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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh persepsi interaktivitas, persepsi 

risiko, daya tarik visual, dan norma subjektif terhadap perilaku pembelian impulsif, 

dengan kepuasan dan persepsi kesenangan sebagai variabel intervening pada pengguna 

e-wallet di Indonesia. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan 

kuesioner secara online melalui Google Form kepada 300 responden yang merupakan 

pengguna aktif e-wallet dan telah melakukan transaksi digital minimal dalam tiga bulan 

terakhir. Teknik pengambilan sampel menggunakan metode non-probability sampling 

dengan pendekatan purposive sampling. Data yang diperoleh diolah menggunakan 

pemodelan persamaan struktural (SEM) dengan bantuan software SmartPLS 3.0. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa persepsi interaktivitas, daya tarik visual, dan norma 

subjektif berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan dan persepsi 

kesenangan. Sebaliknya, persepsi risiko berpengaruh negatif dan signifikan terhadap 

keduanya. Selain itu, kepuasan dan persepsi kesenangan juga berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku pembelian impulsif. Temuan ini menegaskan bahwa faktor 

interaksi, visual, dan sosial memiliki peran penting dalam membentuk pengalaman 

pengguna yang mendorong keputusan pembelian impulsif secara digital. 

Kata Kunci: persepsi interaktivitas, persepsi risiko, daya tarik visual, norma subjektif, 

kepuasan, persepsi kesenangan, perilaku pembelian impulsif, e-wallet. 
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ABSTRACT 

This study aims to determine the influence of interactivity perception, risk perception, 

visual appeal, and subjective norms on impulse purchase behavior, with satisfaction 

and perception of pleasure as intervening variables in e-wallet users in Indonesia. The 

approach used in this study is a quantitative approach. The data collection technique 

was carried out by distributing questionnaires online through Google Form to 300 

respondents who were active users of e-wallets and had made digital transactions at 

least in the last three months. The sampling technique uses a non-probability sampling 

method with a purposive sampling approach. The data obtained was processed using 

structural equation modeling (SEM) with the help of SmartPLS 3.0 software. The 

results showed that the perception of interactivity, visual appeal, and subjective norms 

had a positive and significant effect on satisfaction and perception of pleasure. On the 

other hand, risk perception has a negative and significant effect on both. In addition, 

satisfaction and perception of pleasure also have a positive and significant effect on 

impulse buying behavior. These findings confirm that interaction, visual, and social 

factors have an important role to play in shaping the user experience that drives 

impulsive digital purchasing decisions.  

Keywords: interactivity perception, risk perception, visual appeal, subjective norms, 

satisfaction, pleasure perception, impulse buying behavior, e-wallet. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah secara signifikan cara 

konsumen berinteraksi dengan layanan keuangan, termasuk dalam hal pembayaran 

(Zhao et al, 2022). E-wallet atau dompet digital menjadi salah satu inovasi penting 

dalam sistem pembayaran modern yang memberikan kemudahan, kecepatan, dan 

efisiensi dalam bertransaksi (Suryani & Nugroho, 2020). Di Indonesia, penggunaan e-

wallet mengalami peningkatan tajam terutama sejak masa pandemi COVID-19 yang 

mendorong transaksi tanpa kontak (Bank Indonesia, 2021). Kebijakan physical 

distancing yang diterapkan selama pandemi semakin mendorong adopsi e-wallet 

sebagai solusi pembayaran yang aman dan efisien. Berikut merupakan metode 

pembayaran digital yang paling banyak digunakan saat belanja online di Indonesia:  

 

Gambar 1.1. Proporsi Pilihan Metode Pembayaran Digital  yang Digunakan Responden 

saat Belanja di E-Commerce 

Sumber : Kredivo & Katadata Insight Center, 2023 
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Berdasarkan grafik di atas, Kredivo bersama Katadata Insight Center (KIC) 

melakukan survei Indonesian E-Commerce Consumer Behavior Report 2023 yang 

menunjukkan tren terbaru dalam metode pembayaran saat belanja online. Hasilnya, e-

wallet menjadi metode paling populer, digunakan oleh 84,3% responden dari tahun 

sebelumnya ada kenaikan yang signifikan dari 60,9% pada tahun 2022. Meski 

pembayaran digital semakin beragam, metode cash on delivery (COD) masih banyak 

dipilih, dengan 61,4% responden menggunakannya dalam setahun terakhir. Di posisi 

ketiga, ada transfer bank atau virtual account yang digunakan oleh 47,8% responden.  

Sementara itu, metode PayLater mengalami pertumbuhan tercepat, dari 28,2% 

pada 2022 menjadi 45,9% pada 2023. Di sisi lain, kartu debit dan kartu kredit menjadi 

opsi yang paling sedikit digunakan. Survei ini melibatkan 9.239 responden dari seluruh 

Indonesia, terdiri atas 3.656 responden umum dan 5.583 pengguna Kredivo. Data 

dikumpulkan secara online pada 18–31 Maret 2023. Selain itu berikut merupakan 

grafik tentang platform dompet digital yang paling populer di Indonesia : 

 

Gambar 1.2. Grafik Platform Dompet Digital Paling Populer di Indonesia 

Sumber : Insight Asia, 2022 
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Masyarakat Indonesia kini semakin terbiasa menggunakan dompet digital atau e-

wallet. Berdasarkan survei E-Wallet Industry Outlook 2023 dari Insight Asia, sekitar 

74% dari 1.300 orang di kota-kota besar Indonesia sudah pernah memakai e-wallet. 

Dari jumlah itu, 61% bahkan menggunakan lebih dari satu aplikasi, aplikasi yang 

paling sering digunakan adalah Gopay (71%), disusul sangat dekat oleh OVO (70%). 

Sementara itu, aplikasi lain seperti Dana, ShopeePay, dan LinkAja digunakan oleh 

lebih sedikit orang. Survei ini juga menunjukkan bahwa kebanyakan pengguna 

memakai e-wallet untuk belanja online (79%), isi ulang pulsa (78%), dan transfer uang 

(78%), selain itu, sekitar 45% juga memanfaatkannya untuk membayar tagihan rumah 

tangga. Survei dilakukan pada September 2022 terhadap responden berusia 18–55 

tahun dari beberapa kota besar, seperti Jabodetabek, Bandung, Medan, Makassar, 

Semarang, Palembang, dan Pekanbaru. 

Fenomena ini memunculkan perubahan dalam perilaku konsumen, salah satunya 

adalah meningkatnya perilaku pembelian impulsif (impulse buying) melalui platform 

digital (Widyanto & Putra, 2021). Pembelian impulsif didefinisikan sebagai tindakan 

membeli yang dilakukan secara spontan, tanpa perencanaan, dan dipicu oleh dorongan 

emosional sesaat (Rook, 1987). Definisi ini menekankan bahwa pembelian impulsif 

sering kali terjadi tanpa pertimbangan rasional yang matang dan lebih didorong oleh 

emosi sesaat yang kuat. Konsumen yang melakukan pembelian impulsif cenderung 

mengabaikan konsekuensi negatif dari tindakannya dan lebih fokus pada kepuasan 

instan yang diperoleh dari pembelian tersebut. 
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Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, pemahaman tentang 

pembelian impulsif menjadi semakin penting mengingat kemudahan dan kecepatan 

transaksi yang ditawarkan oleh teknologi ini dapat memperkuat kecenderungan 

perilaku impulsif. Faktor-faktor seperti persepsi interaktivitas, persepsi risiko, daya 

tarik visual, dan norma subjektif dapat memengaruhi perilaku pembelian impulsif, 

dengan kepuasan dan persepsi kesenangan sebagai variabel intervening yang 

menjembatani pengaruh faktor-faktor tersebut terhadap perilaku impulsif. E-wallet, 

dengan kemudahan transaksi dan berbagai promosi, dinilai memperkuat 

kecenderungan perilaku ini (Herawati & Arifin, 2022).  

Berbagai faktor diketahui memengaruhi perilaku pembelian impulsif, salah 

satunya adalah persepsi interaktivitas dari aplikasi e-wallet itu sendiri. Interaktivitas 

merupakan kemampuan pengguna untuk mengubah bentuk dan isi lingkungan secara 

real-time (Do et al., 2020). Interaktivitas yang tinggi dapat menciptakan pengalaman 

pengguna yang menyenangkan, yang pada akhirnya mendorong keputusan pembelian 

spontan. Penelitian oleh Gunawan & Sukresna (2023), menunjukkan bahwa 

interaktivitas dalam fitur live streaming pada platform e-commerce berpengaruh 

signifikan terhadap niat pembelian impulsif pengguna. Hal ini menunjukkan bahwa 

semakin interaktif suatu platform, semakin besar kemungkinan pengguna melakukan 

pembelian impulsif.  

Selain itu, persepsi risiko juga berperan penting dalam proses pengambilan 

keputusan konsumen, khususnya dalam konteks digital yang masih rentan terhadap isu 
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keamanan dan privasi (Featherman & Pavlou, 2003). Risiko dalam konteks e-wallet 

mengacu pada dampak negatif ketika menggunakan sistem pembayaran digital, seperti 

kerugian finansial, pelanggaran privasi, serta penyalahgunaan informasi pribadi 

(Santhanamery, 2019). Hasil penelitian oleh Chandra et al. (2024), menunjukkan 

bahwa persepsi risiko tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna 

e-wallet di kalangan Generasi Z di Indonesia. Meskipun demikian, penelitian lain oleh 

Rossa (2022), menemukan bahwa persepsi risiko dapat memengaruhi perilaku impulse 

buying pengguna SPayLater di wilayah Jadetabek. Perbedaan hasil ini menunjukkan 

bahwa pengaruh persepsi risiko terhadap perilaku pembelian impulsif dapat bervariasi 

tergantung pada konteks dan karakteristik pengguna. 

Tidak hanya itu, daya tarik visual yang diartikan sebagai kualitas estetika dan 

daya tarik dari interface pengguna yang berpengaruh pada kepuasan dan perilaku 

pengguna (Lee et al, 2023), terbukti mempengaruhi emosi dan sikap konsumen. Visual 

yang menarik dapat menstimulasi rasa senang dan mendorong konsumen untuk tetap 

menjelajahi aplikasi dan akhirnya melakukan pembelian impulsive (Park et al., 2017). 

Penelitian oleh Lee et al. (2021), menunjukkan bahwa daya tarik visual dan norma 

subjektif berpengaruh positif terhadap kesenangan yang dirasakan saat menggunakan 

e-wallet, yang pada gilirannya meningkatkan perilaku pembelian impulsif. 

Norma subjektif diartikan sebagai tekanan sosial yang dirasakan seseorang dari 

lingkungan sekitarnya tentang perilaku yang dilakukan (Liu et al, 2019). Norma 

subjektif atau pengaruh sosial dari lingkungan sekitar juga memiliki kontribusi 
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terhadap niat dan perilaku pembelian impulsif, terutama pada generasi muda yang 

sangat terhubung dengan media sosial (Pradipta & Puspitawati, 2020). Studi oleh Lee 

et al. (2021) juga menemukan bahwa norma subjektif berpengaruh positif terhadap 

kesenangan yang dirasakan saat menggunakan e-wallet, yang meningkatkan perilaku 

pembelian impulsif. 

Dalam kerangka psikologi konsumen, persepsi kesenangan (perceived 

enjoyment) dan kepuasan (satisfaction) pengguna dianggap sebagai variabel 

intervening yang menjembatani pengaruh faktor-faktor eksternal terhadap perilaku 

impulsif. Persepsi kesenangan mengacu pada kenikmatan yang dirasakan pengguna 

ketika menggunakan e-wallet (Lee et al., 2023). Sedangkan, kepuasan diartikan 

sebagai keadaan psikologis atau emosional yang diciptakan dari penilaian kognitif atas 

kesenjangan antara ekspektasi dan kinerja aktual, dalam hal konteks ini yaitu e-wallet 

(Natarajan et al., 2018). Penelitian oleh Chandra et al. (2024) menunjukkan bahwa 

persepsi interaktivitas dan norma subjektif berpengaruh positif terhadap kepuasan 

penggunaan e-wallet, yang pada gilirannya memediasi pengaruh terhadap perilaku 

pembelian impulsif di kalangan Generasi Z pengguna ShopeePay di Indonesia.  

Selain itu, studi oleh Salwa & Santosa (2023), menemukan bahwa perceived 

enjoyment secara signifikan memediasi pengaruh daya tarik visual, persepsi 

interaktivitas, dan promosi penjualan terhadap perilaku pembelian impulsif pada 

pengguna e-wallet di kalangan Generasi Z yang beragama Islam di Kota Semarang.  

Temuan ini diperkuat oleh penelitian Tertieny et al. (2024), yang menyatakan bahwa 
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dalam konteks live streaming e-commerce, perceived enjoyment dan perceived 

usefulness memediasi hubungan antara daya tarik visual dan kehadiran sosial terhadap 

perilaku pembelian impulsif.  

Perceived enjoyment mencerminkan sejauh mana konsumen merasa senang saat 

menggunakan e-wallet, sementara kepuasan menunjukkan penilaian evaluatif atas 

pengalaman penggunaan tersebut (Oliver, 1997). Penelitian oleh Lee et al. (2023) 

menunjukkan bahwa interaktivitas persepsi dan norma subjektif berpengaruh positif 

terhadap kesenangan yang dirasakan saat menggunakan e-wallet, yang pada gilirannya 

meningkatkan perilaku pembelian impulsif. Selain itu, penelitian oleh Mulyati et al. 

(2023), menemukan bahwa persepsi kesenangan memiliki pengaruh positif dan 

signifikan terhadap kepuasan pengguna e-wallet, yang kemudian mempengaruhi niat 

perilaku pengguna. Temuan ini diperkuat oleh studi oleh Underdown & Tamara (2025), 

yang menyatakan bahwa dalam konteks adopsi dompet digital, tingkat persepsi 

kesenangan yang lebih tinggi dapat mengurangi kesulitan atau kekhawatiran yang 

dialami oleh pengguna.  

