness Acceptance Model 

TRAM adalah sebuah model dari gabungan kepribadian metode TRI dan 

TAM (Rosmayanti et al, 2018). metode TRAM ini menjelaskan bagaimana 

kepribadian dapat memengaruhi cara orang untuk berinteraksi dengan teknologi 

dan menggunakannya. 

 

 Sumber: Andayani dan Ono (2020) 

Gambar 2.3 Model TRAM 

 

2.1.4 Fintech Financial Technology 

Finansial teknologi merupakan suatu sistem yang menawarkan jasa 

keuangan yang dapat digunakan untuk bisnis dan lain-lain. Finansial teknologi ini 

juga akan mempermudah seseorang dalam melakukan transaksi secara online, 

sehingga tidak lagi datang ke bank atau membawa uang cash. (Bank Indonesia, 

2018). 

1. Keuntungan dari Fintech 

1) Keuntungan bagi konsumen 

Mendapatkan pelayanan yang lebih baik, pilihannya yang lebih banyak, dan 

harganya yang jauh lebih murah. 
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2) Bagi pemain (pedagang produk atau jasa) 

Fintech memberikan manfaat menyederhanakan rantai transaksi, menekan 

biaya operasional dan biaya modal, dan membekukan alur informasi. 

3) Bagi suatu Negara 

Mendorong transmisi kebijakan ekonomi, meningkatkan kecepatan 

perputaran uang sehingga meningkatkan ekonomi masyarakat. Di Indonesia, 

fintech turut mendorong Strategi Nasional Keuangan Inklusi/SKNI. 

a. Dampak yang ditimbulkan Fintech 

Fintech telah mengubah sistem pembayaran di masyarakat dan telah 

membantu perusahaan-perusahaan start-up dalam menekan biaya modal 

dan biaya operasional yang tinggi di awal. 

b. Peran Fintech dalam Sistem Pembayaran 

Fintech berperan dalam menyediakan pasar bagi pelaku usaha, 

menjadi alat bantu untuk pembayaran, penyelesaian/settlement dan 

kliring, membantu pelaksanaan investasi yang lebih efisien, mitigasi risiko 

dari sistem pembayaran yang konvensional, membantu pihak yang 

membutuhkan untuk menabung, meminjam dana dan penyertaan modal. 

c. Jenis Fintech 

1) Digital Payment 

Perusahaan finansial teknologi memberikan pelayanan jasa 

berupa pembayaran berbasis media online sehingga mampu 

memberikan teknologi yang lebih cepat dan lebih praktis. Fitur yang 

diberikan kepada konsumen adalah berupa pembayaran atau 
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pengiriman secara online yaitu transaksi online antar konsumen, 

pemilik bisnis atau antar pelaku atau biasa disebut bisnis to bisnis 

(B2B). Teknologi Digital Payment juga berfungsi untuk mengurangi 

transaksi secara tunai. Di Indonesia perusahaan payment gateway 

umumnya bekerja sama dengan berbagai pihak baik dengan pihak 

merchant/took, perusahaan telekomunikasi maupun dengan bank-

bank yang memberikan pelayanan transaksi online dengan lebih 

bervariasi. Bahkan perkembangan fintech saat ini untuk payment 

digital sudah menggunakan  QRcode untuk melakukan transaksi. 

2) Financing dan Investment 

Perusahaan fintech dan investment merupakan perusahaan yang 

memberikan pelayanan Crowdfunding dan Peer Lending (P2P 

Lending). Biasanya perusahaan dalam kategori ini akan menjadi 

perusahaan fintech Crowdfunding, perusahaan P2P atau merupakan 

perusahaan kombinasi keduanya. Pada perkembangan usaha-usaha 

fintech ini ada juga yang memiliki kombinasi Antara crowdfunding 

dengan P2P lending. Keberadaan perusahaan fintech crowdfunding 

dan P2P lending member manfaat di antaranya: 

a) Memberikan kemudahan untuk berinvestasi 

b) Memberikan pelayanan yang memiliki proses cepat 

3) Information and Feeder Site 

Pada umumnya perusahaan fintech ini juga menyediakan informasi 

tentang layanan komputasi yang dibutuhkan oleh konsumen. Dan 
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dalam perkembangannya perusahaan fintech pada bidang ini juga 

menyediakan pelayanan dari pendaftaran hingga pembelian produk/ 

jasa seperti pembelian premi asuransi. Perkembangan platform 

finansial teknologi juga semakin berkembang dan mudah 

dipergunakan oleh konsumen. Salah satunya aplikasi market 

aggregator. Pada aplikasi berbasis web tersebut konsumen dapat 

membandingkan beragam layanan jasa keuangan yang ingin dipilih. 

4) Personal Finance 

Dilatarbelakangi akan kebutuhan di masyarakat dalam melakukan 

perencanaan keuangan maka berkembanglah fintech di Indonesia yang 

mengakomodasikan kebutuhan tersebut. Perusahaan fintech personal 

finance memulai platformnya mampu melakukan pembuatan laporan 

keuangan hingga pengelolaan sebuah anggaran dengan baik. Fintech 

pada bidang ini dapat memberikan waktu kepada konsumen. Dengan 

fasilitas online yang disediakan dapat kapan dan di manapun untuk 

berdiskusi keuangan. Manfaat lainnya yakni sistem pembukuan yang 

komprehensif. Apabila konsumen sudah memiliki sistem pembukuan 

yang sudah baik maka akan lebih mudah untuk melakukan hal yang 

berhubungan dengan kegiatan perbankan seperti peminjam kredit. 

Pada penggunaan fintech bidang ini pencatatan baik pendapatan 

maupun pengeluaran akan tercatat secara digital. Finansial teknologi 

ini memiliki risiko yaitu ketidaksesuaian antara perencanaan dengan 

realisasinya (Ginantra, et al 2020). 
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2.1.5 Aplikasi FLIP 

Flip merupakan aplikasi pembayaran yang berbasis aplikasi finansial 

teknologi yang sudah melayani lebih dari 12 juta pelanggan, ratusan perusahaan, 

dan juga UMK. Flip merupakan layanan keuangan digital atau teknologi finansial 

asal Depok, Indonesia. Flip adalah pionir penyedia layanan transfer beda bank 

gratis. Didirikan oleh Rafi Putra Arriyan, Luqman Sungkar, dan Ginanjar Ibnu 

Solikhin pada tahun 2015 (Flip, 2022). 

Flip termasuk dalam jenis finansial teknologi digital payment yang 

memberikan pelayanan berupa jasa pembayaran berbasis online. Fitur yang 

diterapkan pada pembayaran secara online yakni transaksi online antar konsumen, 

pemilik bisnis atau antar pelaku atau biasa disebut bisnis to bisnis (B2B). Digital 

payment biasanya dapat berupa dompet digital (e-wallet) yang biasa dipergunakan 

masyarakat dalam bertransaksi e-commerce (Ginantra, dkk 2020). Pada umumnya 

dompet digital dapat diisi oleh konsumen ketika ingin melakukan transaksi sesuai 

dengan nominal yang diinginkan.  

Tahun 2015 aplikasi flip ini didirikan di kota Depok, Jawa Barat oleh 3 orang 

alumni Universitas Indonesia yaitu Rafi Putra Arriyan, Luqman Sungkar, dan 

Ginanjar Ibnu Solikhin. Platform Flip awal mula dibuat dengan memanfaatkan 

Typeform. Pada tahun 2016 flip juga mendapatkan lisensi dari BI, pada tahun 2019 

lalu Flip memperoleh Pendanaan Putaran Awal (Seed) dari Sequoia Capital India 

dan Insignia Ventures Partners. Flip juga menghadirkan Big Flip, solusi 

manajemen keuangan bisnis untuk perusahaan dan UKM. Di tahun 2019 juga 

aplikasi Flip juga mendapatkan Pendanaan Seri A dari Sequoia Capital India. 2021 
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Flip meluncurkan Flip Globe solusi kirim uang ke luar negeri, memperoleh 

penghargaan LinkedIn Top Startup, pendiri Flip dianugerahi Forbes 30 under 30, 

dan memperoleh pendanaan Seri B dari Sequoia Capital India, Insight Partners, 

dan Insignia Ventures Partners di tahun 2021. Awal tahun 2022 juga Aplikasi Flip 

mencapai 7 juta pengguna (Flip, 2022). 

 

2.1.6 Penerimaan Sebuah Teknologi 

Penerimaan sebuah teknologi adalah pengguna bersedia menggunakan 

sebuah teknologi untuk mendukung pekerjaan yang dilakukannya dan membuat 

pekerjaan akan lebih mudah dilakukan (Teo, 2011). 

 

2.1.7 Optimisme (Optimism) 

Optimism merupakan suatu sifat dan sikap yang sudah ada di dalam diri 

manusia. Sikap ini mengandung unsur positif dan negative. Sikap optimism ini 

merupakan pilihan yang dimunculkan seseorang dalam memersepsikan sebuah 

masalah. Hubungannya dengan sebuah penerimaan teknologi, optimism ini dapat 

memberikan perasaan optimis dengan adanya teknologi sehingga akan muncul 

perasaan atau minat untuk menggunakan suatu teknologi (Parasuraman & Colby, 

2015). 

 

2.1.8 Innovativeness (Inovatif)  

Khadka dan Kohsuwan (2018) mengatakan innovativeness adalah suatu 

kecenderungan untuk menjadi pelopor teknologi. Innovativeness adalah salah satu 
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variabel dari metode TRI yang memberikan keyakinan yang positif. Dalam 

kaitannya dengan penerimaan teknologi innovativeness dapat membuat seseorang 

tertarik untuk mencoba sebuah eksperimen menggunakan teknologi. 

 

2.1.9 Insecurity (Ketidakamanan) 

Insecurity merupakan sebuah variabel yang menjelaskan bahwa 

ketidaknyamanan saat menggunakan sebuah teknologi baru. Hal ini dapat 

disebabkan oleh berbagai faktor, salah satunya adalah masalah privasi (Asqia et al., 

2022). 

 

2.1.10 Discomfort (Ketidaknyamanan) 

Parasuraman (2000) dalam Martens et al. (2017) mengatakan bahwa 

discomfort adalah perasaan kurangnya kontrol atas teknologi dan perasaan tidak 

nyaman yang disebabkan oleh sesuatu. Discomfort ini merupakan rasa kurangnya 

akan penguasaan dalam mengoperasikan sebuah sistem atau kurang kepercayaan 

diri saat menggunakan sebuah teknologi baru sehingga muncul rasa 

ketidaknyamanan dalam menggunakannya. 

 

2.1.11 Persepsi Kemudahan Perceived Ease of Use 

Perceived easy of use merupakan hal yang dapat digunakan untuk menilai 

sebuah sikap atau perilaku seseorang dalam penerimaan sebuah teknologi. 

Perceived easy of use ini menunjukkan bahwa keyakinan individu dalam 

menggunakan sistem teknologi itu tidak akan menyusahkan dan juga tidak akan 
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memerlukan usaha atau kerja keras saat menggunakannya (Sitinjak dan Joan, 

2019). 

 

2.1.12  Persepsi Kemanfaatan Perceived Usefulness 

Persepsi kemanfaatan (perceived usefulness) didefinisikan sebagai sejauh 

mana seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan 

pekerjaannya (Jogiyanto, 2007 dalam Prabawalingga dan Yadnyana, 2016). Dari 

definisinya, diketahui bahwa persepsi kemanfaatan merupakan suatu kepercayaan 

tentang proses pengambilan keputusan. Dengan demikian jika seseorang merasa 

percaya bahwa sistem informasi berguna maka dia akan menggunakannya (Davis, 

1989; Chau, 1996; Igbaria et al., 1997; Suh, 2003 dalam Prabawalingga dan 

Yadnyana, 2016). 

 

2.1.13 Behavior Intention Minat 

Minat adalah suatu ketertarikan seseorang atau individu pada sesuatu tentu 

seperti objek. Minat juga diartikan sebagai seberapa kuat seseorang untuk 

melakukan perilaku tertentu (Davis, 1989).  

Minat akan muncul apabila ada sebuah perhatian dengan kata lain minat 

merupakan sebab dan akibat dari sebuah perlakuan dan perhatian. Witherrington 

(1983) mengatakan minat adalah seseorang yang mempunyai perhatian terhadap 

sesuatu yang dipelajari, maka mereka mempunyai sikap positif dan merasa senang 

terhadap hal tersebut. Sebaliknya perasaan tidak senang akan menghambat. Minat 
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timbul karena adanya faktor internal dan eksternal yang menentukan minat 

seseorang (Butarbutar dan Harris, 2018). 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Rosmayanti et al, (2018) melakukan penelitian tentang analisis Penerimaan 

Teknologi Cloud Storage Menggunakan Technology Readiness Acceptance Model 

(TRAM). Variabel yang digunakan pada penelitian ini adalah optimisme, inovatif, 

ketidakamanan, ketidaknyamanan, kemudahan, serta kemanfaatan. Dari hasil 

penelitian didapatkan hasil optimisme memiliki pengaruh positif pada penggunaan 

sebuah teknologi. Inovatif pengguna memiliki pengaruh positif dan juga signifikan 

pada perceived usefulness namun tidak signifikan terhadap perceived easy of use.  

Ardianto dan Azizah (2021) Analisis Kesiapan Penerimaan Pengguna Terhadap 

E-Learning Menggunakan Model Tram. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa 

prodi Sistem Informasi dan mahasiswa prodi Informatika yang aktif dalam 

menggunakan e-learning. Hasil dari penelitian ini adalah hanya variabel discomfort 

yang berpengaruh signifikan terhadap perceived usefulness sedangkan variabel lain 

tidak berpengaruh secara signifikan. 

Sayeti et al, (2020) dalam penelitian ini melakukan penelitian dengan 

menggunakan variabel Kelengkapan, Kenyamanan, Kualitas dan Kemudahan 

sebagai faktor dalam penelitiannya. Hasil dari artikel: 

1) kelengkapan memiliki pengaruh terhadap minat pengguna aplikasi online shop; 

2) kenyamanan memiliki pengaruh terhadap minat pengguna aplikasi online shop; 

3) kualitas memiliki pengaruh terhadap minat pengguna aplikasi online shop;  
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4) kemudahan memiliki pengaruh terhadap minat pengguna aplikasi online shop. 

 

2.3 Analisis Hipotesis Penelitian 

2.3.1 Pengaruh variabel Optimism terhadap variabel perceived usefulness 

Optimism adalah dimensi yang menentukan perasaan positif terhadap 

teknologi dan keyakinan yang dapat meningkatkan kontrol, fleksibilitas, dan 

efisiensi dalam hidup. Menurut wawancara dengan beberapa pengguna aplikasi flip 

menyatakan bahwa aplikasi flip lebih efektif dan efisien serta jarang mengalami 

kendala dalam transaksi dan tidak ada biaya admin. Penggunaan teknologi penting 

untuk merasa bahwa mereka dapat menggunakan layanan tersebut (Liljander dkk., 

2006 dalam Anggari, 2022). Dari beberapa penelitian sebelumnya telah membahas 

tentang optimisme dan innovative di dalam diri manusia serta pengaruhnya 

terhadap perceived easy of use dan perceived usefulness. Berdasarkan hasil di atas, 

maka dirumuskan hipotesis berikut: 

H1: Optimism berpengaruh positif terhadap perceived usefulness penggunaan 

aplikasi flip 

 

2.3.2 Pengaruh variabel inovatif (innovativeness) terhadap variabel persepsi 

kemanfaatan (perceived usefulness) 

Penelitian yang dilakukan Faizani dan Indriyanti, (2021) mengatakan jika 

terjadi sebuah peningkatan rasa optimism dan innovativeness terhadap penggunaan 

metode pembayaran QRIS maka akan berpengaruh terhadap peningkatan perceived 

easy of use dan perceived usefulness yang akan berdampak pula pada peningkatan 
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minat pengguna dalam menggunakan metode pembayaran QRIS di masa depan. 

Pengguna aplikasi flip juga mengatakan bahwa aplikasi flip adalah satu aplikasi 

yang mudah dan simple untuk digunakan sehingga konsumen lebih mudah dalam 

pengoperasiannya. Dilihat dari hasil di atas, maka dirumuskan hipotesis berikut ini: 

H2: Innovativeness berpengaruh positif terhadap perceived usefulness 

penggunaan aplikasi flip 

 

2.3.3 Pengaruh variabel discomfort terhadap variabel persepsi kemanfaatan 

penggunaan aplikasi flip 

Menurut Liljander dkk (2006) dalam Anggari (2022) mengatakan 

discomfort merupakan dimensi yang dapat menentukan perasaan seseorang yang 

disebabkan karena kurangnya kontrol atas teknologi dan merasa kesulitan dalam 

penggunaannya. Ketidaknyamanan dalam penggunaan teknologi juga dapat 

digambarkan dari kurang puasnya pengguna terhadap teknologi baru sehingga 

merasa terbebani. Rifai dkk (2019) mengatakan bahwa discomfort memiliki 

pengaruh terhadap persepsi kemanfaatan. Hal tersebut disebabkan pengguna 

merasa tidak nyaman karena kurangnya pemahaman terkait sistem dan operasional. 

Berdasarkan hasil di atas, maka dirumuskan hipotesis sebagai berikut: 

H3: Discomfort memiliki pengaruh negatif terhadap perceived usefulness 

penggunaan aplikasi flip 
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2.3.4 Pengaruh insecurity terhadap perceived usefulness dalam penggunaan 

aplikasi flip 

Penelitian yang dilakukan oleh Anggari (2022) dalam penelitian tersebut 

menyatakan tidak terdapat pengaruh antara variabel insecurity terhadap persepsi 

manfaat. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Rifai dkk (2019) bahwa 

insecurity tidak memiliki pengaruh terhadap persepsi kemanfaatan. Berdasarkan 

uraian di atas dan beberapa penelitian maka peneliti merumuskan hipotesis sebagai 

berikut: 

H4: Insecurity berpengaruh negatif terhadap perceived usefulness penggunaan 

aplikasi flip  

 

2.3.5 Pengaruh variabel Perceived Ease of Use (kemudahan) terhadap persepsi 

kemanfaatan penggunaan aplikasi flip 

Sebuah teknologi yang mudah dalam pengoperasiannya membuat 

konsumen akan lebih mudah untuk mengambil keputusan dalam penggunaan suatu 

aplikasi. Putra et al (2015) menerangkan bahwa variabel kemudahan memiliki 

pengaruh terhadap persepsi kemanfaatan menggunakan e-commerce, karena 

terdapat pengaruh yang signifikan dari variabel kemudahan menggunakan e-

commerce terhadap variabel kemanfaatan menggunakan e-commerce. Berdasarkan 

hasil di atas, maka peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut: 

H5: Perceived ease of use berpengaruh positif terhadap perceived usefulness 

penggunaan aplikasi flip 
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2.3.6 Pengaruh perceive usefulness pada minat penggunaan Aplikasi Flip 

Menurut Jogiyanto (2008) dalam Lasiba et al (2022) persepsi manfaat 

(perceived usefulness) merupakan manfaat penggunaan yang diartikan jika 

pengguna percaya bahwa teknologi tersebut berharga, sehingga para pengguna 

teknologi tersebut akan ketergantungan dalam menggunakannya ketika 

beraktivitas. Aplikasi flip juga memiliki banyak manfaat yang mana bias 

melakukan berbagai transaksi dompet digital, BPJS, pulsa, listrik, data, PDAM, 

paket internet dan lain-lain. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan Suwardana 

(2019) yang mengatakan Persepsi Manfaat mempunyai pengaruh yang paling kuat 

terhadap tingkat Penggunaan Aplikasi Go-Pay sebagian besar responden setuju 

bahwa manfaat yang diberikan oleh layanan pembayaran sudah dirasakan dan dapat 

membantu mereka dalam aktivitasnya sehari-hari. Berdasarkan hasil di atas, maka 

dirumuskan hipotesis sebagai berikut: 

H6: Optimism, Innovativeness, dan Perceived Ease of Use memiliki pengaruh 

positif, serta Discomfort dan Insecurity memiliki pengaruh negatif terhadap 

Behavior Intention penggunaan flip dengan perceived usefulness sebagai 

variabel intervening. 
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2.4 Kerangka Pemikiran 

 

 

Gambar Skema 2.4 Kerangka Pemikiran 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Population (Populasi) dan Sampling (Sampel) 

3.1.1 Populasi 

Menurut Sugiyono (2017) mengungkapkan bahwa populasi merupakan wilayah 

generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kualitas serta 

karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari yang 

kemudian dilakukan penarikan kesimpulannya. Populasi yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu Masyarakat Yogyakarta. 

3.1.2 Sampel 

Menurut Sugiyono (2017) mengungkapkan bahwa sampel merupakan bagian 

dari jumlah serta karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Apabila jumlah populasi 

besar dan tidak memungkinkan bagi peneliti untuk mempelajari seluruh yang ada 

pada populasi maka peneliti dapat menggunakan sampel yang akan diambil dari 

populasi tersebut. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Masyarakat 

Yogyakarta. 

Metode sampling dalam penelitian ini menggunakan metode Non-Probability 

Sampling. Menurut Sekaran & Bougie (2017) menyatakan bahwa Non-Probability 

Sampling merupakan desain sampling di mana elemen pada populasi tidak memiliki 

peluang yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi yang dipilih untuk 

dijadikan sampel. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Purposive Sampling, yaitu desain terbatas untuk orang-orang yang secara 

spesifik dapat memberikan informasi yang dibutuhkan karena hanya mereka yang 



30 
 

memiliki informasi tersebut atau memenuhi kriteria yang ditetapkan peneliti 

(Sekaran & Bougie, 2017). Adapun kriteria pemilihan sampel dalam penelitian ini 

antara lain adalah masyarakat Yogyakarta yang menggunakan aplikasi Flip dengan 

usia >17 tahun, karena usia >17 tahun adalah usia yang memasuki fase dewasa dan 

dianggap dapat bertanggung jawab terhadap diri sendiri dan perbuatannya (Sudono, 

2019). 

Penentuan besaran sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini mengacu 

pada teori menurut Roscoe (1975) dalam Sekaran & Bougie ,(2017) yang memberi 

acuan umum untuk menentukan besaran sampel antara lain: 

1) Sampel lebih dari 30 dan kurang dari 500 merupakan hal tepat untuk 

kebanyakan penelitian. 

2) Jika sampel dibagi ke dalam subsample, ukuran sampel minimum sejumlah 30 

dalam tiap kategori adalah tepat. 

3) Penelitian multivariate (termasuk analisis regresi linear berganda), besaran 

sampel sebaiknya 10 kali lebih besar dari jumlah indikator yang dimiliki dalam 

penelitian.  