Secara keseluruhan, penelitian-penelitian tersebut menegaskan bahwa persepsi 

kesenangan dan kepuasan memainkan peran penting dalam memediasi pengaruh 

faktor-faktor eksternal terhadap perilaku pembelian impulsif, khususnya dalam konteks 

penggunaan e-wallet di Indonesia. Sayangnya, kajian yang menggabungkan variabel-

variabel tersebut dalam satu model integratif masih terbatas, khususnya dalam konteks 

penggunaan e-wallet di Indonesia. Padahal, dengan tingginya adopsi e-wallet dan 
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karakteristik konsumen yang dinamis, pemahaman mengenai mekanisme psikologis di 

balik perilaku impulsif menjadi sangat penting (Rahardja et al., 2021). Penelitian ini 

diharapkan dapat mengisi kekosongan literatur dengan menjelaskan hubungan antara 

persepsi interaktivitas, persepsi risiko, daya tarik visual, norma subjektif, kepuasan, 

dan persepsi kesenangan terhadap perilaku pembelian impulsif. 

Urgensi penelitian ini semakin meningkat mengingat e-wallet bukan hanya alat 

transaksi, tetapi juga alat pemasaran dan promosi yang memengaruhi perilaku 

konsumen secara emosional dan kognitif. Dengan memahami faktor-faktor psikologis 

yang mendorong pembelian impulsif, perusahaan penyedia e-wallet dapat merancang 

strategi pemasaran yang lebih etis dan efektif, sementara regulator dapat merumuskan 

kebijakan yang melindungi konsumen dari perilaku konsumtif yang berlebihan  (Insani, 

2023).  

Sesuai dengan apa yang telah dipaparkan, tujuan dilaksanakannya riset ini adalah untuk 

mendapatkan pemahaman terkait hubungan antara persepsi interaktivitas, persepsi 

risiko, daya tarik visual, norma subjektif, kepuasan, dan persepsi kesenangan terhadap 

perilaku pembelian impulsif. Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Persepsi Pengguna E-

Wallet terhadap Pembelian Impulsif: Peran Mediasi Kepuasan dan Kesenangan 

(Studi Kasus Pada Pengguna E-Wallet di Indonesia)”. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Perkembangan teknologi digital, khususnya dalam sektor keuangan, telah 

mendorong peningkatan signifikan dalam penggunaan e-wallet di Indonesia. 

Fenomena ini tidak hanya mengubah cara konsumen melakukan transaksi, tetapi juga 

memunculkan pola perilaku konsumtif baru, salah satunya adalah pembelian impulsif. 

Pembelian impulsif melalui e-wallet diduga dipengaruhi oleh berbagai faktor 

psikologis dan teknologi, seperti persepsi interaktivitas aplikasi, persepsi risiko 

pengguna, daya tarik visual antarmuka, serta norma subjektif dari lingkungan sosial.  

Namun, pengaruh masing-masing faktor tersebut belum sepenuhnya dipahami, 

terutama jika dilihat melalui peran variabel intervening seperti kepuasan pengguna dan 

persepsi kesenangan selama menggunakan layanan. Oleh karena itu, perlu dilakukan 

analisis yang mendalam untuk menjawab pertanyaan utama: sejauh mana persepsi 

interaktivitas, persepsi risiko, daya tarik visual, dan norma subjektif memengaruhi 

perilaku pembelian impulsif pengguna e-wallet di Indonesia serta bagaimana peran 

kepuasan serta persepsi kesenangan menjembatani pengaruh tersebut. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

1. Apakah interaktivitas yang dirasakan berpengaruh terhadap kepuasan 

penggunaan e-wallet? 

2. Apakah interaktivitas yang dirasakan berpengaruh terhadap kesenangan yang 

dirasakan dalam penggunaan e-wallet? 
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3. Apakah risiko yang dirasakan berpengaruh terhadap kepuasan penggunaan e-

wallet? 

4. Apakah risiko yang dirasakan berpengaruh terhadap kesenangan yang dirasakan 

dalam penggunaan e-wallet? 

5. Apakah daya tarik visual berpengaruh terhadap kepuasan dalam menggunakan e-

wallet? 

6. Apakah daya tarik visual berpengaruh terhadap kesenangan yang dirasakan saat 

menggunakan e-wallet? 

7. Apakah norma subjektif berpengaruh terhadap kepuasan penggunaan e-wallet? 

8. Apakah norma subjektif berpengaruh terhadap kesenangan yang dirasakan dalam 

penggunaan e-wallet? 

9. Apakah kepuasan dalam penggunaan e-wallet berpengaruh terhadap pembelian 

impulsif? 

10. Apakah kesenangan yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet berpengaruh 

terhadap pembelian impulsif? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka hasil yang diperoleh dari penelitian 

ini adalah: 

1. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh interaktivitas yang dirasakan 

terhadap kepuasan penggunaan e-wallet. 
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2. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh interaktivitas yang dirasakan 

terhadap kesenangan yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

3. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh risiko yang dirasakan terhadap 

kepuasan penggunaan e-wallet. 

4. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh risiko yang dirasakan terhadap 

kesenangan yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

5. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh daya tarik visual terhadap kepuasan 

dalam menggunakan e-wallet. 

6. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh daya tarik visual terhadap kesenangan 

yang dirasakan saat menggunakan e-wallet. 

7. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh norma subjektif terhadap kepuasan 

penggunaan e-wallet. 

8. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh norma subjektif terhadap kesenangan 

yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

9. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh kepuasan dalam penggunaan e-wallet 

terhadap pembelian impulsif. 

10. Untuk menguji dan menganalisis pengaruh kesenangan yang dirasakan dalam 

penggunaan e-wallet terhadap pembelian impulsif. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pemasaran digital dan perilaku 

konsumen, khususnya dalam konteks ekonomi digital di Indonesia. Dengan 

menggabungkan variabel-variabel seperti persepsi interaktivitas, persepsi risiko, 

daya tarik visual, dan norma subjektif, serta melibatkan kepuasan dan persepsi 

kesenangan sebagai variabel intervening, penelitian ini memberikan model 

konseptual yang komprehensif dalam menjelaskan perilaku pembelian impulsif. 

Temuan dari studi ini diharapkan dapat memperluas literatur akademik yang 

berkaitan dengan psikologi konsumen digital dan perilaku pembelian di era 

teknologi finansial. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi perusahaan 

penyedia layanan e-wallet dalam merancang strategi pemasaran yang lebih 

efektif dan berfokus pada pengalaman pengguna. Dengan memahami faktor-

faktor yang mendorong perilaku pembelian impulsif, perusahaan dapat 

menciptakan antarmuka yang lebih interaktif, menarik secara visual, dan 

membangun rasa aman bagi pengguna. Selain itu, hasil studi ini juga bermanfaat 

bagi regulator dan pembuat kebijakan dalam merumuskan regulasi yang dapat 
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melindungi konsumen dari dampak negatif perilaku konsumtif berlebihan akibat 

penggunaan e-wallet, serta mendorong ekosistem keuangan digital yang sehat 

dan bertanggung jawab di Indonesia. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Stimulus Organism Response (S–O–R) Model 

Model Stimulus-Organisme-Respon (SOR) adalah kerangka kerja yang 

digunakan untuk memahami bagaimana rangsangan eksternal memengaruhi organisme 

dan selanjutnya memengaruhi responsnya (Mehrabian & Russell, 1974). Model 

tersebut diterapkan secara luas di berbagai bidang, seperti perilaku konsumen, 

termasuk perilaku pembelian impulsif, baik dalam konteks belanja online maupun 

offline (Hetharie et al., 2019).  

Model SOR terdiri dari tiga elemen utama, yaitu: 

a) Stimulus (Rangsangan), yaitu pemicu yang membangkitkan dorongan konsumen 

untuk melakukan pembelian impulsif (Do et al., 2020). 

b) Organism (Organisme), mengacu pada kondisi emosional konsumen, termasuk 

reaksi kognitif dan afektif, seperti proses berpikir, perasaan, dan persepsi (Chan 

et al., 2017). 

c) Response (Respon): Merupakan tindakan akhir konsumen, berupa keinginan 

untuk mendekati (approach) atau menghindari (avoidance) suatu lingkungan, 

seperti keputusan untuk melanjutkan atau menghentikan interaksi dengan suatu 

aplikasi atau toko (Bigne et al., 2020).  

Model Stimulus–Organism–Response (SOR) menjadi grand theory dalam 

penelitian ini karena fokus utamanya adalah hubungan antara stimulus intrinsik, 
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kondisi internal individu, dan respons perilaku. Mengacu pada studi sebelumnya yang 

dilakukan oleh Do et al. (2020) dan Zhang et al. (2023), penelitian ini mengusulkan 

bahwa interaktivitas yang dirasakan, risiko yang dirasakan, daya tarik visual, dan 

norma subjektif (stimulus) dapat memengaruhi persepsi kesenangan dan kepuasan 

(organisme), yang kemudian berdampak pada perilaku pembelian impulsif (respons). 

Lee et al. (2023) membedakan organisme menjadi dua, yaitu reaksi kognitif (kepuasan) 

dan reaksi afektif (kesenangan yang dirasakan). 

Meskipun reaksi afektif seperti kesenangan bersifat sementara, penelitian Yuan 

et al. (2020), menunjukkan bahwa intensitasnya bisa bertahan lama dan memengaruhi 

keputusan konsumen. Dalam konteks ini, persepsi kesenangan diartikan sebagai 

kenikmatan sementara pengguna saat menggunakan e-wallet, yang diyakini 

berpengaruh terhadap pembelian impulsif. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengeksplorasi bagaimana persepsi terhadap risiko, interaktivitas, daya tarik visual, 

dan norma subjektif memengaruhi persepsi kenikmatan dan kepuasan, serta bagaimana 

keduanya memengaruhi perilaku pembelian impulsif dalam penggunaan e-wallet. 

2.1.1 Persepsi Interaktivitas (Perceived Interactivity) 

Interaktivitas merupakan kemampuan pengguna untuk mengubah bentuk dan isi 

lingkungan secara real-time (Do et al., 2020). Persepsi interaktivitas merupakan 

konsep multifaset yang merujuk pada kondisi psikologis yang dialami oleh pengguna 

selama berinteraksi dengan interface digital, seperti situs web atau aplikasi seluler. 

Memahami interaktivitas yang dirasakan dapat membantu dalam merancang strategi 



16 

 

pemasaran yang lebih menarik dan efektif (Liu, 2015). Guo et al. (2024) menyatakan 

bahwa peningkatan interaktivitas dapat meningkatkan kepuasan pengguna, nilai yang 

dirasakan, serta keterlibatan dalam sistem secara menyeluruh.  

Indikator dari persepsi interaktivitas menurut Lee et al. (2023) dan Yoon (2016) 

terdiri dari: 

a) Akses dan kecepatan respons e-wallet  

b) Kegunaaan fitur-fitur e-wallet  

c) Fleksibilitas waktu penggunaan E-wallet  

d) Fleksibilitas tempat penggunaan e-wallet  

2.1.2 Persepsi Risiko (Perceived Risk) 

Risiko didefinisikan sebagai keyakinan konsumen terhadap ketidakpastian dan 

dampak buruk dari transaksi online (Wu et al., 2020). Risiko dalam konteks e-wallet 

mengacu pada dampak negatif ketika menggunakan sistem pembayaran digital, seperti 

kerugian finansial, pelanggaran privasi, serta penyalahgunaan informasi pribadi 

(Santhanamery, 2019). Risiko tersebut dapat menimbulkan kecemasan bahkan stres 

ketika menggunakan teknologi baru (Chong et al., 2024), termasuk kekhawatiran jika 

e-wallet tidak berfungsi sebagaimana diharapkan dan justru menyebabkan kegagalan 

transaksi (Glover & Benbasat, 2010).  

Indikator yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi persepsi risiko menurut 

Chopdar & Sivakumar (2019) dan Lee et al. (2023) terdiri dari: 

a) Kekhawatiran keamanan data pribadi  
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b) Kekhawatiran penyebaran data pribadi tanpa izin 

c) Kekhawatiran penyalahgunaan data pribadi 

d) Kekhawatiran ketidakamanan transaksi keuangan 

e) Kekhawatiran terjadi kerugian finansial 

f) Kekhawatiran kebocoran akses keuangan kepada pihak ilegal 

2.1.3 Daya Tarik Visual (Visual Appeal) 

Daya tarik visual menurut Zheng et al. (2019) berhubungan dengan elemen visual 

seperti grafik dan tindakan yang dapat meningkatkan tampilan e-wallet secara 

menyeluruh. Lee et al. (2023) mendefinisikan daya tarik visual dalam konteks e-wallet 

sebagai kualitas estetika dan daya tarik dari interface pengguna yang berpengaruh pada 

kepuasan dan perilaku pengguna. Daya tarik visual berdampak positif pada kesenangan 

yang dirasakan dan pada akhirnya mendorong perilaku pembelian impulsif (Lee et al., 

2021). Pengguna cenderung melakukan pembelian impulsif ketika mereka merasa 

dompet elektronik menarik secara visual. 

Indikator – indikator daya tarik visual menurut Zheng et al. (2019) dan Lee et al. 

(2023) yaitu: 

a) Tampilan visual menarik 

b) Desain yang menarik 

c) Tampilan menyenangkan secara visual 

 



18 

 

2.1.4 Norma Subjektif (Subjective Norms) 

Liu et al. (2019), mendefinisikan norma subjektif sebagai tekanan sosial yang 

dirasakan seseorang dari lingkungan sekitarnya tentang perilaku yang dilakukan. 