4) Dalam penelitian eksperimental sederhana dengan control eksperimen yang 

ketat, besaran sampel kecil antara 10 sampai dengan 20 dapat dikatakan 

penelitian yang sukses. 
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Berdasarkan pemaparan teori di atas, penelitian ini masuk pada penelitian 

multivariate (termasuk analisis regresi linear berganda), di mana besaran sampel 

disarankan 10 kali lebih besar dari jumlah indikator yang dimiliki dalam penelitian. 

Mengacu pada jumlah indikator dalam penelitian yang paling banyak adalah 5 

indikator, maka dapat diketahui jumlah sampel yang akan digunakan 10 kali lebih 

besar dari jumlah indikator yang dimiliki yaitu 5x10 = 50. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa jumlah sampel atau responden yang akan digunakan dalam penelitian ini 

yaitu sebanyak 50 responden. 

 

3.2 Jenis Data dan Sumber Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data primer. Data primer 

adalah data yang didapatkan secara langsung oleh responden kepada peneliti 

(Sugiyono, 2017). Sumber data primer dalam penelitian ini diperoleh langsung dari 

para responden masyarakat DI Yogyakarta yang menggunakan aplikasi Flip. Data 

yang diperoleh dari penelitian ini didapatkan dari google form yang telah disebar 

luaskan dan diisi oleh responden yang sudah dipilih dan memenuhi syarat dalam 

penelitian. 

 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2017) mengungkapkan bahwa teknik pengumpulan data 

dapat dilakukan melalui interview (wawancara), kuesioner, observasi, dan 

gabungan dari ketiga metode tersebut. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

metode pengumpulan data melalui kuesioner yang disebarkan secara online. Dalam 
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penyebaran kuesioner ini teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara 

mengajukan pernyataan atau pertanyaan yang telah tercantum pada google form 

untuk dijawab oleh responden. Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini 

diberi bobot yang berbeda pada alternatif jawaban yang diberikan.  

Data dalam penelitian ini diukur menggunakan model skala Likert 1-5. Skala 

Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2017). Peneliti 

menggunakan opsi 5 poin karena lebih banyak digunakan dalam penelitian, 

mengapa tidak menggunakan skala Likert 6 poin ataupun lebih karena membuat 

responden lebih sulit membedakan poin skala dan mengakibatkan responden 

kesulitan mengolah informasi. Peneliti menggunakan skala instrumen pengukur 

yaitu skala likert pada 1 sampai 5. Bobot jawaban dari pertanyaan atau pernyataan 

yang terdapat dalam kuesioner antara lain: 

Table 3.1 Skala data 

Skala Data Kelas  Kategori  

1 1,00-1,79 Sangat Rendah 

2 1,80-2,59 Rendah  

3 2,60-3,39 Netral  

4 3,40-4,19 Tinggi  

5 4,20-5,00 Sangat Tinggi 
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3.4 Pengukuran Variabel 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini maka dapat diidentivikasikan 

variabel yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 

3.4.1 Variabel Dependen atau Variabel Terikat 

 Menurut Sugiyono (2017) pengertian variabel dependent (terikat) adalah 

variabel yang memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel independen (bebas). Dalam penelitian ini yang menjadi variabel 

independen adalah minat pengguna Aplikasi Flip. 

3.4.2 Variabel Independen atau Variabel Bebas 

Menurut Sugiyono (2017) pengertian variabel independen (bebas) adalah 

variabel yang memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel dependen (terikat). Dalam penelitian ini yang menjadi variabel independen 

yaitu: 

1) Optimism 

Optimism merupakan dimensi yang menentukan suatu perasaan 

yang positif terhadap teknologi dan keyakinan yang dapat meningkatkan 

kontrol, fleksibilitas, dan efisiensi dalam hidup (Liljander dkk., 2006 dalam 

Anggari, 2022). Variabel optimisme terdiri dari tiga indikator pernyataan 

yang diadopsi dari Andayani dan Ono, 2020. Skala yang digunakan di dalam 

penelitian ini adalah Skala Likert dengan nilai 1 (satu) (sangat tidak setuju) 

sampai 5 (lima) (sangat setuju). 
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Kode Pernyataan 

O1 

 

 

O2 

 

O3 

 

 

 

 

1. Saya merasa lebih efisien saat melakukan 

transaksi keuangan dengan menggunakan 

aplikasi flip. 

2. Saya merasa aplikasi dengan teknologi baru 

akan lebih nyaman untuk digunakan  

3. Saya yakin sistem teknologi akan mengikuti 

yang saya perintahkan. 

 

2) Innovativeness 

Khadka dan Kohsuwan (2018) mengatakan innovativeness adalah 

suatu kecenderungan untuk menjadi pelopor teknologi. Innovativeness 

adalah salah satu variabel dari metode TRI yang memberikan keyakinan 

yang positif. Dalam kaitannya dengan penerimaan teknologi 

innovativeness dapat membuat seseorang akan tertarik dan mencoba 

teknologi (Aisyah et al., 2014). Variabel ini memiliki empat 4 indikator 

pernyataan yang diadopsi dari penelitian Andayani dan Ono, 2020. 

Skala di dalam penelitian ini menggunakan Skala Likert dengan nilai 1 

(sangat tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju). 
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Kode Pernyataan  

INN1 

 

INN2 

INN3 

 

INN4 

1. Saya mampu menjelaskan penggunaan 

Aplikasi Flip kepada rekan saya 

2. Saya cepat menguasai Aplikasi Flip 

3. Saya dapat memahami penggunaan 

Aplikasi Flip secara mandiri 

4. Saya mengikuti perkembangan Aplikasi 

Flip 

 

3) Discomfort 

Parasuraman (2000) dalam Martens et al. (2017) mengatakan bahwa 

discomfort adalah perasaan kurangnya kontrol atas teknologi dan 

perasaan tidak nyaman yang disebabkan oleh sesuatu. Discomfort 

adalah perasaan kurangnya kepercayaan terhadap diri saat 

menggunakan sebuah teknologi yang baru sehingga menyebabkan 

perasaan tidak nyaman dalam menggunakannya. Variabel ini terdiri dari 

beberapa pernyataan yang diadopsi dari penelitian Andayani dan Ono, 

2020. Skala yang digunakan di dalam penelitian ini adalah Skala Likert 

dengan nilai 1 (sangat tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju). 

Kode Pernyataan 

D1 

 

 

1. Terkadang saya sempat berpikir jika sistem 

teknologi aplikasi flip ini tidak dirancang 

untuk digunakan oleh orang biasa. 
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Kode Pernyataan 

D2 

 

 

 

D3 

 

 

D4 

 

 

 

2. Saya kurang percaya jika saya memberikan 

informasi pribadi saya ke sebuah sistem. 

3. Saya selalu merasa minder saat mengalami 

kesulitan saat melakukan transaksi keuangan 

melalui aplikasi flip 

4. Layanan bantuan pengguna aplikasi flip di 

ponsel tidak dapat memberikan solusi atau 

bantuan kepada saya, karena aplikasi flip 

menjelaskan hal yang tidak saya mengerti. 

 

4) Insecure Insecurity 

Insecurity adalah perasaan tidak percaya terhadap sebuah teknologi 

atau sistem yang berasal dari ekspektasi tentang kemampuan untuk 

sebuah teknologi mampu bekerja dengan benar dan baik sehingga 

merasa suatu sistem itu berbahaya. Variabel insecurity memiliki 4 

indikator pernyataan yang diadopsi dari penelitian Andayani dan Ono, 

2020. Skala dalam penelitian ini adalah Skala Likert dengan nilai 1 

(sangat tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju). 
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Kode Pernyataan 

I1 

 

 

I2 

 

 

I3 

 

 

I4 

 

1. Saya merasa bahwa saat ini banyak orang yang 

bergantung dengan teknologi untuk melakukan 

segala sesuatu 

2. Saya merasa tidak aman saat memberikan 

informasi pribadi saya melalui internet 

3. Saya merasa setiap transaksi yang saya 

lakukan secara online wajib untuk konfirmasi 

setelah transaksi. 

4. Saat suatu transaksi terjadi pada aplikasi flip 

secara otomatis, maka saya harus secara 

seksama memeriksa bahwa transaksi tersebut 

tidak terjadi kesalahan.  

 

5) Perceived Ease of Use  

Perceived ease of use merupakan keyakinan individu bahwa 

menggunakan sistem teknologi informasi tidak akan merepotkan atau 

memerlukan usaha yang besar saat menggunakannya. Variabel 

perceived ease of use terdiri dari indikator pernyataan yang diadopsi dari 

penelitian Andayani dan Ono, 2020. Skala yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Skala Likert dengan nilai 1 (sangat tidak setuju) 

sampai 5 (sangat setuju). 
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Kode Pernyataan 

PEU1 

 

PEU2 

 

PEU3 

 

 

PEU4 

 

 

PEU5 

1. Saya merasa mengoperasikan aplikasi flip 

adalah sesuatu yang mudah.  

2. Saya merasa melakukan transfer atau 

pengiriman dana menggunakan aplikasi flip 

adalah hal yang mudah.  

3. Saya merasa mudah untuk mengerti dan 

memahami proses transaksi yang ada pada 

aplikasi flip..  

4. Saya merasa memahami cara/petunjuk di 

dalam aplikasi flip adalah hal yang mudah.  

5. Saya merasa melakukan transaksi 

transfer/pengiriman dana dengan aplikasi 

flip adalah hal yang sangat fleksibel.  

 

6) Variabel Perantara (Intervening Variabel) 

Menurut Sugiyono (2017) pengertian variabel intervening (penghubung 

atau mediasi) adalah variabel yang secara teoritis memengaruhi hubungan 

antara variabel independen dengan dependen menjadi hubungan yang tidak 

langsung dan tidak dapat diamati dan diukur. Dalam penelitian ini yang 

menjadi variabel intervening adalah Persepsi Kemanfaatan. Perceived 

usefulness adalah suatu tingkatan di mana seseorang percaya bahwa 

menggunakan sistem tersebut dapat meningkatkan kinerjanya dalam 
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bekerja. Variabel Perceived usefulness memiliki 5 indikator pernyataan 

yang diadopsi dari penelitian Andayani dan Ono, 2020. Skala yang 

digunakan pada penelitian ini adalah Skala Likert dengan nilai 1 (sangat 

tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju). 

Kode Pernyataan 

PU1 

 

PU2 

PU3 

 

PU4 

 

PU5 

1. Saya merasa bahwa Aplikasi Flip adalah sebuah 

aplikasi yang berguna untuk melakukan transaksi 

pembayaran atau transfer dana antar bank.  

2. Saya merasa aplikasi flip membuat pekerjaan saya 

menjadi lebih efektif.  

3. Saya merasa dengan aplikasi flip melakukan transfer 

antar bank yang berbeda menjadi lebih mudah.  

4. Saya merasa lebih murah saat menggunakan aplikasi 

flip untuk melakukan transfer dana antar bank.  

5. Saya merasa jika Aplikasi Flip digunakan maka akan 

meningkatkan Produktivitas (memberikan 

fleksibilitas, kecepatan, dll) 
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7) Dependen Variabel 

Menurut Sugiyono (2017) pengertian variabel dependen (terikat) adalah 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas. Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel dependennya adalah 

minat penggunaan flip. Minat penggunaan aplikasi flip terdiri dari tiga 

indikator pernyataan diambil dari penelitian yang dilakukan oleh (Liu dkk 

(2019); Sitinjak dan Joan (2019); dan Vankatesh & Davis (1996)). Skala 

dalam penelitian ini adalah menggunakan skala Likert poin 1 (sangat tidak 

setuju) sampai dengan 5 (sangat setuju) 

Kode Item Pernyataan 

BI1 Saya akan menggunakan aplikasi flip 

BI2  Saya harap penggunaan aplikasi flip dapat berlanjut di 

masa depan  

BI3  Saya akan merekomendasikan aplikasi flip kepada 

orang yang berada di sekitar saya 

 

 

3.5 Metode Analisis Data 

Analisis data merupakan suatu kegiatan yang dilakukan setelah data dari 

seluruh responden atau sumber lain terkumpul. Kegiatan dalam analisis ini adalah 

mengelompokkan sebuah data berdasarkan variabel dan jenis responden, 

menabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap 

variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, 
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dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan 

(Sugiyono, 2017). 

Analisis data yang akan peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Deskriptif Statistik 

a. Analisis Deskriptif Profil Responden 

Deskriptif merupakan metode analisis deskriptif adalah statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa 

bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi 

(Sugiyono, 2017). 

Rumus = 
௡ଵ

ே
 𝑥 100% 

Keterangan:  

𝑛1: Jumlah responden yang memilih jawaban  

𝑁: Jumlah seluruh responden 

Analisis statistik deskriptif dalam penelitian ini digunakan untuk 

memastikan data data yang didapat akurat, lengkap, dan sesuai untuk 

analisis selanjutnya. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk 

memberikan gambaran yang jelas dan komprehensif untuk data-data yang 

terkumpul. Analisis ini meliputi nilai minimum, maksimum, rata-rata, dan 

standar deviasi (Sekaran & Bougie, 2017). 

Uji ini dilakukan untuk mengidentifikasi penilaian pada variabel 

kemudahan, inovatif, minat, dan kemanfaatan. Metode yang digunakan 
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adalah dengan mencari nilai rata-rata (mean) dari penilaian responden 

terhadap pertanyaan yang ada di kuesioner. 

Interval Kelas = 
ே௜௟௔௜ ்௘௥௧௜௡௚௚௜ିே௜  ்௘௥௘௡ௗ௔௛

௃௨௠  ௄௘௟௔௦
 = 

ହିଵ

ହ
= 0,8  

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, maka dapat diketahui interval 

kelas dari penelitian ini yaitu 0,8, di mana pengembangan interval dalam 

masing-masing kelas antara lain: 

Tabel 3.2 

Kategori Rata-rata (Mean) berdasarkan Hasil Kelas 

Interval Kelas Kategori  

1,0 – 1,80 Sangat tidak baik / sangat rendah 

1,81 – 2,60 Tidak baik / rendah 

2,61 – 3,40 Cukup baik / cukup tinggi 

3,41 – 4,20 Baik / tinggi 

4,21 – 5,00 Sangat baik / sangat tinggi 

 

2) Analisis Regresi Linear Berganda 

Regresi linear berganda merupakan regresi linear yang melibatkan lebih dari 

satu variabel independen untuk menjelaskan variabel dependennya. Menurut 

Cooper dan Schindler (2006), analisis regresi berganda digunakan sebagai alat 

deskriptif dalam tiga jenis situasi. Pertama, digunakan untuk mengembangkan 

persamaan yang digunakan untuk memprediksi nilai-nilai untuk variabel kriteria. 

Kedua, mengontrol variabel pengganggu untuk lebih mengevaluasi kontribusi 

terhadap variabel lainnya. Ketiga, untuk menguji dan menjelaskan teori kausal.  
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Hasil dari regresi linear berganda akan memberikan dua informasi. Pertama, 

hasil regresi akan menghasilkan R-Square (𝑅2) yang menjelaskan seberapa baik 

seperangkat variabel menjelaskan variabel dependen. Kedua, hasil dari regresi 

mengukur efek setiap variabel pada variabel dependen. Model persamaan regresi 

berganda dalam penelitian ini adalah: 

Rumus: 𝑌 = 𝑎 + b1X1 + 𝑏2𝑋2 + 𝑒 

Keterangan: 

a= Konstanta  

b= Koefisien regresi  

Y= Variabel dependen  

X= Variabel Independen  

e= Error term 

 

3) Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui kemampuan instrumen dalam 

mengukur variabel penelitian. Menurut Sugiyono (2017) mengatakan bahwa 

validitas adalah derajat ketepatan antara data yang terjadi pada suatu objek 

penelitian dengan data yang dapat peneliti laporkan, di mana data yang valid 

merupakan data yang tidak terdapat perbedaan antara data yang dilaporkan 

dengan data sesungguhnya yang terjadi pada objek penelitian. Menurut 

Sugiyono (2017) terdapat kriteria untuk uji validitas sebagai berikut:  

1. Jika rhitung ≥ rtabel maka instrumen pernyataan dinyatakan valid.  
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2. Jika rhitung ≤ rtabel maka instrumen pernyataan dinyatakan tidak 

valid.  

Uji validitas dapat dilakukan dengan melihat korelasi antara skor item dalam 

kuesioner dengan total skor yang diukur. Uji validitas dilakukan melalui 

Coeficient Corelation Pearson pada SPSS. Nilai pada validitas akan dicari 

dengan taraf kesalahan (α) sebesar 0,05. Ketika p value memiliki nilai lebih dari 

0,05 maka hubungan signifikan tidak terjadi. Dalam penelitian ini, pengujian 

instrumen penelitian dilakukan kepada responden pengguna aplikasi flip. 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah item-item pernyataan tersebut 

valid atau tidak valid. 

 

4) Uji Reliabilitas 

Setelah melakukan pengujian validitas, maka langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji reliabilitas guna untuk mengetahui sejauh mana hasil pengukuran 

tetap konsisten apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih. Menurut 

Sugiyono (2017) menyatakan bahwa reliabilitas adalah derajat konsistensi/ 

ketepatan suatu instrumen. Sedangkan menurut Silalahi (2017) menyatakan 

bahwa reliabilitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 

kemampuan atau kepercayaan atas suatu instrumen ukuran. Dapat dikatakan 

reliabilitas jika instrumen yang digunakan untuk mengukur objek atau subjeknya 

akan menghasilkan data yang relatif sama. 

Pengukuran reliabilitas pada penelitian ini menggunakan metode yang 

digunakan adalah Alpha Cronbach (α) dengan bantuan software aplikasi 
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Statistical Product and Service Solution (SPSS). Suatu instrumen dikatakan 

reliabel jika hasil nilai alpha cronbach (α) lebih besar dari batasan yang 

ditentukan, di mana nilai batasan minimal yang ditentukan sebesar 0,6 

(Sugiyono, 2017). 

 

5) Uji Hipotesis 

a. Uji T 

 Menurut Sugiyono (2017) mengungkapkan bahwa Uji t (t-test) adalah 

melakukan pengujian terhadap koefisien regresi secara parsial, pengujian ini 

dilakukan untuk mengetahui signifikansi peran secara parsial dan antara 

variabel independen terhadap variabel dependen dengan mengasumsikan 

bahwa variabel independen lain dianggap konstan. Kriteria Pengujian:  

a) Jika probabilitas thitung > α maka tidak signifikan (secara individual 

variabel independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependennya). 

b) Jika probabilitas thitung < α maka signifikan (secara individual variabel 

independen berpengaruh terhadap variabel dependennya) α= 0.05 (5%)  

b. Uji F 

Uji Statistik F menunjukkan apakah semua variabel independen yang 

terdapat dalam model mempunyai pengaruh secara bersama-sama terhadap 

variabel dependen Kriteria Pengujian: 

a) Jika probabilitas fhitung > α maka tidak signifikan (secara keseluruhan 

variabel independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependennya). 
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b) Jika probabilitas fhitung < α maka signifikan (secara keseluruhan variabel 

independen berpengaruh terhadap variabel dependennya) 

 

6) Koefisien Determinasi 

 Koefisien determinasi adalah perangkat yang mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel terikat. Kelemahan 

mendasar penggunaan koefisien determinasi adalah bias terhadap jumlah 

variabel independen yang dimasukkan ke dalam model. Oleh karena itu, banyak 

peneliti menganjurkan untuk menggunakan nilai Adjusted 𝑅2 pada saat 

mengevaluasi model regresi yang terbaik. Tidak seperti 𝑅2, nilai Adjusted 𝑅2 

dapat naik atau turun apabila suatu variabel independen ditambahkan ke dalam 

model.  

1) Jika Adjusted 𝑅2>0,5 maka hubungan antara variabel sangat kuat 

2) Jika Adjusted 𝑅2<0,5 maka hubungan antara variabel sangat lemah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

4.1 Pengumpulan Data 

Data dari penelitian ini didapatkan langsung dari para responden yaitu 

masyarakat Yogyakarta yang menggunakan aplikasi. Berikut hasil dari penyebaran 

data dapat dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 

Pengumpulan Data 

Keterangan Jumlah Persentase 

Kuesioner yang disebar 110 100% 

Kuesioner yang Kembali 110 100% 

Kuesioner yang tidak memenuhi 

syarat 

0 0% 

Kuesioner yang memenuhi syarat 110 100% 

 

Berdasarkan tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa jumlah kuesioner yang 

disebar sebanyak 110 buah, dan kuesioner yang juga kembali sebanyak 110 buah 

(100%). Sehingga data yang dapat digunakan untuk diolah adalah sebanyak 110 

responden (100%). 
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4.2 Analisis Deskripsi Karakteristik Responden 

Karakteristik responden yang menjadi objek penelitian diklasifikasikan 

berdasarkan usia, pekerjaan, dan jenis kelamin. 

4.2.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia  

Hasil analisis responden berdasarkan usia dapat dilihat pada tabel 4.2 

berikut: 

Tabel 4.2 

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

Usia Frekuensi Persentase 

17-23 tahun 56 50,9 % 

24-30 tahun 39 35,5 % 

> 30 tahun 15 13,6 % 

Jumlah  110 100 % 

 

Pada tabel 4.2 diketahui mayoritas responden berusia 17-23 tahun yaitu 

sebanyak 56 orang (50,9%). Responden usia antara 24-30 tahun sebanyak 39 

responden (35,5%) dan untuk responden usia >30 tahun sebanyak 15 responden 

(13,6%). Hasil analisis ini didapatkan bahwa nilai rata-rata pengguna aplikasi Flip 

adalah pada kalangan usia 17-23 tahun. 
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4.2.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Hasil analisis responden berdasarkan usia dapat dilihat pada tabel 4.3 

berikut: 

Tabel 4.3 

Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-laki 36 32,7% 

Perempuan 74 67,3% 

Jumlah  110 

 

Pada tabel 4.3 diketahui bahwa mayoritas responden adalah berjenis kelamin 

perempuan yaitu sebanyak 74 orang (67,3%). Selanjutnya responden jenis kelamin 

laki-laki dengan jumlah 36 orang (32,7%). Dari data ini dapat dilihat bahwa rata-

rata pengguna flip adalah berjenis kelamin perempuan. 
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4.2.3 Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan 

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh persentase responden berdasarkan 

pekerjaan ditampilkan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan 

Pekerjaan Frekuensi Persentase 

Mahasiswa 64 58,2% 

Karyawan Swasta 15 13,6 % 

PNS 3 2,7 % 

Swasta  28 25,5 % 

Jumlah 110 100 % 

 

Hasil analisis data pekerjaan responden yang diperoleh pada tabel 4.4 diketahui 

bahwa mayoritas pekerjaan responden adalah Mahasiswa sebanyak 64 orang 

(58,2%). Selanjutnya pekerjaan swasta sebanyak 28 responden (25,5%), Karyawan 

Swasta sebanyak 15 orang (13,6%) dan PNS sebanyak tiga responden (2,7%). 