Norma tersebut bersumber dari dua tekanan utama, yaitu pengaruh media dan pengaruh 

interpersonal. Yong et al. (2024), menyatakan bahwa norma subjektif merupakan 

ekspektasi yang dirasakan dari orang-orang terdekat, seperti keluarga, teman, atau 

masyarakat, terkait penggunaan dompet elektronik sehingga mendorong atau 

mencegah seseorang untuk mengadopsi e-wallet sesuai dengan yang diyakini orang 

lain. Seseorang akan lebih mudah terpengaruh oleh lingkungan terdekatnya untuk 

menggunakan e-wallet atau pembayaran digital dalam transaksi online (Nur & 

Panggabean, 2021).  

Adapun indikator norma subjektif menurut Lee et al. (2023) dan Liu et al. (2019) 

meliputi: 

a) Dorongan keluarga untuk menggunakan e-wallet  

b) Doorngan teman untuk menggunakan e-wallet 

c) Dorongan rekan kerja untuk menggunakan e-wallet 

d) Dorongan kolega untuk menggunakan e-wallet 

e) Promosi penggunaan e-wallet oleh selebritas 

f) Saran penggunaan e-wallet di berbagai media 

g) Dukungan penggunaan e-wallet oleh media massa 
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2.1.5 Kepuasan (Satisfaction) 

Kepuasan merupakan keadaan psikologis atau emosional yang diciptakan dari 

penilaian kognitif atas kesenjangan antara ekspektasi dan kinerja aktual, dalam hal 

konteks ini yaitu e-wallet (Natarajan et al., 2018). Shari et al. (2023), menyatakan 

bahwa kepuasan dipengaruhi oleh pengalaman pengguna secara menyeluruh, seperti 

kemudahan navigasi, desain interface, dan efisiensi dalam transaksi. Pengalaman 

positif dalam menggunakan e-wallet akan menghasilkan tingkat kepuasan yang lebih 

tinggi (Purnama et al., 2021).  

Indikator kepuasan menurut Natarajan et al. (2018) dan Lee et al. (2023) terdiri 

dari: 

a) Kepuasan atas keputusan menggunakan e-wallet 

b) Penggunaan e-wallet adalah pilihan yang bijak 

c) Senang terhadap keputusan awal menggunakan e-wallet 

d) Pengalaman penggunaan e-wallet yang memuaskan 

2.1.6 Persepsi Kesenangan  (Perceived Enjoyment) 

Kesenangan didefinisikan sebagai kemampuan e-wallet dalam menyenangkan 

penggunanya, terlepas dari konsekuensi kinerja yang diantisipasi (Zhou & Feng, 2017). 

Persepsi kesenangan mengacu pada kenikmatan yang dirasakan pengguna ketika 

menggunakan e-wallet (Lee et al., 2023). Kesenangan yang dirasakan akan 

meningkatkan keterlibatan pengguna e-wallet sehingga mereka cenderung lebih sering 

menggunakannya dan menjelajahi seluruh fitur yang dimiliki (Agustianto & Reynaldo, 
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2024). Kesenangan tersebut menimbulkan respon emosional seperti perasaan puas, 

gembira, atau senang, dan pada akhirnya menghasilkan keterikatan yang kuat dengan 

e-wallet yang digunakan.  

Adapun indikator – indikator persepsi kesenangan menurut Natarajan et al. 

(2018) terdiri dari: 

a) Perasaan senang saat menggunakan e-wallet 

b) Perasaan senang saat proses menggunakan e-wallet  

c) Menikmati ketika menggunakan e-wallet  

2.1.7 Perilaku Pembelian Impulsif (Impulse Buying)  

Pembelian impulsif merupakan keinginan seseorang ketika berhadapan dengan 

sebuah objek di lingkungan hidup (Chen & Yao, 2018). Pembelian impulsif juga 

didefinisikan sebagai perilaku konsumen yang kompleks, ditandai dengan pembelian 

spontan dan tidak terencana yang didorong oleh faktor emosional dan psikologis (Diani 

et al., 2021). Perilaku impulsif tersebut biasanya dipicu oleh keinginan yang kuat dan 

tiba-tiba untuk membeli, seringkali tanpa niat sebelumnya atau pertimbangan tentang 

konsekuensinya (Prakash & Shankar, 2024). 

Chen & Yao (2018) dan Lee et al. (2023), menyebutkan indikator-indikator untuk 

mengidentifikasi perilaku pembelian impulsif yang mencakup: 

a) Intensitas membeli sesuatu yang tidak terencana 

b) Ketidakmampuan menahan diri ketika menyukai suatu barang 

c) Pembelian barang hanya karena melihatnya 
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d) Jumlah pembelian melebihi yang direncanakan 

 

2.2 Pengembangan Hipotesis  

1. Pengaruh interaktivitas terhadap kepuasan pengguna e-wallet 

Interaktivitas merupakan faktor penting yang memengaruhi kepuasan 

pengguna dalam menggunakan suatu sistem, termasuk e-wallet. Yoon (2016) 

membuktikan bahwa interaktivitas pada aplikasi seluler, termasuk e-wallet, 

seperti responsivitas dan personalisasi berpengaruh positif terhadap sikap 

pengguna. Sejalan dengan penelitian Lee et al., (2023), menemukan bahwa 

interaktivitas pada sistem e-wallet berpengaruh positif terhadap kepuasan 

pengguna. Semakin tinggi persepsi pengguna terhadap interaktivitas suatu 

sistem, maka semakin besar kepuasan yang dirasakan (Do et al., 2020). 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H1: Interaktivitas yang dirasakan berpengaruh positif terhadap kepuasan 

penggunaan e-wallet. 

2. Pengaruh interaktivitas terhadap kesenangan   pengguna e-wallet 

Interaktivitas yang dirasakan pengguna diasumsikan sebagai anteseden 

yang menentukan kesenangan ketika menggunakan layanan interaktif (Jang & 

Park, 2019). Pada konteks teknologi berbasis pengalaman, interaktivitas merujuk 

pada kemampuan sistem dalam merespons tindakan pengguna secara real-time, 

memberikan kontrol yang fleksibel, serta menawarkan pengalaman yang 
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personal dan menarik.  Do et al. (2020), menemukan bahwa penggunaan aplikasi 

virtual reality berbasis seluler dengan interaktivitas yang tinggi dapat 

meningkatkan kesenangan pengguna. Hal tersebut terjadi karena pengguna 

merasa lebih terlibat dan memperoleh pengalaman yang menyenangkan secara 

emosional. Demikian juga penelitian Lee et al. (2023) yang menemukan bahwa 

interaktivitas berpengaruh positif terhadap kesenangan pengguna e-wallet. 

Interaktivitas yang tinggi dapat meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan 

kesenangan ketika melakukan transaksi digital. Berdasarkan temuan-temuan 

tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H2: Interaktivitas yang dirasakan berpengaruh positif terhadap 

kesenangan  yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

3. Pengaruh risiko terhadap kepuasan pengguna e-wallet 

Risiko merupakan keyakinan konsumen tentang hasil buruk yang tidak 

pasti dari transaksi secara daring (Wu et al., 2020). Pengguna e-wallet 

mengkhawatirkan terjadinya masalah kebocoran data hingga keamanan dalam 

bertransaksi (Hsiao, 2021). Wu et al. (2020) menemukan bahwa risiko yang 

dirasakan pengguna e-wallet dapat menurunkan kepercayaan diri dan kepuasan 

pengguna terhadap penyedia layanan keuangan digital. Ketika pengguna merasa 

bahwa penggunaan e-wallet mengandung potensi kerugian atau ancaman, baik 

secara finansial maupun privasi, mereka cenderung merasa tidak nyaman dan 

kurang puas terhadap pengalaman bertransaksi. Temuan tersebut didukung oleh 

Lee et al. (2023) yang membuktikan bahwa risiko berpengaruh negatif terhadap 
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kepuasan pengguna e-wallet. Risiko yang dirasakan tidak hanya memengaruhi 

aspek kognitif seperti penilaian terhadap keandalan sistem, tetapi juga 

berdampak pada dimensi afektif pengguna, seperti rasa aman, nyaman, dan puas 

saat menggunakan aplikasi. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka 

hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H3: Risiko yang dirasakan berpengaruh negatif terhadap kepuasan 

penggunaan e-wallet. 

4. Pengaruh risiko terhadap kesenangan  pengguna e-wallet 

Risiko dalam penggunaan layanan digital, termasuk situs jejaring sosial 

dan aplikasi keuangan seperti e-wallet, telah terbukti memiliki dampak negatif 

terhadap kesenangan pengguna. Risiko penggunaan situs jejaring sosial, seperti 

kebocoran privasi, berdampak negatif pada kesenangan penggunanya (Ernst, 

2015). Kesenangan yang dirasakan pengguna akan menurun ketika tujuan 

menggunakan aplikasi tersebut tidak tercapai, atau bahkan menimbulkan 

kerugian. Lee et al. (2023) menemukan bahwa risiko yang dikhawatirkan bahkan 

dialami pengguna e-wallet dapat menurunkan kesenangan penggunanya, atau 

dapat diartikan risiko berpengaruh negatif terhadap kesenangan penggunanya. 

Semakin tinggi persepsi risiko maka semakin rendah pula tingkat kesenangan 

atau enjoyment pengguna terhadap layanan tersebut. Tseng & Kuo (2014), 

menjelaskan bahwa risiko yang dirasakan turut menentukan hasil, dalam hal ini 

adalah kesenangan ketika menggunakan aplikasi. Berdasarkan temuan-temuan 

tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 
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H4: Risiko yang dirasakan berpengaruh negatif terhadap kesenangan  yang 

dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

5. Pengaruh daya tarik visual terhadap kepuasan pengguna e-wallet 

Daya tarik visual merupakan elemen visual yang meningkatkan tampilan 

suatu sistem secara menyeluruh. Elemen-elemen seperti tata letak yang rapi, 

kombinasi warna yang harmonis, ikon yang intuitif, serta tampilan visual yang 

estetis berperan dalam menciptakan kesan pertama yang positif dan 

meningkatkan kenyamanan pengguna selama berinteraksi dengan aplikasi. 

Zheng et al. (2019) menunjukkan bahwa daya tarik visual tidak hanya mampu 

memotivasi pengguna untuk mencoba sebuah aplikasi, tetapi juga dapat 

mempermudah proses pencarian informasi, yang pada akhirnya berdampak pada 

peningkatan kepuasan pengguna terhadap sistem yang digunakan. Daya tarik 

visual merupakan stimulus yang dapat memengaruhi reaksi afektif dan kognitif 

konsumen yang dapat berpengaruh pada kepuasan pengguna (Liu et al., 2013). 

Secara afektif, tampilan yang menarik dapat menimbulkan perasaan senang, 

nyaman, dan puas, sementara secara kognitif, desain yang baik memudahkan 

proses berpikir dan pengambilan keputusan. Lee et al. (2023) menjelaskan bahwa 

daya tarik visual berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna e-wallet. 

Pengguna yang merasa sistemnya menarik secara visual cenderung memiliki 

persepsi yang lebih positif terhadap pengalaman bertransaksi digital. Daya tarik 

visual dalam penelitian ini diposisikan sebagai salah satu stimulus utama dalam 

model S-O-R, yang berkontribusi terhadap terbentuknya kepuasan pengguna e-
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wallet, baik melalui jalur emosional (afektif) maupun rasional (kognitif). 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H5: Daya tarik visual berpengaruh positif terhadap kepuasan dalam 

menggunakan e-wallet. 

6. Pengaruh daya tarik visual terhadap kesenangan  pengguna e-wallet 

Daya tarik visual seperti tampilan grafis dari online shop dapat 

meningkatkan kemudahan konsumen dan memberikan perasaan menyenangkan 

yang kuat (Xiang et al., 2016). Tampilan visual bukan hanya sekadar elemen 

estetika, melainkan juga stimulus psikologis yang mampu membentuk suasana 

hati dan kesan positif terhadap sistem yang digunakan. Didukung oleh Zhang 

(2020), yang menemukan bahwa daya tarik visual berdampak positif terhadap 

kesenangan pengguna sistem perdagangan daring karena tampilan yang menarik 

akan meningkatkan pengalaman emosional pengguna sehingga memunculkan 

rasa gembira dan senang ketika berbelanja pada situs tersebut. Hal tersebut 

diperkuat oleh Lee et al. (2023), yang menemukan bahwa daya tarik visual 

berpengaruh positif terhadap kesenangan pengguna e-wallet. Aplikasi e-wallet 

yang memiliki desain antarmuka yang estetis, rapi, dan menyenangkan secara 

visual akan memberikan pengalaman penggunaan yang lebih menyenangkan. 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H6: Daya tarik visual berpengaruh positif terhadap kesenangan yang 

dirasakan saat menggunakan e-wallet. 

7. Pengaruh norma subjektif terhadap kepuasan pengguna e-wallet 
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Norma subjektif merupakan tekanan sosial yang dirasakan individu untuk 

melakukan atau tidak melakukan suatu tindakan, berdasarkan harapan orang-

orang signifikan di sekitarnya, seperti keluarga, teman, rekan kerja, atau 

komunitas sosial. Seseorang lebih mudah menggunakan layanan pembayaran 

digital ketika dipengaruhi oleh orang terdekatnya (Nur & Panggabean, 2021). 

Hal tersebut menunjukkan bahwa persepsi orang-orang penting dalam kehidupan 

mereka mendukung penggunaan e-wallet akan meningkatkan kecenderungan 

individu untuk mengikuti norma tersebut. Penelitian Lee et al. (2023) 

menemukan bahwa norma subjektif berpengaruh positif terhadap kepuasan 

pengguna e-wallet. Ketika seseorang merasa bahwa penggunaan e-wallet sebagai 

sesuatu yang umum, disetujui, dan dianjurkan oleh orang-orang di sekitarnya, 

maka hal itu akan menciptakan rasa percaya diri, validasi sosial, dan kenyamanan 

psikologis yang pada akhirnya berkontribusi terhadap terbentuknya pengalaman 

yang menyenangkan dan memuaskan dalam menggunakan e-wallet. Liu et al. 