Dapat disimpulkan bahwa pengguna aplikasi flip paling banyak adalah mahasiswa. 

 

4.3 Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif merupakan metode analisis yang digunakan untuk 

menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang 
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telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang 

berlaku untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2017). 

Rumus = 
௡ଵ

ே
 𝑥 100% 

Keterangan:  

𝑛1: Jumlah responden yang memilih jawaban  

𝑁: Jumlah seluruh responden 

Analisis statistik deskriptif dalam penelitian ini digunakan untuk memastikan 

data data yang didapat akurat, lengkap, dan sesuai untuk analisis selanjutnya. 

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran yang jelas dan 

komprehensif untuk data-data yang terkumpul. Analisis ini meliputi nilai minimum, 

maksimum, rata-rata, dan standar deviasi (Sekaran & Bougie, 2017). Uji ini 

dilakukan untuk mengidentifikasi penilaian pada variabel Kualitas Produk, Harga, 

Citra Merek, Keputusan Pembelian dan Kepercayaan Pelanggan. Metode yang 

digunakan adalah dengan mencari nilai (mean) dari penilaian responden terhadap 

pertanyaan yang ada di kuesioner.  

Interval Kelas = 
ே௜௟௔௜ ்௘௥௧௜௡௚௚௜ିே௜௟௔௜ ்௘௥௘௡ௗ௔௛

௃௨௠௟௔௛ ௄௘௟௔௦
 

= 
ହିଵ

ହ
= 0,8  

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, maka dapat diketahui nilai dari penelitian 

ini yaitu 0,8, di mana pengembangan interval dalam masing-masing kelas antara 

lain: 

 



52 
 

Tabel 4.5 

Interval Penilaian 

Skala Data Kelas  Kategori  

1 1,00-1,79 Sangat tidak setuju 

2 1,80-2,59 Tidak setuju 

3 2,60-3,39 Netral  

4 3,40-4,19 Setuju  

5 4,20-5,00 Sangat setuju  

 

4.3.1 Analisis Deskriptif Variabel Optimisme 

Tabel 4.6 

Analisis Statistik Deskriptif Variabel Optimism 

Indikator Min Max Mean 

Saya merasa lebih efisien 
saat melakukan transaksi 
keuangan dengan 
menggunakan aplikasi flip. 

1 5 3,92 

Saya merasa produk dan 
layanan yang menggunakan 
teknologi terbaru jauh lebih 
nyaman digunakan 

1 5 3,58 

Saya yakin sistem teknologi 
akan mengikuti yang saya 
perintahkan. 

1 5 3,59 

 

Tabel 4.6 terlihat nilai (mean) tiap indikator pada variabel optimism. 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa tanggapan responden terhadap 

indikator-indikator pada variabel optimism memiliki nilai yang cukup tinggi dengan 

nilai rata-rata pada indikator pertama sebesar 3,92 yang artinya bahwa termasuk ke 



53 
 

dalam kategori setuju, yang artinya bahwa responden setuju jika teknologi 

memberikan kebebasan, dan nyaman digunakan, serta lebih efisien. Selanjutnya 

indikator ketiga 3,59 yang artinya bahwa termasuk ke dalam kategori setuju, yang 

berarti responden setuju bahwa teknologi memberikan kenyamanan dalam 

penggunaan dan selanjutnya indikator kedua 3,58 di mana 59 yang artinya bahwa 

termasuk ke dalam kategori setuju, yang artinya bahwa responden setuju jika 

teknologi ini mampu membantu kehidupan sehari-hari responden. 

 

4.3.2 Analisis Statistik Deskriptif Variabel Innovativeness  

Tabel 4.7 

Analisis Deskriptif Variabel Innovativeness 

Indikator Min Max Mean 

Saya dapat menjelaskan 
penggunaan Aplikasi Flip 
kepada rekan saya 

1 5 3,35 

Saya cepat menguasai 
Aplikasi Flip 

1 5 3,50 

Saya mampu memahami 
penggunaan Aplikasi Flip 
secara mandiri 

1 5 3,57 

Saya mengikuti 
perkembangan Aplikasi Flip 

1 5 3,23 

Pada tabel 4.7 diketahui variabel innovativeness memiliki penilaian 

yang cukup tinggi nilai dari indikator ketiga 3,57, indikator kedua 3,50, 

indikator pertama 3,35, dan indikator keempat 3,23 di mana indikator 

kedua dan ketiga masuk dalam kategori setuju dan indikator pertama 

dan keempat masuk dalam kategori netral. 
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4.3.3 Analisis Statistik Deskriptif Discomfort 

Tabel 4.8 

Analisis Deskriptif Variabel Discomfort 

Indikator Min Max Mean 

Terkadang saya sempat berpikir 
jika sistem teknologi aplikasi 
flip ini tidak dirancang untuk 
digunakan oleh orang biasa. 

1 5 3,59 

Saya merasa saat saya 
memberikan informasi pribadi 
ke sistem, saya merasa bahwa 
saya tidak akan pernah yakin 
bahwa informasi tersebut benar-
benar sampai di tempat yang 
tepat. 

1 5 3,15 

Saya selalu malu saat 
mengalami kesulitan saat 
melakukan transaksi keuangan 
melalui aplikasi flip 

1 5 3,48 

Layanan bantuan pengguna 
aplikasi flip di ponsel tidak 
dapat memberikan solusi atau 
bantuan kepada saya, karena 
aplikasi flip menjelaskan hal 
yang tidak saya mengerti. 

1 5 2,88 

 

Tabel 4.8 menunjukkan nilai (mean) tiap indikator pada variabel discomfort. 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa tanggapan responden terhadap 

indikator-indikator pada variabel discomfort memiliki penilaian dengan rata-rata 

indikator pertama sebesar 3,58, indikator ketiga 3,48, indikator kedua 3,15, dan 

indikator keempat 2,88. Keempat indikator tersebut dua masuk dalam kategori 

interval setuju yaitu indikator pertama dan ketiga, dan dua masuk dalam kategori 

netral indikator kedua dan keempat. Kedua indikator yang masuk dalam kategori 
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setuju yang artinya bahwa setuju jika teknologi flip tidak dirancang untuk 

digunakan oleh orang biasa dan malu saat mengalami kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi flip. Selanjutnya indikator dengan interval netral artinya 

bahwa responden tidak yakin bahwa sistem pada aplikasi flip ini aman dan juga 

menurut mereka aplikasi flip belum membantu menjelaskan hal-hal yang tidak 

dimengerti. 

 

4.3.4 Analisis Statistik Deskriptif Variabel Insecurity 

Tabel 4.9 

Analisis Deskriptif Variabel Insecurity 

Indikator Min Max Mean 

Saya merasa bahwa saat ini 
banyak orang yang terlalu 
bergantung pada teknologi 
untuk melakukan segala sesuatu 

1 5 3,74 

Saya merasa kurang aman 
memberikan informasi pribadi 
melalui internet 

2 5 3,88 

Setiap transaksi yang saya 
lakukan secara online wajib 
dikonfirmasi setelah transaksi. 

1 5 4,06 

Saat suatu transaksi terjadi pada 
aplikasi flip secara otomatis, 
maka saya harus secara seksama 
memeriksa bahwa transaksi 
tersebut tidak terjadi kesalahan. 
otomatis, saya perlu memeriksa 
dengan seksama bahwa sistem 
tidak terjadi kesalahan 

1 5 3,77 

 

Pada tabel 4.9 dapat dilihat indikator pada variabel insecurity ini memiliki 

penilaian yang cukup tinggi dengan nilai rata-rata pertama sampai dengan keempat 
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secara berurutan sebesar 4,06, 3,88, 3,77 dan 3,74 di mana keempat indikator 

tersebut termasuk ke dalam kategori setuju, artinya responden ini setuju jika 

masyarakat ini terlalu bergantung dengan teknologi untuk melakukan sesuatu, 

kurang aman dalam memberikan informasi pribadi melalui internet dan merasa 

takut jika informasi tersebut disalahgunakan, otomatisasi dalam internet perlu 

diperiksa kembali dan transaksi secara online perlu dikonfirmasi kembali. 

 

4.3.5 Analisis Statistik Deskriptif Variabel Perceived Ease of Use  

Tabel 4.10 

Analisis Deskriptif Variabel Perceived Ease of Use (Persepsi 

kemudahan) 

Indikator Min Max Mean 

Saya merasa mengoperasikan 
aplikasi flip adalah sesuatu yang 
mudah.  

2 5 3,90 

Saya merasa melakukan transfer 
atau pengiriman dana 
menggunakan aplikasi flip 
adalah hal yang mudah.  

1 5 3,84 

Saya merasa mengerti atau 
memahami proses transaksi 
keuangan pada aplikasi flip 
merupakan sesuatu yang mudah.  

1 5 3,79 

Saya merasa memahami 
cara/petunjuk di dalam aplikasi 
flip merupakan hal yang mudah.  

1 5 3,82 

Saya merasa melakukan 
transaksi transfer/pengiriman 
dana dengan aplikasi flip adalah 
hal yang sangat fleksibel. 

1 5 3,98 
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Tabel 4.10 Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa tanggapan 

responden terhadap indikator-indikator pada variabel persepsi kemudahan 

penggunaan memiliki penilaian yang sangat tinggi dengan nilai rata-rata pada 

indikator pertama sebesar 3,90, indikator kedua 3,84, indikator ketiga 3,98, dan 

indikator keempat 3,98 di mana keempat kategori tersebut masuk dalam kategori 

setuju, artinya responden setuju bahwa aplikasi flip mudah untuk digunakan secara 

mandiri. 

 

4.3.6 Analisis Statistik Deskriptif Variabel Perceived Usefulness (persepsi 

kemanfaatan) 

Tabel 4.11 

Analisis deskriptif variabel Perceived Usefulness (persepsi 

kemanfaatan) 

Indikator Min Max Mean 

Saya merasa bahwa Aplikasi 
Flip adalah sebuah aplikasi yang 
berguna untuk melakukan 
transfer dana antar bank.  

1 5 4,06 

Saya merasa dengan 
menggunakan aplikasi flip 
membuat pekerjaan saya 
menjadi lebih efektif.  

2 5 3,98 

Saya merasa dengan 
menggunakan aplikasi flip 
melakukan transfer antar bank 
yang berbeda menjadi lebih 
mudah.  

2 5 4,00 

Saya merasa lebih murah saat 
menggunakan aplikasi flip 
untuk melakukan transfer dana 
antar bank.  

2 5 4,10 
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Saya merasa jika Aplikasi Flip 
digunakan maka akan 
meningkatkan Produktivitas 
(memberikan fleksibilitas, 
kecepatan, dll) 

2 5 3,90 

 

Tabel 4.11 Berdasarkan tabel dapat dilihat jika tanggapan responden terhadap 

indikator-indikator pada variabel persepsi kemanfaatan memiliki penilaian yang 

tinggi dengan nilai rata-rata pada indikator pertama sebesar 4,06, indikator kedua 

3,98, indikator ketiga, 4,00, indikator keempat 4,10, dan pada indikator ke lima 3,90 

di mana dari kelima indikator tersebut masuk dalam interval setuju dan sangat 

setuju, artinya responden sangat setuju bahwa aplikasi flip memberikan manfaat 

(fleksibilitas, dan kecepatan) kepada pelanggan. 

 

4.3.7 Analisis Deskriptif Variabel Minat Penggunaan Aplikasi Flip 

Tabel 4.12 

Analisis Deskriptif Variabel Minat Pengguna Aplikasi Flip 

Indikator Minimal Maksimal Mean 

Saya berniat untuk 
menggunakan flip 

2 5 4,22 

Saya berharap, 
penggunaan aplikasi flip 
saya dapat berlanjut di 
masa yang akan datang 

2 5 4,30 

Saya akan 
merekomendasikan 
aplikasi flip kepada 
orang di sekitar saya  

2 5 4,38 
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4.4 Pengujian Instrumen 

4.4.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui kemampuan instrumen dalam 

mengukur variabel penelitian. Menurut Sugiyono (2017) mengatakan bahwa 

validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada suatu objek 

penelitian dengan data yang dapat peneliti laporkan, di mana data yang valid 

merupakan data yang tidak terdapat perbedaan antara data yang dilaporkan dengan 

data sesungguhnya yang terjadi pada objek penelitian. Menurut Sugiyono (2017) 

terdapat kriteria untuk uji validitas sebagai berikut:  

1. Jika rhitung ≥ rtabel maka instrumen pernyataan dinyatakan valid.  

2. Jika rhitung ≤ rtabel maka instrumen pernyataan dinyatakan tidak valid.  

Uji validitas dapat dilakukan dengan melihat korelasi antara skor item dalam 

kuesioner dengan total skor yang diukur. Uji validitas dilakukan melalui Coefficient 

Corelation Pearson pada SPSS. Nilai pada validitas akan dicari dengan taraf 

kesalahan (α) sebesar 0,05. Ketika p value memiliki nilai lebih dari 0,05 maka 

hubungan signifikan tidak terjadi. Dalam penelitian ini, pengujian instrumen 

penelitian dilakukan kepada responden pengguna aplikasi flip. Pengujian ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah item-item pernyataan tersebut valid atau tidak 

valid. Tabel 4.13 berikut merupakan hasil uji validitas dari 25 item kuesioner untuk 

30 responden dengan SPSS 26. R table untuk df(n-2) = 28, dengan sig (0,05) 2 

tailed: 
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Tabel 4.13 

Hasil Uji Validitas 

Variable Item R-hitung R-tabel Keterangan 

Optimism O1 0,790 0,361 VALID 

 O2 0,843 0,361 VALID 

 O3 0,789 0,361 VALID 

Innovativeness I1 0,843 0,361 VALID 

 I2 0,802 0,361 VALID 

 I3 0,648 0,361 VALID 

 I4 0,690 0,361 VALID 

Discomfort D1 0,820 0,361 VALID 

 D2 0,730 0,361 VALID 

 D3 0,841 0,361 VALID 

 D4 0,869 0,361 VALID 

Insecurity INS1 0,865 0,361 VALID 

 INS2 0,836 0,361 VALID 

 INS3 0,810 0,361 VALID 

 INS4 0,798 0,361 VALID 

Perceived Easy of 

Use 

PEU1 0,410 0,361 VALID 

 PEU2 0,452 0,361 VALID 

 PEU3 0,463 0,361 VALID 
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 PEU4 0,459 0,361 VALID 

 PEU5 0,475 0,361 VALID 

Perceived 

Usefulness 

PU1 0,790 0,361 VALID 

 PU2 0,843 0,361 VALID 

 PU3 0,789 0,361 VALID 

 PU4 0,843 0,361 VALID 

 PU5 0,675 0,361 VALID 

Minat M1 0,757 0,361 VALID 

 M2 0,767 0,361 VALID 

 M3 0,648 0,361 VALID 

 

Berdasarkan hasil di atas dapat dilihat semua item kuesioner memiliki nilai 

di atas R tabel untuk df=28 sebesar 0,361 sehingga dapat dinyatakan semua item 

kuesioner valid. 

 

4.4.2 Uji Reliabilitas 

Setelah melakukan pengujian validitas, maka langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji reliabilitas guna untuk mengetahui sejauh mana hasil pengukuran 

tetap konsisten apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih. Menurut 

Sugiyono (2017) menyatakan bahwa reliabilitas adalah derajat konsistensi/ 

ketepatan suatu instrumen. Sedangkan menurut Silalahi (2017) menyatakan bahwa 

reliabilitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kemampuan atau 
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kepercayaan atas suatu instrumen ukuran. Dapat dikatakan reliabilitas jika 

instrumen yang digunakan untuk mengukur objek atau subjeknya akan 

menghasilkan data yang relatif sama. 

Pengukuran reliabilitas pada penelitian ini menggunakan metode yang 

digunakan adalah Alpha Cronbach (α) dengan bantuan software aplikasi Statistical 

Product and Service Solution (SPSS). Suatu instrumen dikatakan reliabel jika hasil 

nilai alpha cronbach (α) lebih besar dari batasan yang ditentukan, di mana nilai 

batasan minimal yang ditentukan sebesar 0,6 (Sugiyono, 2017). Tabel 4.14 berikut 

merupakan hasil uji reliabilitas dari ketiga variabel kuesioner untuk 30 responden 

dengan SPSS 26. Nilai yang diharapkan dari koefisien Cronbach’s Alpha adalah > 

0,6. 

Tabel 4.14 

Hasil Uji Reliabilitas 

Variable Koefisien 

Cronbach’s Alpha 

Cronbach’s 

Alpha 

Keterangan 

Optimism 0,914 0,6 RELIABEL 

Innovativeness 0,913 0,6 RELIABEL 

Discomfort 0,913 0,6 RELIABEL 

Insecurity 0,913 0,6 RELIABEL 

Perceived Easy of Use 0.921 0,6 RELIABEL 

Perceived Usefulness 0,931 0,6 RELIABEL 
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Minat 0,913 0,6 RILIABEL 

 

Berdasarkan hasil di atas semua variabel penelitian memiliki nilai koefisien 

Crombach’s Alpha di atas 0,6 sehingga semua variabel penelitian dan item 

kuesioner dinyatakan reliabel. 

 

4.5 Hipotesis dan Pembahasan 

Uji hipotesis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan 

membandingkan t-hitung dan nilai Sig. hipotesis dinyatakan diterima apabila t-

hitung>t-tabel dan nilai Sig. <0,05. 

Hasil pengolahan data dapat pada tabel berikut: 

Tabel 4.15 

Hasil Analisis Path Coefficients 

Hipotesis Path t-hitung t-tabel Sig. Keterangan 

H1 O→PU 4,841 1,983 0,000 Diterima 

H2 INN→PU 2,571 1,983 0,012 Diterima  

H3 D→PU 2,286 1,983 0,124 Ditolak 

H4 INS→PU 0,988 1,983 0,326 Ditolak  

H5 PEU→PU 7,203 1,983 0,000 Diterima 

H6 PU→M 9,651 1,983 0,000 Diterima  
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4.5.1 Uji Regresi Linear Berganda 

Analisis regresi linear berganda digunakan untuk menguji variabel 

independen yaitu optimism, innovativeness, discomfort, insecurity, Perceived Easy 

of Use, terhadap Perceived Usefulness terhadap minat penggunaan aplikasi flip. 

Pada analisis regresi linear berganda ini akan diperoleh informasi mengenai: 

Tabel 4.16 

Ringkasan Hasil Uji Linear Berganda I 

Variabel Dependent: Perceived Usefulness 

Variabel Unstandardized 

Coefficients 

 

Standardize 

Coefficients 

T Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

(Constant) 3,230 2,014  1,604 0,112 

Optimism 0,739 0,153 0,294 4,841 0,000 

Innovativeness 0,248 0,096 0,296 2,571 0,012 

Discomfort 0,200 0,087 0,139 2,286 0,124 

Insecurity 0,080 0,081 0,058 0,988 0,326 

Perceived easy of use 0,588 0,082 0,552 7,203 0,000 

F-hitung 48,426 

Prob/Sig 0,000 

Adj. R Square 

 

0,714 
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a. Uji t  

1) Uji t 1 

a) Pengaruh optimism terhadap Perceived Usefulness pada penggunaan 

aplikasi flip (Hipotesis 1) 

Pada tabel 4.16 nilai Sig. pada pengaruh optimism terhadap 

Perceived Usefulness adalah sebesar 0,000<0,05 dan nilai t-hitung 

4,841>t-tabel 1,983 dengan nilai beta 0,294 (positif), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa H1 diterima yang berarti terdapat pengaruh optimism 

terhadap Perceived Usefulness pada penggunaan aplikasi flip. 

Penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Faizani 

dan Indriyanti (2021) yang mengatakan bahwa optimism berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap perceived usefulness. Berdasarkan hasil 

tersebut bahwa membuktikan penggunaan aplikasi flip memiliki sikap 

optimis dan juga pandangan positif bahwa metode transfer atau 

pengiriman dana bermanfaat dalam kehidupan mereka karena memberikan 

kemudahan operasional dalam melakukan transaksi transfer serta dapat 

meningkatkan kualitas transaksi menjadi lebih cepat dan efisien. 

Variabel optimism memiliki interval 3,92 yang artinya bahwa 

responden tersebut menyatakan setuju bahwa aplikasi flip mudah untuk 

menggunakannya. Artinya pengguna memiliki pandangan yang positif 

bahwa adanya teknologi aplikasi flip dalam kehidupan dapat 

mempermudah mereka dalam melakukan transaksi keuangan secara 

efisien dan juga mudah dalam melakukan pengendalian, karena pengguna 
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dapat dengan mudah melakukan pengecekan saldo. Saat ini banyak sekali 

manfaat dalam menggunakan aplikasi digital seperti flip sebab hanya 

dengan menggunakan smartphone saja pengguna dapat bertransaksi di 

manapun dan kapanpun. Aplikasi flip saat ini juga sudah dapat digunakan 

untuk melakukan pembayaran seperti listrik, pulsa, dan air. 

 

b) Pengaruh innovativeness terhadap Perceived Usefulness pada penggunaan 

aplikasi flip 

Berdasarkan tabel 4.16 nilai Sig. pada pengaruh innovativeness 

terhadap Perceived Usefulness adalah sebesar 0,012<0,005 dan nilai t-

hitung 2,571>t-tabel 1,983 dengan nilai beta 0,296 (positif), sehingga 

dapat disimpulkan bahwa H2 diterima yang berarti terdapat pengaruh 

innovativeness terhadap Perceived Usefulness pada penggunaan aplikasi 

flip. 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan kesesuaian dengan penelitian 

yang telah dilakukan oleh Faizani dan Indriyanti (2021) yang mengatakan 

bahwa innovativeness berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

perceived usefulness. Berdasarkan hasil tersebut tingginya inovasi 

individu yang bisa dilihat dari pengetahuan pengguna terhadap teknologi 

tersebut tanpa bantuan orang lain dan minimnya menemukan kendala saat 

menggunakan aplikasi flip membuktikan bahwa aplikasi flip bermanfaat 

dan dianggap mudah digunakan untuk transaksi pembayaran. 
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Apabila dikaitkan dengan hasil analisis deskriptif variabel 

innovativeness memiliki nilai rata-rata 3,57 yang berarti responden setuju 

bahwa aplikasi flip memiliki inovasi yang bermanfaat sehingga mudah dan 

nyaman digunakan.  