(2019), menjelaskan bahwa keluarga dan teman dekat memberikan pengaruh 

normatif yang berpengaruh pada niat pengguna untuk terus menggunakan 

aplikasi. Kepuasan pengguna tidak hanya dipengaruhi oleh faktor internal seperti 

persepsi kemudahan atau kegunaan, tetapi juga oleh dukungan sosial yang 

membentuk ekspektasi positif terhadap layanan tersebut. Berdasarkan temuan-

temuan tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H7: Norma subjektif berpengaruh positif terhadap kepuasan penggunaan 

e-wallet. 
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8. Pengaruh norma subjektif  terhadap kesenangan pengguna e-wallet 

Norma subjektif tidak hanya berpengaruh pada kepuasan pengguna, tetapi 

juga berpengaruh pada kesenangan pengguna e-wallet. Zhou & Feng (2017), 

membuktikan bahwa norma subjektif berpengaruh positif terhadap kesenangan 

pengguna ketika melakukan panggilan video selular. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa norma subjektif menjadi anteseden kesenangan yang dirasakan pengguna 

aplikasi selular.  Liu et al. (2019), menemukan bahwa tekanan sosial dan 

pengaruh normatif, baik dari media interpersonal seperti teman dan keluarga, 

maupun dari media massa seperti ulasan atau tren sosial, dapat mendorong 

terbentuknya pengalaman menyenangkan dalam menggunakan suatu layanan 

digital. Ketika seseorang menggunakan aplikasi karena didorong oleh dukungan 

sosial dan rekomendasi positif, maka penggunaan tersebut tidak lagi hanya 

bersifat fungsional, tetapi juga membawa pengalaman emosional yang positif.  

Berkaitan dengan e-wallet, penelitian Lee et al. (2023) menemukan bahwa 

norma subjektif berpengaruh positif terhadap penggunanya. Ketika pengguna 

merasa bahwa orang-orang penting di sekitar mereka menggunakan dan 

merekomendasikan e-wallet, maka mereka akan merasa lebih percaya diri dan 

mendapatkan validasi sosial. Validasi tersebut dapat meningkatkan emosi positif 

selama menggunakan aplikasi, yang pada akhirnya memperkuat kesan 

menyenangkan dari penggunaan e-wallet tersebut. Berdasarkan temuan-temuan 

tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 
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H8: Norma subjektif berpengaruh positif terhadap kesenangan yang 

dirasakan dalam penggunaan e-wallet. 

9. Pengaruh kepuasan  terhadap pembelian impulsif 

Kepuasan terjadi ketika apa yang didapatkan melebihi apa yang 

diharapkan. Dalam konteks suatu sistem, kepuasan dapat diukur melalui 

kemampuan sistem untuk memenuhi kebutuhan penggunanya (Hussein et al., 

2022). Ketika pengguna merasa puas terhadap layanan suatu sistem, maka 

mereka akan cenderung menggunakan sistem tersebut secara berkelanjutan. 

Kepuasan merupakan faktor penting yang mendorong terjadinya pembelian 

impulsif (Wu et al., 2020). Temuan Do et al. (2020), membuktikan bahwa 

konsumen cenderung terdorong melakukan pembelian impulsif ketika mereka 

merasa puas terhadap situs belanja daring. Selain itu, Lee et al. (2023) juga 

menemukan bahwa kepuasan berpengaruh positif terhadap pembelian impulsif 

dalam konteks pengguna e-wallet. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka 

hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

H9: Kepuasan dalam penggunaan e-wallet berpengaruh positif terhadap 

pembelian impulsif. 

10. Pengaruh kesenangan  terhadap pembelian impulsif 

Kesenangan dalam teori SOR dikategorikan sebagai reaksi afektif manusia 

(Chan et al., 2017). Kesenangan yang dirasakan berkaitan dengan motivasi 

hedonis seseorang di mana mereka bersenang-senang ketika menggunakan e-

wallet (Lew et al., 2020). Seorang konsumen cenderung melakukan pembelian 
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impulsif karena kesenangan yang dirasakan saat menggunakan situs online 

shopping (Xiang et al., 2016). Lee et al. (2023) juga menemukan bahwa 

kesenangan ketika menggunakan e-wallet berpengaruh positif terhadap 

pembelian impulsif. Didukung oleh Do et al. (2020), yang menyatakan bahwa 

pengguna yang merasakan kesenangan lebih besar menunjukkan perilaku 

pembelian impulsif. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, maka hipotesis dalam 

penelitian ini yaitu: 

H10: Kesenangan yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet berpengaruh 

positif terhadap pembelian impulsif. 

2.3 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu 

No. 
Nama 

Penulis 
Tahun Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1 Lee et al.  2023 Do E-wallets trigger 

impulse purchases? 

An analysisof Malaysia

n Gen-Y and Gen-Z 

consumers 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

interaktivitas yang 

dirasakan dan norma 

subjektif masing-masing 

memengaruhi secara 

positif persepsi 

kesenangan dan kepuasan 

dalam menggunakan e-

wallet. Risiko yang 

dirasakan tidak memiliki 

dampak signifikan 

terhadap persepsi 

kesenangan dan kepuasan 

terhadap dompet e-wallet, 

sementara daya tarik 

visual memengaruhi 
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No. 
Nama 

Penulis 
Tahun Judul Penelitian Hasil Penelitian 

secara positif persepsi 

kesenangan tetapi tidak 

memengaruhi kepuasan. 

Lebih lanjut, studi ini 

menemukan bahwa 

persepsi kesenangan 

dalam menggunakan e-

wallet memengaruhi 

pembelian impulsif 

secara positif, sementara 

kepuasan terhadap e-

wallet tidak memiliki 

hubungan yang signifikan 

dengan pembelian 

impulsif. 

2 Kasuma et 

al. 

2024 The Impulse Buying of 

Gen-Z in Surabaya 

When Using Digital 

Payment with Gender as 

Moderation 

Daya tarik visual dan 

persepsi interaktivitas 

berpengaruh signifikan 

terhadap Perceived 

Enjoyment, yang 

kemudian mendorong 

Impulse Buying, dengan 

pengaruh yang lebih kuat 

pada pengguna 

perempuan terhadap 

elemen interaktif 

3 Diana, L.S., 

Trihudiyatm

anto, M., 

Apriliani, R. 

A. E. P.  

2024 Pengaruh Persepsi 

Kemudahan, Manfaat, 

Risiko, Intensitas 

Penggunaan, dan Gaya 

Hidup terhadap Perilaku 

Pembelian Impulsif 

Pengguna Shopee 

Paylater 

Semua variabel tersebut 

terbukti berpengaruh 

positif dan signifikan 

terhadap perilaku 

pembelian impulsif 

pengguna Shopee 

Paylater. 

4 Rossa & 

Ashfath  

2022 Pengaruh Persepsi 

Kemudahan 

Penggunaan, 

Kepercayaan, Risiko, 

dan Keamanan terhadap 

Persepsi kemudahan 

penggunaan, kepercayaan 

dan keamanan pada fitur 

SPaylater dapat 

menimbulkan perilaku 
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No. 
Nama 

Penulis 
Tahun Judul Penelitian Hasil Penelitian 

Impulse Buying 

Pengguna SPaylater 

(Shopee Paylater) di 

Jadetabek 

impulse buying. Persepsi 

risiko tidak berdampak 

pada perilaku impulse 

buying.  

5 Gunawan et 

al.  

2021 Pengaruh Faktor Daya 

Tarik Visual dan 

Pengaruh Interpersonal 

terhadap Pembelian 

Impulsif pada 

Konsumen M-

Commerce 

Daya tarik visual dan 

pengaruh interpersonal 

memicu penelusuran 

hedonik dan utilitarian 

yang berujung pada 

pembelian impulsif. 

6 Aulia, T. N., 

Suryadi, E., 

& Safitri, H. 

2023 Pengaruh Penggunaan 

E-Wallet dan Literasi 

Keuangan terhadap 

Perilaku Pembelian 

Impulsif 

Penggunaan e-wallet dan 

tingkat literasi keuangan 

berpengaruh signifikan 

terhadap pembelian 

impulsif konsumen. 

7 Damayanti, 

K. K 

2022 Pengaruh Persepsi 

Kemudahan, 

Kepercayaan, dan 

Norma Subjektif 

terhadap Minat 

Menggunakan E-Money 

(Studi pada Pengguna 

OVO) 

Ketiga variabel tersebut 

secara positif dan 

signifikan meningkatkan 

minat penggunaan e-

money. 
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2.4 Kerangka Konseptual Penelitian  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1.  Kerangka Konseptual Penelitian 

Sumber : Lee et al. (2023)  

Penelitian ini merupakan replikasi dari jurnal utama yang diacu milik Lee 

et al. (2023)  yang berjudul Do E-wallets trigger impulse purchases? An analysis 

of Malaysian Gen-Y and Gen-Z consumers. Namun ada sedikit perbedaan yaitu, 

pada jurnal utama responden ditujukan kepada gen Y dan gen Z berkisar usia 18-

44 tahun. Sedangkan dalam penelitian ini untuk kriteria responden kategori 

usianya adalah 17-50 tahun yang merupakan kelompok usia produktif pengguna 

teknologi finansial (e-wallet). Pemilihan e-wallet dalam penelitian ini juga 

dipertimbangkan sesuai dengan jenis e-wallet yang lazim digunakan oleh 

masyarakat Indonesia. 

Persepsi Interaktivitas 

Persepsi Risiko 

Daya Tarik Visual 

Norma Subjektif 

H1 (+) 

H3 (-) 

H5 (+) 

H6 (+) 

H7 (+) 

H8 (+) 

Perilaku Pembelian 

Impulsif 

Kepuasan 

Persepsi Kesenangan  

H9 (+) 

H10 (+) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

   Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan pendekatan kuantitatif. 

Menurut Hair et al. (2017), penelitian kuantitatif merupakan metode dari penelitian 

yang berdasar pada data konkrit atau positivistik dari suatu sampel atau populasi 

tertentu, data penelitiannya dalam bentuk perhitungan angka dan diukur menggunakan 

alat statistik dengan hasil akhir untuk memperoleh kesimpulan berkaitan dengan 

masalah yang diteliti. 

   Dalam penelitian ini, lokasi penelitian dilakukan di seluruh Indonesia. Objek 

yang dijadikan sebagai responden adalah masyarakat Indonesia yang menggunakan e-

wallet sebagai alat pembayaran. Kemudian, data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah data primer. Data primer adalah data yang diperoleh dari sumber pertama atau 

langsung. Hasil pengisian kuesioner diisi oleh masyarakat Indonesia yang 

menggunakan e-wallet sebagai alat transaksi maupun sebagai alat pembayaran ketika 

sedang berbelanja, di mana responden membaca daftar pertanyaan dan menjawab 

pertanyaan yang ada dengan menggunakan model skala likert 5 point. 

3.2. Populasi Dan Sampel 

  Populasi merupakan wilayah umum yang berisi objek atau subjek dengan 

kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan 

diambil kesimpulanya (Hair et al., 2017). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
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pengguna e-wallet di Indonesia yang aktif melakukan transaksi digital, khususnya 

pembelian produk atau jasa secara online.  

 Sampel merupakan sebagian jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut (Hair et al., 2017). Suatu sampel harus benar-benar mampu mewakili 

sifat karakteristik dari populasi. Menggunakan tata cara dalam pengambilan sebuah 

sampel akan mendapatkan hasil sampel yang representatif untuk penelitian. Sampel 

dalam penelitian ini adalah seluruh pengguna e-wallet di Indonesia yang aktif 

melakukan transaksi digital (minimal dalam 3 bulan terakhir), khususnya pembelian 

produk atau jasa secara online. Sampel ini mencakup individu yang memiliki 

pengalaman menggunakan e-wallet seperti GoPay, OVO, Dana, ShopeePay, LinkAja, 

BRImo, BNI Mobile Banking, Livin' by Mandiri, Jenius, Blu by BCA Digital, dan lain 

sebagainya untuk melakukan pembelian barang atau jasa, tanpa batasan kategori 

produk. 

Untuk menentukan jumlah sample yang digunakan dalam penelitian ini akan 

menggunakan pendapat dari Hair et al., (2021), yang menyatakan bahwa penentuan 

jumlah sampel ditentukan dengan kriteria jumlah sampel yang diambil minimal 5 kali 

dan maksimum 10 kali dari jumlah indikator yang digunakan dalam penelitian. 

Indikator yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 31 item, sehingga jumlah 

sampel minimal dalam penelitian ini adalah:  

1. Sampel minimal: 5 x (indikator + variabel) = 5 x (31+7) = 190 sampel.  
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2. Sampel maksimal: 10 x (indikator + variabel) = 10 x (31+7) = 380 sampel.  

Berdasarkan perhitungan tersebut, maka peneliti harus memperoleh responden 

minimal 190 dan target maksimal 380 responden. Peneliti memutuskan untuk 

menyebarkan kuesioner kepada 300 responden.  

3.3. Teknik Pengambilan Sampel 

 Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah non-probability 

sampling atau teknik pengambilan sampel di mana tidak semua anggota populasi 

memiliki peluang yang sama untuk dipilih (Hair et al., 2017). Metode yang digunakan 

yaitu purposive sampling. Menurut Hair et al. (2017), purposive sampling adalah 

teknik penentuan sampel yang dilakukan dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini 

digunakan ketika peneliti ingin memilih sampel berdasarkan kriteria atau karakteristik 

yang spesifik dan relevan dengan tujuan penelitian. 

Kriteria yang dipakai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Responden merupakan pengguna aktif e-wallet minimal dalam tiga bulan 

terakhir 

2. Pernah melakukan pembelian impulsif secara online melalui e-wallet 

3. Berusia antara 17 - 50 tahun untuk mencakup kelompok usia produktif pengguna 

teknologi finansial (e-wallet).  
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3.4. Definisi Operasional Variabel 

3.4.1. Persepsi Interaktivitas (X1) 

Interaktivitas merupakan kemampuan pengguna untuk mengubah bentuk dan isi 

lingkungan secara real-time (Do et al., 2020). Persepsi interaktivitas merupakan 

konsep multifaset yang merujuk pada kondisi psikologis yang dialami oleh pengguna 

selama berinteraksi dengan interface digital, seperti situs web atau aplikasi seluler. 

Indikator dari persepsi interaktivitas menurut Lee et al. (2023) adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.1. Indikator Persepsi Interaktivitas 

No Item 

1 Akses dan kecepatan respons e-wallet  

2 Kegunaaan fitur-fitur e-wallet  

3 Fleksibilitas waktu penggunaan E-wallet  

4 Fleksibilitas tempat penggunaan e-wallet  

 

3.4.2. Persepsi Risiko (X2) 

Risiko dalam konteks e-wallet mengacu pada dampak negatif ketika 

menggunakan sistem pembayaran digital, seperti kerugian finansial, pelanggaran 

privasi, serta penyalahgunaan informasi pribadi (Santhanamery, 2019). Indikator dari 

persepsi risiko menurut Lee et al. (2023) adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.2. Indikator Persepsi Risiko 

No Item 

1 Kekhawatiran keamanan data pribadi  

2 Kekhawatiran penyebaran data pribadi tanpa izin 

3 Kekhawatiran penyalahgunaan data pribadi 

4 Kekhawatiran ketidakamanan transaksi keuangan 
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5 Kekhawatiran terjadi kerugian finansial 

6 Kekhawatiran kebocoran akses keuangan kepada pihak ilegal 

  

3.4.3. Daya Tarik Visual (X3) 

  Lee et al. (2023), mendefinisikan daya tarik visual dalam konteks e-wallet 

sebagai kualitas estetika dan daya tarik dari interface pengguna yang berpengaruh pada 

kepuasan dan perilaku pengguna. Indikator daya tarik visual menurut Lee et al. (2023) 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.3. Indikator Daya Tarik Visual 

No Item 

1 Tampilan visual menarik 

2 Desain yang menarik 

3 Tampilan menyenangkan secara visual 

 

3.4.4 Norma Subjektif (X4) 

 Yong et al. (2024), menyatakan bahwa norma subjektif merupakan ekspektasi 

yang dirasakan dari orang-orang terdekat, seperti keluarga, teman, atau masyarakat, 

terkait penggunaan dompet elektronik sehingga mendorong atau mencegah seseorang 

untuk mengadopsi e-wallet sesuai dengan yang diyakini orang lain. Indikator norma 

subjektif menurut Lee et al. (2023) adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.4. Indikator Norma Subjektif 

No. Item 

1 Dorongan keluarga untuk menggunakan e-wallet  

2 Doorngan teman untuk menggunakan e-wallet 

3 Dorongan rekan kerja untuk menggunakan e-wallet 
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4 Dorongan kolega untuk menggunakan e-wallet 

5 Promosi penggunaan e-wallet oleh selebritas 

6 Saran penggunaan e-wallet di berbagai media 

7 Dukungan penggunaan e-wallet oleh media massa 

 

3.4.5. Kepuasan (Z1) 

 Kepuasan merupakan keadaan psikologis atau emosional yang diciptakan dari 

penilaian kognitif atas kesenjangan antara ekspektasi dan kinerja aktual, dalam hal 

konteks ini yaitu e-wallet (Natarajan et al., 2018). Indikator kepuasan menurut Lee et 

al. (2023) adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.5. Indikator Kepuasan 

No. Item 

1 Kepuasan atas keputusan menggunakan e-wallet 

2 Penggunaan e-wallet adalah pilihan yang bijak 

3 Senang terhadap keputusan awal menggunakan e-wallet 

4 Pengalaman penggunaan e-wallet yang memuaskan 

 

3.4.6. Persepsi Kesenangan (Z2) 

 Persepsi kesenangan mengacu pada kenikmatan yang dirasakan pengguna 

ketika menggunakan e-wallet (Lee et al., 2023). Kesenangan yang dirasakan akan 

meningkatkan keterlibatan pengguna e-wallet sehingga mereka cenderung lebih sering 

menggunakannya dan menjelajahi seluruh fitur yang dimiliki (Agustianto & Reynaldo, 

2024). Indikator persepsi kesenangan menurut Lee et al. (2023) adalah sebagai berikut : 
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Tabel 3.6. Indikator Persepsi Kesenangan 

No. Item 

1 Perasaan senang saat menggunakan e-wallet 

2 Perasaan senang saat proses menggunakan e-wallet  

3 Menikmati ketika menggunakan e-wallet 

3.4.7. Perilaku Pembelian Impulsif (Y)  

 Pembelian impulsif juga didefinisikan sebagai perilaku konsumen yang 

kompleks, ditandai dengan pembelian spontan dan tidak terencana yang didorong oleh 

faktor emosional dan psikologis (Diani et al., 2021). Indikator perilaku pembelian 

impulsif  menurut Lee et al. (2023) adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.7. Indikator Perilaku Pembelian Impulsif 

No. Item 

1 Intensitas membeli sesuatu yang tidak terencana 

2 Ketidakmampuan menahan diri ketika menyukai suatu barang 

3 Pembelian barang hanya karena melihatnya 

4 Jumlah pembelian melebihi yang direncanakan 

 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah survey kuesioner secara 

online melalui Google Form. Alasan menggunakan metode ini untuk menggeneralisasi 

data dengan mengukur hubungan antar variabel dalam konteks berbeda. Kuesioner 

online ini dibagikan melalui media sosial Instagram, WhatsApp, dan Line.  

 Adapun menurut Sekaran & Bougie (2017), yang mana menjelaskan prinsip 

untuk penyusunan kuesioner: 
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1. Pertanyaan dapat disampaikan secara jelas 

2. Isi pertanyaan dapat dimengerti oleh para responden 

3. Urutan pertanyaan yang runtut 

4. Jenis dan pertanyaan yang diajukan sesuai dengan responden 

5. Mempunyai informasi data pribadi dari responden 

3.6. Skala Pengukuran 

  Pada tahap selanjutnya responden dimohon untuk menjawab beberapa 

pertanyaan yang telah disiapkan oleh peneliti dalam bentuk skala likert. Skala likert 

merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sebuah persepsi, sikap, bisa juga 

pendapat seseorang yang isinya berkaitan dengan fenomena sosial (Creswell, 2014). 

Penelitian ini untuk pengukuran kuesioner yang akan disebar menggunakan skala likert 

5 point. Berikut merupakan jawaban yang telah disediakan untuk responden 

menggunakan skala likert 5 point: 

Tabel 3.8. Skala Likert 

No Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 
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3.7. Pengujian Instrumen Penelitian 

Uji validitas dan reliabilitas pada penelitian ini dilakukan dalam bentuk pilot-test. 

Pilot test digunakan untuk menguji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian 

sebelum kuesioner disebarkan pada responden, maka kuesioner diuji coba terlebih 

dahulu kepada 50 responden. Hal ini dimaksudkan untuk memastikan bahwa indikator-

indikator variabel pada kuesioner termasuk indikator yang valid dan reliabel untuk 

diuji.  

3.7.1. Uji Validitas 

Menurut Al Hakim et al. (2021), Uji validitas adalah indeks yang menunjukkan 

bahwa alat ukur benar-benar mengukur objek yang ingin diukur. Akurasi eksperimen 

berkorelasi dengan validitas ini. Pengujian validitas dilakukan untuk memastikan 

apakah jawaban responden sesuai dengan penelitian ini. 

Tujuan dari validitas adalah untuk melihat seberapa jauh butir-butir (variabel) 

yang diukur menyangkut satu sama lainnya.  

1. Suatu instrument dikatakan valid apabila nilai r hitung (correlated / total 

indikator) ˃ r tabel, artinya alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data 

valid. 

2. Sedangkan jika nilai r hitung (correlated / total indikator) ˂ r tabel, artinya alat 

ukur yang digunakan untuk mendapatkan data tidak valid. 
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Hal yang dilakukan sebelum menunjukkan bahwa semua indikator pernyataan 

layak dijadikan instrumen penelitian adalah melakukan uji sampel besar sebanyak 50 

responden. Tingkat signifikansi 5% jika r hitung > r tabel maka pernyataan tersebut 

valid. Sedangkan jika r hitung < r tabel maka pernyataan tersebut tidak valid. Berikut 

merupakan tabel hasil uji validitas : 

Tabel 3.9. Hasil Uji Validitas dari Item – Item Variabel Penelitian 

Variabel Item R Hitung R Tabel Keterangan 

Persepsi 

Interaktivitas 

PI1 0,746 0,273 Valid 

PI2 0,756 0,273 Valid 

PI3 0,737 0,273 Valid 

PI4 0,743 0,273 Valid 

Persepsi 

Risiko 

PR1 0,917 0,273 Valid 

PR2 0,915 0,273 Valid 

PR3 0,906 0,273 Valid 

PR4 0,732 0,273 Valid 

PR5 0,884 0,273 Valid 

PR6 0,855 0,273 Valid 

Daya Tarik 

Visual 

DTV1 0,904 0,273 Valid 

DTV2 0,954 0,273 Valid 

DTV3 0,942 0,273 Valid 

Norma 

Subjektif 

NS1 0,908 0,273 Valid 

NS2 0,749 0,273 Valid 

NS3 0,799 0,273 Valid 

NS4 0,865 0,273 Valid 
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NS5 0,766 0,273 Valid 

NS6 0,881 0,273 Valid 

NS7 0,599 0,273 Valid 

Kepuasan KP1 0,641 0,273 Valid 

KP2 0,804 0,273 Valid 

KP3 0,849 0,273 Valid 

KP4 0,868 0,273 Valid 

Persepsi 

Kesenangan 

PKS1 0,880 0,273 Valid 

PKS2 0,882 0,273 Valid 

PKS3 0,628 0,273 Valid 

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

IB1 0,895 0,273 Valid 

IB2 0,836 0,273 Valid 

IB3 0,863 0,273 Valid 

IB4 0,866 0,273 Valid 

Sumber: Data primer diolah, 2025 

Berdasarkan hasil uji validitas pada Tabel 3.9 diatas, dapat diketahui bahwa 

seluruh pernyataan variabel yang diajukan untuk responden adalah valid karena dilihat 

dari nilai r hitung > r tabel (0,273) sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh 

pernyataan yang ada dalam kuesioner tersebut dapat dikatakan layak sebagai instrumen 

untuk mengukur data penelitian. 

3.7.2. Uji Reliabilitas 

Menurut (Babin & Zikmund, 2016), uji reliabilitas adalah merujuk pada tingkat 

kepercayaan yang ditempatkan dalam sebuah alat ukur. Uji reliabilitas digunakan 
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dengan tujuan untuk mengevaluasi sejauh mana alat ukur tersebut konsisten dalam 

mengukur variabel penelitian. Dengan kata lain, uji reliabilitas memungkinkan peneliti 

untuk dapat menilai apakah kuisioner dapat diandalkan untuk mengukur variabel 

penelitian, bahkan jika digunakan berulang kali. Suatu kuesioner dianggap reliabel jika 

jawaban dari responden pada pernyataan-pernyataan tetap konsisten atau sama dan 

stabil ketika diukur pada waktu yang berbeda. Dalam penelitian ini, koefisien Alpha 

digunakan sebagai metode untuk mengukur reliabilitas, dan nilai Alpha berkisar antara 

0 hingga 1. Semakin tinggi nilai Alpha, semakin tinggi tingkat reliabilitasnya. 

Uji realibilitas dilakukan secara keseluruhan terhadap semua butir-butir atau item 

pertanyaan yang terdapat di kuisioner yang akan diteliti. Dasar yang digunakan dalam 

pengambilan keputusan terhadap uji reliabilitas yaitu: 

1. Jika nilai dari Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,70 maka kuisinoner bisa 

dikatakan reliabel.  

2. Sementara, jika nilai dari Cronbach’s Alpha lebih kecil dari 0,70 kuisioner 

dikatakan tidak reliabel. 

Hal yang dilakukan setelah menunjukkan bahwa semua variabel pernyataan 

layak dijadikan instrumen penelitian. Pernyataan dapat di katakan reliabel jika nilai 

Cronbach’s Alpha > 0,7. Berikut merupakan tabel uji reliabilitas : 
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Tabel 3.10. Hasil Uji Reliabilitas Item – Item Variabel Penelitian 

Variabel Cronbach’s Alpha Batas Keterangan 

Persepsi Interaktivitas 0,733 0,7 Reliabel 

Persepsi Risiko 0,929 0,7 Reliabel 

Daya Tarik Visual 0,926 0,7 Reliabel 

Norma Subjektif 0,903 0,7 Reliabel 

Kepuasan 0,803 0,7 Reliabel 

Persepsi Kesenangan 0,713 0,7 Reliabel 

Perilaku Pembelian Impulsif 0,886 0,7 Reliabel 

Sumber: Data primer diolah, 2025 

Berdasarkan tabel 3.10 hasil uji reliabilitas dapat diketahui bahwa semua variabel 

dalam pernyataan dinyatakan reliabel karena telah memenuhi nilai yang disyaratkan 

yaitu dengan nilai Cronbach Alpha > 0,7. 

3.8. Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif adalah teknik statistik dalam menganalisis dan menjelaskan 

dalam menggambarkan suatu data. Tujuan analisis ini untuk memperoleh gambaran 

dari data-data yang diperoleh dari hasil observasi agar mudah dimengerti, dibaca, dan 

digunakan untuk informasi (Hair et al., 2017). Dalam penelitian ini analisis deskriptif 

yang dimaksud adalah analisis mengenai profil responden atau subjek penelitian serta 

karakteristik data yang tersedia yang diperoleh dari rata-rata responden terhadap 

jawaban pada kuesioner, yang berfungsi untuk mendeskripsikan data kasar menjadi 
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suatu informasi yang jelas dan ringkas dengan selalu memperhatikan kesimpulan 

secara umum. Data responden meliputi : 

1. Jenis kelamin responden 

2. Usia responden 

3. Pekerjaan responden 

4. Pendapatan Responden 

5. Pendidikan Responden 

6. Jenis e-wallet yang digunakan 

7. Intensitas menggunakan e-wallet dalam sebulan 

 Sedangkan analisis deskriptif variabel penelitian merupakan gambaran variabel 

yang diperoleh berdasarkan jawaban responden atas pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan pada kuesioner terhadap indikator yang diteliti. Dalam hal ini akan dilihat 

kecenderungan jawaban responden untuk semua variabel penelitian.  