 

c) Pengaruh discomfort terhadap perceived usefulness pada penggunaan 

aplikasi flip 

Berdasarkan tabel 4.16 diketahui nilai Sig. untuk pengaruh discomfort 

terhadap perceived usefulness adalah sebesar 0,124>0,05 dan nilai t-hitung 

2,286>t-tabel 1,983 dengan nilai beta 0,139 (positif), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa H3 ditolak yang berarti tidak terdapat pengaruh 

discomfort terhadap Perceived Usefulness pada penggunaan aplikasi flip. 

Penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan Faizani dan 

Indriyanti (2021) yang mengatakan bahwa discomfort tidak berpengaruh 

terhadap perceived usefulness. Berdasarkan hasil penelitian membuktikan 

bahwa pengguna cenderung mengabaikan rasa ketidaknyamanannya yang 

dirasakan ketika menggunakan aplikasi flip dan tetap berpandangan bahwa 

aplikasi flip bermanfaat serta mudah digunakan karena cepat dan praktik 

untuk transaksi transfer dan pembayaran. Analisis variabel discomfort 

menunjukkan hasil variabel tersebut sebagian besar indikatornya memiliki 

nilai dari 2,80 sampai 3.50 yang berarti responden menyatakan netral dan 

setuju jika beberapa aspek kelemahan teknologi aplikasi flip membuat 

kurang nyaman untuk digunakan. Pengguna menyadari bahwa teknologi 
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aplikasi flip memiliki kelemahan yang dapat membuat pengguna merasa 

kurang nyaman dalam menggunakannya. Faktor dari luar individu, seperti 

sistem yang eror atau bermasalah serta adanya bug atau terjadi kesalahan 

pada aplikasi sehingga aplikasi tidak dapat berjalan dengan semestinya, juga 

dapat membuat pengguna merasa tidak nyaman. Ketidaknyamanan pernah 

terjadi saat adanya permasalahan jaringan pada sistem aplikasi e-wallet 

OVO, yang dikeluhkan oleh pengguna. Aplikasi OVO tidak dapat diakses 

selama berjam-jam karena adanya gangguan yang membuat pengguna tidak 

dapat mengakses layanan, karena setiap akan masuk aplikasi pengguna 

diminta untuk melakukan fingerprint dan muncul pengumuman bahwa 

aplikasi tersebut sedang dalam perbaikan (Franedya, 2019). Berdasarkan 

penelitian Khadka dan Kohsuwan (2018), penyedia layanan pembayaran 

digital perlu memahami dan menganalisis setiap bagian yang penting dari 

seluruh layanan dan memperbaiki bagian-bagian yang mungkin 

menciptakan ketidaknyamanan ketika pengguna menggunakan layanan 

pembayaran digital. 

 

d) Pengaruh insecurity terhadap perceived usefulness pada penggunaan 

aplikasi flip 

Berdasarkan tabel 4.16 diketahui nilai Sig. untuk pengaruh insecurity 

terhadap perceived usefulness adalah sebesar 0,326>0,05 dan nilai t-hitung 

0,988<1,983 dengan nilai beta 0,058 (positif), sehingga dapat disimpulkan 

bahwa H4 ditolak yang berarti tidak terdapat pengaruh antara insecurity 
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terhadap perceived usefulness pada penggunaan aplikasi flip. Penelitian ini 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan Faizani dan Indriyanti (2021) 

bahwa tidak ada pengaruh antara insecurity terhadap perceived usefulness 

dengan nilai negatif dan signifikan. Apabila dikaitkan maka hasil analisis 

deskriptif variabel insecurity sebagian besar indikator variabel tersebut 

memiliki nilai rata-rata mendekati 4,06 yang artinya setuju jika dalam 

menggunakan teknologi terbaru atau aplikasi flip ada rasa ketakutan akan 

ketidakamanan bahwa penggunaan aplikasi flip memiliki risiko keamanan 

bagi penggunanya. Pengguna tentu menyadari adanya risiko ketidakamanan 

dalam menggunakan aplikasi e-wallet.  

 

e) Pengaruh perceived easy of use terhadap perceived usefulness pada 

penggunaan aplikasi flip 

Berdasarkan tabel 4.16 diketahui nilai Sig. untuk pengaruh 

perceived easy of use terhadap perceived usefulness adalah sebesar 

0,000<0,05 dan nilai t-hitung 7,203>t-tabel sebesar 1,983 dengan nilai beta 

0,552 (positif), sehingga dapat disimpulkan bahwa H5 diterima yang 

berarti terdapat pengaruh perceived easy of use terhadap perceived 

usefulness pada penggunaan aplikasi flip. Hal ini sejalan dengan penelitian 

yang dilakukan Faizani dan Indriyanti (2021) yang menyatakan bahwa 

adanya pengaruh yang positif dan signifikan antara variabel perceived easy 

of use dengan perceived usefulness.  
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Kaitannya dengan hasil analisis statistic deskriptif variabel persepsi 

kemudahan penggunaan memiliki nilai rata-rata 4,06 yang berarti 

responden menyatakan setuju bahwa aplikasi flip mudah untuk digunakan 

dan bermanfaat untuk pengguna. Berdasarkan hasil analisis, dapat 

disimpulkan bahwasanya perubahan pada tingkat persepsi kemudahan 

penggunaan aplikasi akan memengaruhi tingkat penggunaan aplikasi flip. 

 

2) Uji t 2 

Tabel 4.17 

Ringkasan Hasil Uji Linear Berganda II 

Variabel Unstandardized 

Coefficients 

 

Standardize 

Coefficients 

T Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

(Constant) 7,176 0,610  11,757 0,000 

Perceived 

usefulness 

0,288 0,030 0,677 9,561 0,000 

F-hitung 91,404 

Prob/Sig 0,000 

Adj. R Square 

 

0,458 

Variabel dependent: Minat 
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a) Pengaruh perceived usefulness terhadap minat penggunaan aplikasi flip 

Berdasarkan tabel 4.17 diketahui nilai Sig. untuk pengaruh perceived 

usefulness terhadap minat sebesar 0,000<0,05 dan nilai t-hitung 9,561> t-tabel 

1,983 dengan nilai beta 0,677 (positif), maka dapat disimpulkan H6 diterima yang 

berarti terdapat pengaruh antara variabel perceived usefulness terhadap minat 

penggunaan aplikasi flip. Hasil analisis deskriptif variabel perceived usefulness 

penggunaan aplikasi flip memiliki nilai rata-rata 4,30 yang berarti responden 

menyatakan sangat setuju bahwa aplikasi flip bermanfaat untuk digunakan dalam 

bertransaksi dan mudah untuk digunakan.  

Hasil dalam penelitian ini menunjukkan kesesuaian dengan penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh (Imandari dkk, 2017) yang menyatakan bahwa 

persepsi kemanfaatan memiliki pengaruh signifikan terhadap minat berperilaku 

untuk menggunakan sistem e-learning. Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa perceived usefulness memiliki pengaruh terhadap minat, yang 

artinya semakin tinggi perceived usefulness maka akan semakin tinggi minat 

penggunanya, namun sebaliknya jika perceived usefulness dalam diri individu 

rendah maka minat pengguna aplikasi flip juga akan rendah. 

 

3) Uji f 

Uji Statistik f menunjukkan apakah semua variabel independen yang terdapat 

dalam model mempunyai pengaruh secara bersama-sama terhadap variabel 

dependen. Adapun kriteria pengujian sebagai berikut:  



72 
 

a) Jika probabilitas fhitung > α maka tidak signifikan (secara keseluruhan variabel 

independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependennya)  

b) Jika probabilitas fhitung < α maka signifikan (secara keseluruhan variabel 

independen berpengaruh terhadap variabel dependennya) 

Hasil uji f secara bersama-sama (simultan) pada tabel 4.16 dapat dilihat bahwa 

nilai f-hitung sebesar 48,426 lebih besar dari f-tabel sebesar 2,187 dan nilai 

probabilitas (p) 0,000<0,05. Berdasarkan ketentuan uji f dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh secara simultan pada variabel independent optimism, 

innovativeness, discomfort, insecurity, dan perceived easy of use terhadap 

perceived usefulness penggunaan aplikasi flip. 

Nilai Adjusted R Square sebesar 0,741 atau 71,4% memberikan informasi 

bahwa nilai variable optimism, innovativeness, discomfort, insecurity, dan 

perceived easy of use memiliki pengaruh yang sangat kuat terhadap perceived 

usefulness penggunaan aplikasi flip. Sedangkan sisanya sebesar 25,9% dipengaruhi 

oleh variabel lain yang tidak ada dalam model penelitian ini. Sementara e1= √ (1- 

0,714) = 0,8449.  

Hasil uji f secara Bersama-sama (simultan) pada tabel 4.17 dapat dilihat bahwa 

nilai f-hitung sebesar 91,404 lebih besar dari f-tabel sebesar 2,187 dan nilai 

probabilitas (p) 0,000<0,05. Berdasarkan ketentuan uji f dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh secara simultan pada variabel intervening perceived usefulness 

terhadap minat penggunaan aplikasi flip. 

Nilai Adjusted R Square sebesar 0,458 atau 45,8% memberikan informasi 

bahwa nilai variable perceived usefulness memiliki pengaruh yang sangat lemah 
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terhadap minat penggunaan aplikasi flip. Sedangkan sisanya sebesar 54,2% 

dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak ada dalam model penelitian ini. Sementara 

e1= √ (1- 0,458) = 0,7362.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, berikut adalah kesimpulan dari 

hasil penelitian: 

1. Analisis hipotesis dalam penelitian menyatakan prinsip optimisme ini 

berpengaruh signifikan positif terhadap perceived usefulness.  

2. Analisis hipotesis pada penelitian menyatakan bahwa innovativeness 

berpengaruh signifikan positif terhadap perceived usefulness. 

3. Analisis hipotesis dalam penelitian ini menyatakan bahwa discomfort tidak 

memiliki pengaruh signifikan terhadap perceived usefulness. 

4. Analisis hipotesis dalam penelitian ini menyatakan bahwa insecurity tidak 

memiliki pengaruh signifikan terhadap perceived usefulness. 

5. Analisis hipotesis dalam penelitian ini membuktikan bahwa perceived ease 

of use memiliki pengaruh signifikan positif terhadap perceived usefulness. 

6. Analisis hipotesis pada penelitian ini membuktikan bahwa perceived 

usefulness memiliki pengaruh signifikan positif terhadap minat penggunaan 

aplikasi flip. 
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5.2 Implikasi Penelitian 

1. Bagi pengguna aplikasi flip 

Bagi pengguna aplikasi flip diharapkan untuk bisa lebih meningkatkan 

keamanan sehingga dapat terhindarnya hal-hal yang tidak diinginkan. 

Pengguna aplikasi flip juga dapat membantu meningkatkan pengguna lain 

untuk melakukan transaksi keuangan Bersama dengan aplikasi flip. 

2. Bagi Aplikasi Flip 

Diharapkan aplikasi flip dapat memberikan performa atau kinerja yang lebih 

baik pada sistem, dan dapat membuat menu di dalam aplikasi supaya lebih 

mudah untuk digunakan bagi orang – orang yang kurang paham mengenai 

teknologi. 