3.9. Analisis Statistik 

 Analisis statistik dilakukan setelah data dari kuesioner telah terkumpul. Analisis 

statistik adalah analisis dengan teknik statistik yang digunakan untuk membuktikan 

hipotesis yang dikemukakan. Kerangka konseptual atau model penelitian ini memiliki 

empat variabel independen, dua variabel intervening, dan satu variabel dependen yang 

membuat peneliti memutuskan menggunakan teknik analisis Structural Equation 

Model (SEM). Model persamaan struktural atau biasa disebut dengan SEM adalah 

teknik analisis yang memungkinkan peneliti bersamaan memodelkan dan memprediksi 
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hubungan yang kompleks mengenai beberapa variabel independen dan dependen (Hair 

Black et al., 2021).   

3.10. Analisis Structural Equation Modeling (SEM) 

 Peneliti menggunakan metode penelitian data melalui persamaan permodelan 

Structural Equation Modeling (SEM) dengan program Smart-PLS (partial least 

square) versi 3.0, SEM merupakan teknik analisis data yang dapat digunakan untuk 

menjawab berbagai jenis pertanyaan pada penelitian yang berbasis analisis statistik. 

Menurut Ramlall (2016), SEM merupakan metodologi yang komprehensif dan 

fleksibel untuk memperkirakan, mewakili, dan menguji model teoritis dengan tujuan 

untuk menjelaskan sebanyak mungkin variasi. Secara singkat, SEM merupakan alat 

multivariat yang kuat untuk memperlajari hubungan antar variabel. Yang didalamnya 

mencakup perhitungan optimal least square fit terhadap matrik varian, juga 

menganalisis hubungan antar konstruk, dalam pengujiannya dengan tanpa dasar teori 

yang kuat, non parametik dan parameter model prediksi dapat dilihat dari nilai R square 

(𝑅2), dan juga bisa dipakai dalam pengembangan teori  (Hair Hult et al., 2021).  

 Menurut Hair et al., (2017), PLS dapat digunakan pada data yang terdistribusi 

tidak normal dan akan menghasilkan analisis yang tidak bias. Selain itu SEM-PLS juga 

dapat digunakan untuk melakukan pengujian moderasi. Analisis moderasi melibatkan 

pengujian efek moderasi dari suatu variabel pada hubungan antara dua variabel lainnya 

dalam SEM. Dalam konteks ini, variabel moderator berfungsi untuk mempengaruhi 

kekuatan atau arah hubungan antara variabel independen (X) dan variabel dependen 
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(Y). Dengan menganalisis moderasi, kita dapat memahami apakah hubungan antara X 

dan Y berbeda tergantung pada tingkat variabel moderator. Adapun kedua sub model 

PLS yaitu model pengukuran (Outer Model) dan model structural (Inner Model). 

3.10.1. Evaluasi Outer Model 

  Outer model mencerminkan suatu hubungan korelasi sebuah indikator dengan 

variabel latennya. Secara terperinci outer model ini mengkorelasikan variabel dengan 

setiap indikatornya  (Hair Hult et al., 2021). Tujuannya untuk mendapatkan penelitian 

yang valid dan reliabel, oleh karena itu diperlukan juga instrumen penelitian yang valid 

dan reliabel juga. Outer Model dijelaskan dengan menggunakan uji convergent validity, 

discriminant validity, dan composite reliability, berikut penjelasannya: 

1. Validitas Konvergen (Convergent Validity) 

Untuk menguji convergent validity dapat dilakukan dengan menggunakan 

nilai loading factor atau outer loading. Nilai outer loading yang tinggi 

menandakan indikator yang digunakan di dalam konstruk memiliki banyak 

kesamaan. Pengujian ini dilakukan untuk menguji korelasi antar indikator dan 

bisa dikatakan valid jika nilainya > 0,7. Tetapi menurut Hair et al., (2017) untuk 

skala pengukuran yang dapat dimasukkan sebesar >0,50 yang mana jika 

dijelaskan dalam rata-rata data dari berbagai varian item sebesar >50% dari 

konstruksi. 

2. Validitas Diskriminan (Discriminant Validity) 



49 

 

Uji diskriminan dapat dikatakan berhasil ketika nilai loading dari setiap 

indikator variabel laten memiliki nilai yang tertinggi daripada nilai variabel laten 

lainnya. Menurut Sekaran & Bougie (2018), untuk menilai validitas diskriminan 

dengan cross loading yang mana dapat dilakukannya evaluasi untuk setiap nilai 

konstruksi yang mana dari hal tersebut akan mendapatkan kepastian nilai 

perhitungan yang lebih besar dari pada konstruksi lainnya. Cross loading yang 

diharapkan harus bernilai lebih besar dari 0,07. 

3. Composite Reliability 

 Composite reliability merupakan pengukuran nilai sesungguhnya dari 

reabilitas pada suatu konstruk. Dalam hal ini, reliabilitas suatu konstruk dapat 

diukur dengan melihat nilai Croncbach’s Alpha dan nilai relibilitas komposit. 

Menurut Sekaran & Bougie (2018), data yang memiliki composite reliability > 

0,7 mempunyai reliabilitas yang tinggi. Sedangkan menurut Hair et al. (2017), 

penggunaan AVE dalam menilai kriteria convergent validity minimal 

menunjukkan 0,5. 

3.10.2 Evaluasi Inner Model 

  Inner model merupakan evaluasi bagaimana adanya kolinearitas antar konstruk 

dan kemampuan prediktif model. Dalam hal ini, inner model digunakan untuk menguji 

hubungan antara konstruk later. Adapun beberapa strukturalnya yaitu: 

1. Uji Path Coefficients 
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 Menurut Hair et al. (2017), uji path coefficient digunakan untuk 

menunjukan bagaimana kekuatan hubungan antar konstruk. Tanda atau arah 

dalam koefisien jalur (path coefficient) harus sesuai dengan teori yang 

dihipotesiskan. Pada uji path coefficient menggambarkan bagaimana pengaruh 

variabel independen terhadap variabel dependen. Setelah itu, hasil dapat dilihat 

melalui nilai Coefficient determination (R-square) yang digunakan untuk 

menunjukkan pengaruh variabel laten eksogen tertentu terhadap variabel laten 

endogen apakah memiliki pengaruh yang substantive. Menurut Hair et al. (2017), 

Nilai R-square sebesar 0,75 (kuat), 0,50 (moderat) dan 0,25 (lemah). 

2. Uji Hipotesis (Resampling Bootstrapping) 

Tujuan dari uji hipotesis yaitu untuk mengetahui pengaruh variabel 

independen terhadap dependen. Dalam penelitian ini, uji hipotesis dapat 

dilakukan dengan melihat t statistik dan p-value, hal ini dilakukan untuk 

mengetahui seberapa tinggi efek dan pengaruhnya yang ada pada varibel 

independen (bebas) secara parsial terhadap variabel dependen (terikat). 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

T-Value dan P-Value, dengan ketentuan apabila nilai dari T-value > 1,96 maka 

dapat dikatakan signifikan akan tetapi apabila nilai dari T-value < 1,96 maka 

dapat dikatakan tidak signifikan. Sedangkan apabila nilai P-value yang diperoleh 

< 5% (a = 0,05) maka dapat dikatakan signifikan dan sebaliknya apabila nilai P-

value yang diperoleh > 5% (a = 0,05) maka dapat dikatakan tidak signifikan. 
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Sehingga dengan begitu, hasil pengujian dapat dikatakan memiliki suatu 

pengaruh jika model pengukurannya memiliki hasil yang signifikan. 

3. Uji Coefficient of Determination (R2) 

   Menurut Hair et al. (2017), uji R-Square digunakan untuk mengukur 

variabel bebas yang mana dapat mempengaruhi variabel yang terkait. Pengujian 

ini  dapat dilihat dari nilai R2 yang dimulai dari 0 hingga 1. 

4. Uji Effect Size (F2) 

   Effect size (F square) untuk mengetahui kebaikan model. Menurut Hair 

et al. (2017), interpretasi nilai f square yaitu 0,02 memiliki pengaruh lemah; 0,15 

memiliki pengaruh sedang dan 0,35 memiliki pengaruh kuat pada level 

struktural. 

5. Uji Normed Fit Index (NFI) 

   Menurut Hair et al. (2017), nilai dari uji NFI antara 0 sampai dengan 1. 

Nilai dapat dikatakan good fit ketika NFI > 0,090 sedangkan dikatakan marginal 

fit ketika nilai NFI nya di antara 0,80 < NFI < 0,90. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab IV ini akan dipaparkan hasil penelitian berdasarkan data yang peneliti 

peroleh dari jawaban kuesioner para responden mengenai pengaruh persepsi 

interaktivitas, persepsi risiko, daya tarik visual, dan norma subjektif terhadap perilaku 

pembelian impulsif, dengan kepuasan dan persepsi kesenangan sebagai variabel 

intervening, pada pengguna e-wallet di Indonesia. Responden penelitian berjumlah 300 

orang dengan kriteria berdomisili di Indonesia, memiliki akun e-wallet, aktif 

bertransaksi digital (minimal sekali dalam tiga bulan terakhir) dan pernah membeli 

produk atau jasa secara online menggunakan e-wallet tersebut. Data penelitian ini 

dianalisis menggunakan software SmartPLS versi 3.0 dengan pemodelan persamaan 

struktural (SEM). Adapun nantinya hasil dari pengolahan data tersebut akan digunakan 

sebagai dasar untuk menerima atau menolak hipotesis penelitian yang telah dibuat 

sebelumnya.  

4.1. Karakteristik Responden 

4.1.1. Jenis Kelamin Responden 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik responden 

berdasarkan Jenis Kelamin yang ditunjukkan pada Tabel 4.1, yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 4.1. Jenis Kelamin Responden 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-Laki 138 46,0 

Perempuan 162 54,0 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 

Berdasarkan Tabel 4.1 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan Jenis Kelamin, dari 300 responden, sebagian besar responden berjenis 

kelamin perempuan yaitu sebanyak 162 responden (54%).  

4.1.2. Usia Responden 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik berdasarkan Usia 

Responden, yaitu ditunjukkan pada Tabel 4.2 sebagai berikut: 

Tabel 4.2. Usia Responden 

Usia Frekuensi Persentase 

17 - 20 tahun 85 28,3 

21- 30 tahun 172 57,3 

31 - 40 tahun 31 10,3 

41-50 tahun 12 4,0 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 



54 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan Usia responden, dari 300 responden, sebagian besar responden berusia 21- 

30 tahun yaitu sebanyak 172 responden (57,3%). 

4.1.3. Pekerjaan Responden 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik responden 

berdasarkan Pekerjaan, ditunjukkan pada Tabel 4.3 yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.3. Pekerjaan Responden 

Pekerjaan Frekuensi Persentase 

Ibu Rumah Tangga / Pensiunan 6 2,0 

Pegawai Swasta 68 22,7 

Pelajar/Mahasiswa/i 123 41,0 

PNS/TNI/POLRI 38 12,7 

Wiraswasta 65 21,7 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 

Berdasarkan Tabel 4.3 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan Pekerjaan responden, dari 300 responden, sebagian besar responden 

Pelajar/Mahasiswa/i yaitu sebanyak 123 responden (41%). 
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4.1.4. Pendapatan Responden 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik berdasarkan 

Pendapatan Responden, yaitu ditunjukkan pada Tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4.4. Pendapatan Responden 

Pendapatan Frekuensi Persentase 

> 10 Juta 10 3,3 

1 Juta atau kurang 83 27,7 

2 - 5 Juta 138 46,0 

6 – 10 Juta 69 23,0 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 

Berdasarkan Tabel 4.4 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan Pendapatan responden, dari 300 responden, sebagian besar responden 

memiliki pendapatn 2 - 5 Juta yaitu sebanyak 138 responden (46%). 

4.1.5. Pendidikan Responden  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik responden 

berdasarkan pendidikan terakhir responden, akan ditunjukkan pada Tabel 4.5 sebagai 

berikut: 
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Tabel 4.5. Pendidikan Responden 

Pendidikan Frekuensi Persentase 

Diploma (D1-D4) 51 17,0 

S2/S3 (Magister/Doktor) 14 4,7 

Sarjana (S1) 129 43,0 

SMA/SMK/Sederajat 106 35,3 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 

Berdasarkan Tabel 4.5 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan pendidikannya, dari 300 responden, sebagian besar responden memiliki 

pendidikan Sarjana (S1) yaitu sebanyak 129 responden (43%). 

4.1.6. Intensitas Menggunaka E-Wallet Dalam Sebulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat dideskripsikan karakteristik responden 

berdasarkan intensitasnya setiap bulan dalam menggunakan e-wallet, dapat dilihat pada 

Tabel 4.6 sebagai berikut: 
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Tabel 4.6. Intensitas Menggunakan E-Wallet 

Intensitas Frekuensi Persentase 

> 10 kali 32 10,7 

1-3 kali 34 11,3 

4-7 kali 214 71,3 

7-10 kali 20 6,7 

Total 300 100,0 

Sumber : data primer diolah 2025 

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat diketahui bahwa karakteristik responden 

berdasarkan intensitas per bulan dalam menggunakan e-wallet, dari 300 responden, 

sebagian besar responden intensitas menggunakan ewallet 4-7 kali yaitu sebanyak 214 

responden (71,3%). 

4.2. Analisis Deskriptif Variabel 

Berdasarkan data yang dikumpulkan, jawaban dari responden telah direkapitulasi 

dan dianalisis untuk memperoleh gambaran deskriptif dari masing-masing variabel 

penelitian. Deskripsi jawaban ini memberikan pemahaman mengenai pandangan 

responden terhadap seluruh variabel, yaitu persepsi interaktivitas, persepsi risiko, daya 

tarik visual, norma subjektif, kepuasan, persepsi kesenangan, dan perilaku pembelian 
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impulsif. Penilaian dilakukan menggunakan Skala Likert lima poin, mulai dari (1) 

“Sangat Tidak Setuju” hingga (5) “Sangat Setuju”. 

4.2.1. Variabel Persepsi Interaktivitas  

Variabel Persepsi Interaktivitas didalamnya berisi 4 pertanyaan yang telah diisi 

oleh responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 

rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.7 sebagai 

berikut :  

Tabel 4.7. Deskriptif Variabel Persepsi Interaktivitas 

Variabel Pernyataan Mean 

Persepsi 

Interaktivitas 

Saya merasa e-wallet yang saya gunakan memiliki 

akses dan respons yang cepat. 

4,62 

Fitur-fitur yang tersedia dalam e-wallet sangat 

berguna bagi saya. 

4,67 

Saya dapat menggunakan e-wallet kapan saja sesuai 

kebutuhan saya. 

4,76 

Saya dapat menggunakan e-wallet di berbagai tempat 

tanpa kesulitan. 

4,74 

Total rata-rata penilaian 4,70 

Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Persepsi Interaktivitas pada Tabel 4.7 di atas dari 300 

responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator ketiga “Saya dapat 

menggunakan e-wallet kapan saja sesuai kebutuhan saya”, dengan penilaian rata-rata 

responden dengan nilai 4,76. Keseluruhan rata–rata penilaian dari variabel Persepsi 

Interaktivitas pada penelitian ini adalah 4,70. 
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4.2.2. Variabel Persespsi Risiko 

Variabel Persespsi Risiko didalamnya berisi 6 pertanyaan yang telah diisi oleh 

responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 

rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.8 sebagai 

berikut :  

Tabel 4.8. Deskriptif Variabel Persespsi Risiko 

Variabel Pernyataan Mean 

Persespsi 

Risiko 

Saya khawatir data pribadi saya tidak aman saat 

menggunakan e-wallet. 

4,51 

Saya khawatir data pribadi saya disebarluaskan tanpa izin 

saat menggunakan e-wallet. 

4,61 

Saya khawatir data pribadi saya disalahgunakan oleh pihak 

yang tidak bertanggung jawab. 

4,55 

Saya khawatir transaksi keuangan saya melalui e-wallet 

tidak sepenuhnya aman. 

4,58 

Saya khawatir mengalami kerugian finansial akibat 

penggunaan e-wallet. 

4,60 

Saya khawatir akses keuangan saya dapat bocor ke pihak 

ilegal melalui e-wallet. 

4,56 

Total rata-rata penilaian 4,57 

 Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Persespsi Risiko pada Tabel 4.8 di atas dari 300 

responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator kedua “Saya 

khawatir data pribadi saya disebarluaskan tanpa izin saat menggunakan e-wallet”, 

dengan nilai rata-rata adalah 4,61. Keseluruhan rata–rata penilaian dari variabel 

Persespsi Risiko pada penelitian ini adalah 4,57. 



60 

 

4.2.3. Variabel Daya Tarik Visual 

Variabel Daya Tarik Visual didalamnya berisi 3 pertanyaan yang telah diisi oleh 

responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 

rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.9 sebagai 

berikut : 

Tabel 4.9. Deskriptif Variabel Daya Tarik Visual 

Variabel Pernyataan Mean 

Daya Tarik 

Visual 

Saya merasa tampilan visual e-wallet yang saya gunakan 

terlihat menarik. 

4,57 

Menurut saya desain e-wallet yang saya gunakan 

dirancang dengan menarik. 

4,51 

Saya merasa tampilan e-wallet tersebut memberikan kesan 

visual yang menyenangkan. 

4,53 

Total rata-rata penilaian 4,53 

 Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Daya Tarik Visual pada Tabel 4.9 di atas dari 300 

responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator kesatu “Saya 

merasa tampilan visual e-wallet yang saya gunakan terlihat menarik.”, dengan 

penilaian rata-rata responden dengan nilai 4,57. Keseluruhan rata–rata penilaian dari 

variabel Daya Tarik Visual pada penelitian ini adalah 4,53. 

4.2.4. Variabel Norma Subjektif 

Variabel Norma Subjektif didalamnya berisi 7 pertanyaan yang telah diisi oleh 

responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 
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rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.10 

sebagai berikut : 

Tabel 4.10. Deskriptif Variabel Norma Subjektif  

Variabel Pernyataan Mean 

Norma 

Subjektif 

Keluarga saya mendorong saya untuk menggunakan e-

wallet.  

4,46 

Teman-teman saya mendorong saya untuk menggunakan 

e-wallet. 

4,53 

Rekan kerja saya menyarankan saya untuk menggunakan 

e-wallet. 

4,57 

Kolega saya memberikan dorongan untuk menggunakan e-

wallet. 

4,57 

Promosi penggunaan e-wallet oleh selebritas 

memengaruhi saya. 

4,59 

Saya sering mendapatkan saran untuk menggunakan e-

wallet dari berbagai media. 

4,66 

Media massa mendukung penggunaan e-wallet melalui 

pemberitaannya. 

4,55 

Total rata-rata penilaian 4,56 

 Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Norma Subjektif pada Tabel 4.10 di atas dari 300 

responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator keenam “Saya 

sering mendapatkan saran untuk menggunakan e-wallet dari berbagai media”, dengan 

penilaian rata-rata responden dengan nilai 4,66. Keseluruhan rata–rata penilaian dari 

variabel norma subjektif pada penelitian ini adalah 4,56. 
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4.2.5. Variabel Kepuasan  

Variabel Kepuasan didalamnya berisi 4 pertanyaan yang telah diisi oleh 

responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 

rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.11 sebagai 

berikut : 

Tabel 4.11. Deskriptif Variabel Kepuasan 

Variabel Pernyataan Mean 

Kepuasan Saya merasa puas dengan keputusan saya menggunakan e-

wallet.  

4,47 

Menggunakan e-wallet merupakan pilihan yang bijak bagi 

saya. 

4,45 

Saya merasa senang telah memutuskan untuk mulai 

menggunakan e-wallet. 

4,51 

Pengalaman saya dalam menggunakan e-wallet sejauh ini 

sangat memuaskan. 

4,53 

Total rata-rata penilaian 4,49 

 Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Kepuasan pada Tabel 4.11 di atas dari 300 responden 

menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator keempat “Pengalaman saya 

dalam menggunakan e-wallet sejauh ini sangat memuaskan”, dengan penilaian rata-

rata responden dengan nilai 4,53. Keseluruhan rata–rata penilaian dari variabel 

kepuasan pada penelitian ini adalah 4,49. 
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4.2.6. Variabel Persepsi Kesenangan 

Variabel Persepsi Kesenangan didalamnya berisi 3 pertanyaan yang telah diisi 

oleh responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk nilai 

rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.12 

sebagai berikut : 

Tabel 4.12. Deskriptif Variabel Persepsi Kesenangan 

Variabel Pernyataan Mean 

Persepsi 

Kesenangan 

Saya merasa senang saat menggunakan e-wallet. 4,43 

Saya menikmati proses penggunaan e-wallet. 4,38 

Menggunakan e-wallet memberikan perasaan 

menyenangkan bagi saya. 

4,51 

Total rata-rata penilaian 4,44 

 Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Persepsi Kesenangan pada Tabel 4.12 di atas dari 300 

responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator ketiga 

“Menggunakan e-wallet memberikan perasaan menyenangkan bagi saya”, dengan 

penilaian rata-rata responden dengan nilai 4,51. Keseluruhan rata–rata penilaian dari 

variabel persepsi kesenangan pada penelitian ini adalah 4,44. 

4.2.7. Variabel Perilaku Pembelian Impulsif  

Variabel Perilaku Pembelian Impulsif didalamnya berisi 4 pertanyaan yang telah 

diisi oleh responden. Hasil yang diperoleh dari keseluruhan responden ke dalam bentuk 
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nilai rata-rata yang didistribusikan dan dilakukan penilaian yang ada pada Tabel 4.13 

sebagai berikut : 

Tabel 4.13. Deskriptif Variabel Perilaku Pembelian Impulsif 

Variabel Pernyataan Mean 

Perilaku Pembelian 

Impulsif 

Saya sering membeli sesuatu tanpa perencanaan 

terlebih dahulu. 

4,28 

Saya sulit menahan diri untuk membeli barang yang 

saya sukai. 

4,27 

Saya pernah membeli barang hanya karena 

melihatnya, tanpa niat sebelumnya. 

4,23 

Saya sering membeli barang dalam jumlah lebih 

banyak dari yang saya rencanakan. 

4,39 

Total rata-rata penilaian 4,29 

  Sumber : data primer diolah 2025 

Dari deskriptif penilaian Perilaku Pembelian Impulsif pada Tabel 4.13 di atas dari 

300 responden menunjukkan bahwa penilaian tertinggi adalah indikator keempat “Saya 

sering membeli barang dalam jumlah lebih banyak dari yang saya rencanakan”, dengan 

penilaian rata-rata responden dengan nilai 4,39. Keseluruhan rata–rata penilaian dari 

variabel perilaku pembelian impulsif pada penelitian ini adalah 4,29. 

4.3. Evaluasi Model 

4.3.1. Model Pengukuran (Outer Model) 

Evaluasi model pengukurannya diuji dengan beberapa indicator antara lain: 

Validitas Konvergen, Validitas Diskriminan, dan Reliabilitas. Adapun model 

pengukuran dihitung dengan menggunakan PLS Algorithm. 
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4.3.2. Validitas Konvergen 

Suatu indikator dikatakan valid apabila loading factor suatu indicator bernilai 

positif dan lebih besar dari 0,7 dan nilai AVE lebih dari 0,5. Nilai loading factor 

menunjukkan bobot dari setiap indikator/item sebagai pengukur dari masing-masing 

variabel. Indikator dengan loading factor besar menunjukkan bahwa indikator tersebut 

sebagai pengukur variabel yang terkuat (dominan). Berikut dapat dilihat nilai loading 

factor pada Tabel 4.14 di bawah ini: 

Tabel 4.14. Uji Validitas Konvergen 

Variabel Item Loading Factor AVE Keterangan 

Persepsi Interaktivitas 

 

PI1 0,862 0,645 

 

Valid 

PI2 0,875 Valid 

PI3 0,726 Valid 

PI4 0,738 Valid 

Persepsi Risiko 

 

PR1 0,716 0,618 

 

Valid 

PR2 0,777 Valid 

PR3 0,822 Valid 

PR4 0,842 Valid 

PR5 0,830 Valid 
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PR6 0,721 Valid 

Daya Tarik Visual 

 

DTV1 0,811 0,631 

 

Valid 

DTV2 0,770 Valid 

DTV3 0,801 Valid 

Norma Subjektif NS1 0,728 0,659 Valid 

NS2 0,770 Valid 

NS3 0,848 Valid 

NS4 0,843 Valid 

NS5 0,868 Valid 

NS6 0,817 Valid 

NS7 0,801 Valid 

Kepuasan KP1 0,738 0,539 Valid 

KP2 0,756 Valid 

KP3 0,723 Valid 

KP4 0,718 Valid 

Persepsi Kesenangan  PKS1 0,818 0,635 Valid 
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PKS2 0,716 Valid 

PKS3 0,851 Valid 

Perilaku Pembelian Impulsif IB1 0,765 0,584 Valid 

IB2 0,711 Valid 

IB3 0,767 Valid 

IB4 0,810 Valid 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 Berdasarkan table 4.14 di atas diketahui bahwa nilai loading factor yang 

dihasilkan masing-masing indikator lebih dari 0,7 dan nilai AVE lebih dari 0,5. Dengan 

demikian indikator-indikator tersebut dinyatakan valid sebagai pengukur variabel 

latennya. 

4.3.3. Validitas Diskriminan 

 Discriminant validity digunakan untuk menguji validitas suatu model. 

Discriminant validity dilihat melalui nilai cross loading dan kriteria fornell-lacker yang 

menunjukkan besarnya korelasi antar konstruk dengan indikatornya dan indikator dari 

konstruk lainnya. Standar nilai yang digunakan untuk cross loading dan kriterria 

fornell-lacker yaitu harus lebih besar dari 0,7 atau dengan membandingkan nilai square 

root of average variance extracted (AVE) setiap konstruk dengan korelasi antara 

konstruk dengan konstruk lainnya dalam model. Jika nilai akar AVE setiap konstruk 



68 

 

lebih besar dari pada nilai korelasi antara konstruk dengan konstruk lainnya dalam 

model, maka dikatakan memiliki nilai discriminant validity yang baik. 