 

5.3 Keterbatasan dalam Penelitian 

Berikut ini adalah keterbatasan penelitian yang dihadapi peneliti: 

1. Peneliti menggunakan metode penelitian dengan kuesioner online yang 

mana metode ini memiliki kelemahan yang tidak dapat peneliti control, 

contohnya seperti responden yang tidak serius atau tidak jujur saat 

melakukan pengisian kuesioner. 

 

5.4 Saran 

1. Diharapkan peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian yang lebih luas 

lagi dan lebih dalam sehingga bisa mendapatkan data yang lebih baik lagi. 
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LAMPIRAN I 

KUESIONER PENELITIAN 

ANALISIS FAKTOR YANG MEMENGARUHI MINAT PENGGUNAAN 
APLIKASI FLIP PADA MASYARAKAT YOGYAKARTA 

Assalamualaikum Wr Wb, 

 
Perkenalkan saya Lukman Abdi mahasiswa Universitas Islam Indonesia, sedang 
melakukan penelitian mengenai "ANALISIS FAKTOR YANG 
MEMENGARUHI MINAT PENGGUNAAN APLIKASI FLIP PADA 
MASYARAKAT YOGYAKARTA". Untuk tercapainya sasaran penelitian ini, 
kami membutuhkan kesediaan Anda untuk memberikan informasi sesuai dengan 
yang pernah Anda rasakan atau Anda alami. 

 
Jawaban yang Anda berikan akan DIRAHASIAKAN dan hanya akan digunakan 
untuk penelitian ini. Terimakasih untuk waktu dan kerjasamanya. Partisipasi Anda 
sangat kami hargai. 

 

Lukman Abdi 

Fakultas Bisnis dan 
Ekonomika 
Universitas Islam Indonesia 
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IDENTITAS RESPONDEN 

Nama Inisial*: 

Usia*: 

Pekerjaan*: 

Jenis Kelamin*: 

 

PERNYATAAN BAGIAN I 

Optimism 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 

 

1. Teknologi aplikasi flip membuat saya menjadi lebih efisien dalam melakukan 

transaksi keuangan 

① ② ③ ④ ⑤ 

2. Produk dan layanan yang menggunakan teknologi terbaru jauh lebih nyaman 

digunakan 

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya yakin sistem teknologi akan mengikuti yang saya perintahkan. 

① ② ③ ④ ⑤ 
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PERNYATAAN BAGIAN II 

Inovatiness  

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 

 

1. Saya merasa lebih efisien saat melakukan transaksi keuangan dengan 
menggunakan aplikasi flip. 
① ② ③ ④ ⑤ 

2. Saya merasa aplikasi dengan teknologi baru akan lebih nyaman untuk digunakan  

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya merasa yakin bahwa sistem yang berbasis teknologi akan mengikuti apa 

yang saya perintahkan. 

① ② ③ ④ ⑤ 

 

PERNYATAAN BAGIAN III 

Discomfort 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 

1. Terkadang saya sempat berpikir jika sistem teknologi aplikasi flip ini tidak 

dirancang untuk digunakan oleh orang biasa. 

① ② ③ ④ ⑤ 
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2. Saya kurang percaya jika saya memberikan informasi pribadi saya ke sebuah 

sistem. 

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya selalu merasa minder saat mengalami kesulitan saat melakukan transaksi 

keuangan melalui aplikasi flip 

① ② ③ ④ ⑤ 

4. Layanan bantuan pengguna aplikasi flip diponsel tidak dapat memberikan solusi 

atau bantuan kepada saya, karena aplikasi flip menjelaskan hal yang tidak saya 

mengerti. 

① ② ③ ④ ⑤ 

 

PERNYATAAN BAGIAN IV 

Insecurity 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 

1. Saya merasa bahwa saat ini banyak orang yang bergantung dengan teknologi untuk 

melakukan segala sesuatu 

① ② ③ ④ ⑤ 

2. Saya merasa tidak aman saat memberikan informasi pribadi saya melalui internet 

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya merasa setiap transaksi yang saya lakukan secara online wajib untuk 

dikonfirmasi setelah transaksi. 

① ② ③ ④ ⑤ 
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4. Saat suatu transaksi terjadi pada aplikasi flip secara otomatis, maka saya harus 

secara seksama memeriksa bahwa transaksi tersebut tidak terjadi kesalahan. 

① ② ③ ④ ⑤ 

 

PERNYATAAN BAGIAN VI 

Perceived Ease of Use 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 
 

1. Saya merasa mengoperasikan aplikasi flip adalah sesuatu yang mudah.  

① ② ③ ④ ⑤ 

2. Saya merasa melakukan transfer atau pengiriman dana menggunakan aplikasi flip 

adalah hal yang mudah.  

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya merasa mudah untuk mengerti dan memahami proses transaksi yang ada pada 

aplikasi flip. 

① ② ③ ④ ⑤ 

4. Saya merasa memahami cara/petunjuk di dalam aplikasi flip adalah hal yang 

mudah.  

① ② ③ ④ ⑤ 

5. Saya merasa melakukan transaksi transfer/pengiriman dana dengan aplikasi flip 

adalah hal yang sangat fleksibel. 

① ② ③ ④ ⑤ 
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PERNYATAAN BAGIAN V 

Perceived Usefulness 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 

 

1. Saya merasa bahwa Aplikasi Flip adalah sebuah aplikasi yang berguna untuk 

melakukan transfer dana antar bank.  

① ② ③ ④ ⑤ 

2. Saya merasa aplikasi flip membuat pekerjaan saya menjadi lebih efektif.  

① ② ③ ④ ⑤ 

3. Saya merasa dengan aplikasi flip melakukan transfer antar bank yang berbeda 

menjadi lebih mudah.  

① ② ③ ④ ⑤ 

4. Saya merasa lebih murah saat menggunakan aplikasi flip untuk melakukan transfer 

dana antar bamk.  

① ② ③ ④ ⑤ 

5. Saya merasa jika Aplikasi Flip digunakan maka akan meningkatkan Produktivitas 

(memberikan fleksibilitas, kecepata, dll) 

① ② ③ ④ ⑤ 
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PERNYATAAN BAGIAN VII 

Minat 

Silahkan pilih jawaban di bawah ini: 
1. Sangat Tidak Setuju 
2. Tidak Setuju 
3. Netral 
4. Setuju 
5. Sangat Setuju 
 

3. Saya akan menggunakan flip 

① ② ③ ④ ⑤ 

4. Saya harap penggunaan aplikasi flip dapat berlanjut di masa depan  

① ② ③ ④ ⑤ 

5. Saya akan merekomendasikan aplikasi flip kepada orang yang berada di sekitar 

saya 

① ② ③ ④ ⑤ 
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LAMPIRAN II 

HASIL OUTPUT SPSS 

 

1. Usia 

USIA 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 17-23 tahun 56 50.9 50.9 50.9 

24-30 tahun 39 35.5 35.5 86.4 
>30 tahun 15 13.6 13.6 100.0 
Total 110 100.0 100.0  

 

2. Jenis Kelamin 

JENIS KELAMIN 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid LAKI-LAKI 36 32.7 32.7 32.7 

PEREMPUA
N 

74 67.3 67.3 100.0 

Total 110 100.0 100.0  
 

3. Pekerjaan  

PEKERJAAN 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid Mahasiswa 64 58.2 58.2 58.2 

Karyawan 
Swasta 

15 13.6 13.6 71.8 

PNS 3 2.7 2.7 74.5 
Swasta 28 25.5 25.5 100.0 
Total 110 100.0 100.0  
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4. Analisis Deskriptif Variabel Optimisme 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
Optimism 1 110 1.00 5.00 3.9273 .91581 
Optimism 2 110 1.00 5.00 3.5818 .89219 
Optimism 3 110 1.00 5.00 3.5909 .92166 
Valid N 
(listwise) 

110 
    

 

5. Analisis Deskriptif Variabel Innovativeness 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
Innovativeness 
1 

110 1.00 5.00 3.3545 1.03681 

Innovativeness 
2 

110 1.00 5.00 3.5000 1.02938 

Innovativeness 
3 

109 1.00 5.00 3.5780 1.07405 

Innovativeness 
4 

92 1.00 5.00 3.2391 1.10314 

Valid N 
(listwise) 

91 
    

 

6. Analisis Deskriptif Variabel Discomfort 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
Discomfort 1 110 1.00 5.00 3.5909 .92166 
Discomfort 2 110 1.00 5.00 3.1545 .93049 
Discomfort 3 110 1.00 5.00 3.4818 .86451 
Discomfort 4 110 1.00 5.00 2.8818 1.08138 
Valid N 
(listwise) 

110 
    

 

7. Analisis Deskriptif Variabel Insecurity 
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Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
Insecurity 1 110 1.00 5.00 3.7455 .91307 
Insecurity 2 110 2.00 5.00 3.8818 .95525 
Insecurity 3 110 1.00 5.00 4.0636 .83805 
Insecurity 4 110 1.00 5.00 3.7727 1.13864 
Valid N 
(listwise) 

110 
    

 

8. Analisis Deskriptif Variabel Perceived Easy of Use 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
KEMUDAHAN 
1 

110 2.00 5.00 3.9091 .73629 

KEMUDAHAN 
2 

110 1.00 5.00 3.8455 .79201 

KEMUDAHAN 
3 

110 1.00 5.00 3.7909 .79095 

KEMUDAHAN 
4 

110 1.00 5.00 3.8273 .81115 

KEMUDAHAN 
5 

110 1.00 5.00 3.9818 .78963 

Valid N 
(listwise) 

110 
    

 

9. Analisis Deskriptif Variabel Perceived Usefulness 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
PEMANFAAT
AN 1 

110 1.00 5.00 4.0636 .89111 

PEMANFAAT
AN 2 

110 2.00 5.00 3.9818 .87767 

PEMANFAAT
AN 3 

110 2.00 5.00 4.0000 .77814 

PEMANFAAT
AN 5 

110 2.00 5.00 4.1000 .82340 
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PEMANFAAT
AN 6 

110 2.00 5.00 3.9000 .80080 

Valid N 
(listwise) 

110 
    

 

10. Analisis Deskriptif Variabel Minat 

Descriptive Statistics 

 N 
Minimu

m 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 
MINAT 1 110 2.00 5.00 4.2236 .89111 
MINAT 2 110 2.00 5.00 4.3018 .87767 
MINAT 3 110 2.00 5.00 4.3800 .77814 
Valid N 
(listwise) 

110 
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Coefficientsa 
 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 3.230 2.014  1.604 .112 

O .739 .153 .294 4.841 .000 
INN .248 .096 .196 2.571 .012 
D .200 .087 139 2.286 .124 
INS .080 .081 .058 .988 .326 
PEU .588 .082 .552 7.203 .000 

a. Dependent Variable: PU 
11. Hasil Analisis Coefficient Variabel 

ANOVAa 

Model 
Sum of 
Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 830.940 5 166.188 48.426 .000b 
Residual 332.885 97 3.432   
Total 1163.825 102    

a. Dependent Variable: PU 
b. Predictors: (Constant), PEU, D, INS, O, INN 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 7.176 .610  11.757 .000 

PU .288 .030 .677 9.561 .000 
a. Dependent Variable: M 

 

ANOVAa 

Model 
Sum of 
Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 830.940 5 166.188 48.426 .000b 
Residual 332.885 97 3.432   
Total 1163.825 102    

a. Dependent Variable: PU 
b. Predictors: (Constant), PEU, D, INS, O, INN 
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