Tabel 4.15. Nilai Fornell-Larcker Criterion 

Variable Daya 

Tarik 

Visual 

Kepuasan Norma 

Subjektif 

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

Persepsi 

Interak-

tivitas 

Persepsi 

Kese-

nangan 

Persepsi 

Risiko 

Daya 

Tarik 

Visual 

0,794       

Kepuasan 0,448 0,734      

Norma 

Subjektif 

0,239 0,326 0,812     

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

0,209 0,430 0,155 0,764    

Persepsi 

Interaktivitas 

0,226 0,391 0,081 0,114 0,803   

Persepsi 

Kesenangan 

0,289 0,547 0,333 0,326 0,183 0,797  

Persepsi 

Risiko 

-

0,051 

-0,186 -0,098 -0,186 -0,043 -0,228 0,786 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Tabel 4.16. Nilai Loading Silang (Cross Loading) 

Item Daya 

Tarik 

Visual 

Kepuasan Norma 

Subjek-

tif 

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

Persepsi 

Interakti

vitas 

Persepsi 

Kesenan

gan 

Persepsi 

Risiko 

DTV1 0,811 0,389 0,206 0,193 0,170 0,271 -0,069 

DTV2 0,770 0,314 0,203 0,181 0,209 0,199 -0,033 

DTV3 0,801 0,358 0,161 0,122 0,164 0,211 -0,015 
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KP1 0,319 0,738 0,232 0,316 0,337 0,415 -0,186 

KP2 0,365 0,756 0,254 0,315 0,262 0,348 -0,146 

KP3 0,362 0,723 0,271 0,304 0,236 0,402 -0,040 

KP4 0,269 0,718 0,198 0,329 0,311 0,443 -0,169 

NS1 0,188 0,213 0,728 0,135 0,064 0,264 -0,087 

NS2 0,205 0,263 0,770 0,114 0,073 0,256 -0,129 

NS3 0,213 0,296 0,848 0,131 0,039 0,273 -0,025 

NS4 0,174 0,286 0,843 0,087 0,110 0,237 -0,049 

NS5 0,229 0,275 0,868 0,150 0,102 0,289 -0,152 

NS6 0,183 0,268 0,817 0,163 0,068 0,258 -0,101 

NS7 0,165 0,243 0,801 0,100 0,007 0,310 -0,017 

IB1 0,136 0,337 0,144 0,765 0,083 0,247 -0,180 

IB2 0,168 0,284 0,072 0,711 0,074 0,213 -0,186 

IB3 0,152 0,357 0,088 0,767 0,098 0,263 -0,073 

IB4 0,184 0,330 0,165 0,810 0,089 0,268 -0,140 

PI1 0,203 0,348 0,065 0,092 0,862 0,166 -0,024 

PI2 0,193 0,353 0,044 0,116 0,875 0,159 -0,111 

PI3 0,156 0,269 0,030 0,101 0,726 0,160 0,011 

PI4 0,171 0,277 0,131 0,051 0,738 0,099 0,004 

PKS1 0,251 0,384 0,288 0,233 0,160 0,818 -0,181 

PKS2 0,183 0,397 0,247 0,208 0,096 0,716 -0,149 

PKS3 0,252 0,518 0,262 0,325 0,173 0,851 -0,211 
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PR1 0,015 -0,096 -0,057 -0,130 -0,050 -0,119 0,716 

PR2 -0,059 -0,111 -0,016 -0,168 0,023 -0,118 0,777 

PR3 -0,073 -0,175 -0,064 -0,157 -0,036 -0,208 0,822 

PR4 -0,031 -0,156 -0,116 -0,185 -0,078 -0,203 0,842 

PR5 -0,051 -0,180 -0,060 -0,156 -0,059 -0,174 0,830 

PR6 -0,027 -0,132 -0,122 -0,085 0,014 -0,214 0,721 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Berdasarkan pada Tabel 4.15 dan 4.16, nilai cross loading pada masing – masing 

item memiliki nilai > 0,70, dan juga pada masing – masing item memiliki nilai paling 

besar saat dihubungkan dengan variabel latennya dibandingkan dengan ketika 

dihubungkan dengan variabel laten lain. Hal ini menunjukan bahwa setiap variabel 

dalam penelitian ini telah tepat menjelaskan variabel latennya dan membuktikan bahwa 

discriminant validity seluruh item valid. 

4.3.4. Uji VIF 

Suatu variabel dapat digunakan dalam sebuah model jika tidak terjadi 

kolinearitas yang tinggi dengan nilai VIF < 5. Jika nilai VIF > 5 maka variabel tersebut 

harus dikeluarkan dari model penelitian (Hair et al., 2017).  

Tabel 4.17. Nilai VIF 

Item VIF 

DTV1 1,337 

DTV2 1,403 
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DTV3 1,431 

IB1 1,463 

IB2 1,378 

IB3 1,427 

IB4 1,655 

KP1 1,331 

KP2 1,395 

KP3 1,338 

KP4 1,312 

NS1 1,750 

NS2 2,150 

NS3 3,097 

NS4 3,301 

NS5 3,680 

NS6 2,866 

NS7 2,278 

PI1 2,200 

PI2 2,329 

PI3 1,423 

PI4 1,508 

PKS1 1,483 

PKS2 1,278 

PKS3 1,520 

PR1 1,775 

PR2 2,114 

PR3 2,358 
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PR4 2,301 

PR5 2,246 

PR6 1,591 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Berdasarkan nilai VIF pada tabel dapat dilihat bahwa semua nilai VIF < 5 

sehingga dapat disimpulkan jika data tidak memiliki kolinearitas yang tinggi. Hal 

tersebut berarti menunjukan jika variabel yang digunakan tidak akan menimbulkan 

kesalahan dalam penilaian signifikansi serta weight estimation. 

4.3.5 Uji HTMT 

Uji validitas yang terakhir adalah dengan melihat nilai Heterotrait-Monotrait 

Ratio (HTMT). Rasio HTMT yang dipersyaratkan harus lebih kecil dari pada 0.9 

sehingga dapat dikatakan memenuhi penilaian validitas diskriminan. 

Tabel 4.18. Uji HTMT 

Variable Daya 

Tarik 

Visual 

Kepuas

an 

Norma 

Subjek

tif 

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

Persepsi 

Interak-

tivitas 

Persepsi 

Kesenan

gan 

Persepsi 

Risiko 

Daya Tarik 

Visual 

       

Kepuasan 0,625       

Norma Subjektif 0,297 0,403      

Perilaku 

Pembelian 

Impulsif 

0,284 0,581 0,184     

Persepsi 

Interaktivitas 

0,299 0,508 0,114 0,141    

Persepsi 

Kesenangan 

0,398 0,763 0,413 0,433 0,236   

Persepsi Risiko 0,074 0,225 0,114 0,233 0,080 0,274 
 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 
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Nilai Heterotrait-Monotrait Ratio tabel 4.18 tidak ada yang berada di atas 0.9 

sehingga dapat dikatakan bahwa model penelitian yang terbentuk dari keempat variabel 

diatas valid. 

4.3.6 Reliabilitas 

Realibilitas pada PLS menggunakan nilai Cronbach alpha dan Composite 

reliability. Dinyatakan reliabel jika nilai Composite reliability diatas 0,7 dan nilai 

cronbach’s alpha disarankan diatas 0,7. Berikut nilai Cronbach alpha dan Composite 

reliability pada Tabel 4.19 di bawah ini: 

Tabel 4.19. Uji Reliabilitas 

Variable Cronbach's Alpha Composite Reliability 

Daya Tarik Visual 0,710 0,837 

Kepuasan 0,714 0,824 

Norma Subjektif 0,913 0,931 

Perilaku Pembelian Impulsif 0,762 0,848 

Persepsi Interaktivitas 0,815 0,878 

Persepsi Kesenangan  0,712 0,839 

Persepsi Risiko 0,877 0,906 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 Berdasarkan Tabel 4.19 di atas, dapat diketahui bahwa nilai composite 

reliability semua variabel penelitian > 0,7 dan Cronbach Alpha > 0,7. Hasil ini 

menunjukkan bahwa masing- masing variabel telah memenuhi composite realibility 
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dan cronbach alpha sehingga dapat disimpulkan bahwa keseluruhan variabel memiliki 

tingkat realibilitas yang tinggi. Sehingga dapat dilakukan analisis selanjutnya dengan 

memeriksa goodness of fit model dengan mengevaluasi inner model. 

4.4. Model Struktural (Inner Model) 

Setelah melakukan uji outer model maka langkah selanjutnya dengan melakukan 

uji inner model. Pengujian inner model atau model structural dilakukan untuk melihat 

hubungan antara konstruk, nilai signifikansi dan R-square dari model penelitian. 

 

Gambar 4.1. Model Struktural 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 
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Evaluasi model structural PLS diawali dengan melihat R-square setiap variable 

laten dependen. Tabel 4.16 merupakan hasil perkiraan R-square dengan menggunakan 

PLS. 

4.4.1. Koefisien Determinasi (R-Square) 

Hasil analisis koefisien determinasi dilakukan untuk mengukur seberapa jauh 

kemampuan sebuah model dalam menerangkan variasi variabel dependen (Hair et al., 

2017). Uji koefisien determinasi digunakan untuk menjelaskan hubungan antara 

variabel independen dengan variabel dependen. Suatu variabel terhadap nilai koefisien 

determinasi dapat dikatakan baik apabila mendapatkan nilai 0 sampai 1. Oleh karena 

itu, jika nilai R-square menghasilkan nilai yang kecil maka variabel tersebut sangat 

terbatas sementara nilai yang mendekati 1 berarti variabel independen telah dapat 

menjelaskan dan memprediksi hubungan variabel dependen. Hasil dari uji R-square 

akan ditunjukkan pada Tabel 4.20 sebagai berikut: 

Tabel 4.20. Hasil Pengujian R Square 

Variabel R-Square R-Square Adjusted 

Kepuasan 0,355 0,346 

Perilaku Pembelian Impulsif 0,197 0,191 

Persepsi Kesenangan  0,205 0,195 

 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Berdasarkan Tabel 4.20 diatas menunjukkan nilai R-Square dari variabel 

Kepuasan sebesar 0,355, nilai tersebut artinya bahwa variabel Kepuasan dapat 
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dijelaskan dengan variabel bebas sebesar 35,5% dan sisanya 64,5% dapat dijelaskan 

oleh variabel lain yang tidak terdapat dalam penelitian ini.  

Sedangkan nilai R-Square dari variabel Perilaku Pembelian Impulsif sebesar 

0,197, nilai tersebut artinya bahwa variabel Perilaku Pembelian Impulsif dapat 

dijelaskan dengan variabel bebas sebesar 19,7% dan sisanya 80,3% dapat dijelaskan 

oleh variabel lain yang tidak terdapat dalam penelitian ini. 

Selanjutnya nilai R-Square dari variabel Persepsi Kesenangan sebesar 0,205, 

nilai tersebut artinya bahwa variabel Persepsi Kesenangan dapat dijelaskan dengan 

variabel bebas sebesar 20,5% dan sisanya 79,5% dapat dijelaskan oleh variabel lain 

yang tidak terdapat dalam penelitian ini. 

4.4.2. Predictive Relevance (Q Square) 

 Predictive relevance merupakan suatu uji yang dilakukan dalam menunjukkan 

seberapa baik nilai observasi yang dihasilkan dengan menggunakan 

prosedur blindfolding dengan melihat pada nilai Q square. Jika nilai Q square > 0 

maka dapat dikatakan memiliki nilai observasi yang baik, sedangkan jika nilai Q 

square < 0 maka dapat dinyatakan nilai observasi tidak baik. Q-Square predictive 

relevance untuk model struktural, megukur seberapa baik nilai onservasi dihasilkan 

oleh model dan juga estimasi parameternya. 
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Gambar 4.2. Predictive Relevance 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Tabel 4.21. Predictive Relevance 

Variabel Q² (=1-

SSE/SSO) 

Keterangan 

Kepuasan 0,185 Memiliki nilai predictive 

relevance 

Perilaku Pembelian 

Impulsif 

0,110 Memiliki nilai predictive 

relevance 

Persepsi Kesenangan 0,121 Memiliki nilai predictive 

relevance 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 
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Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.21 di atas dapat diketahui bahwa 

nilai Q square pada variabel dependen > 0, Dengan melihat pada nilai tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini memiliki nilai observasi yang baik/bagus 

karena nilai Q square > 0 (nol). 

4.5. Hasil Pengujian Hipotesis 

 Pengujian model hubungan struktural adalah untuk menjelaskan hubungan 

antara variabel-variabel dalam penelitian. Pengujian model struktural dilakukan 

melalui uji menggunakan software PLS. Dasar yang digunakan dalam menguji 

hipotesis secara langsung adalah output gambar maupun nilai yang terdapat pada 

output pathcoefficients. Dasar yang digunakan untuk menguji hipotesis secara 

langsung adalah jika p value < 0,05 (significance level= 5%) dan nilai T statistic > 

1,960, maka dinyatakan adanya pengaruh signifikan variabel eksogen terhadap 

variabel endogen. Berikut penjelasan secara lengkap mengenai pengujian hipotesis: 
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Gambar 4.3. Pengujian Hipotesis 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 
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Tabel 4.22. Pengujian Hipotesis 

Variabel Sampel 

Asli (O) 

T Statistik (| 

O/STDEV |) 

P Values Keterangan 

Persepsi Interaktivitas -> Kepuasan 0,295 5,794 0,000 Diterima 

Persepsi Interaktivitas -> Persepsi 

Kesenangan  

0,111 1,978 0,048 Diterima 

Persepsi Risiko -> Kepuasan -0,136 2,555 0,011 Diterima 

Persepsi Risiko -> Persepsi 

Kesenangan  

-0,189 3,505 0,000 Diterima 

Daya Tarik Visual -> Kepuasan 0,324 5,901 0,000 Diterima 

Daya Tarik Visual -> Persepsi 

Kesenangan  

0,193 3,049 0,002 Diterima 

Norma Subjektif -> Kepuasan 0,211 3,928 0,000 Diterima 

Norma Subjektif -> Persepsi 

Kesenangan  

0,259 4,005 0,000 Diterima 

Kepuasan -> Perilaku Pembelian 

Impulsif 

0,360 5,716 0,000 Diterima 

Persepsi Kesenangan -> Perilaku 

Pembelian Impulsif 

0,129 2,153 0,032 Diterima 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

Dalam PLS pengujian secara statistik setiap hubungan yang dihipotesiskan 

dilakukan dengan menggunakan simulasi. Dalam hal ini dilakukan dengan metode 

analisis bootsrapping terhadap sampel.  

4.6 Pembahasan 

4.6.1 Pengaruh Persepsi Interaktivitas Terhadap Kepuasan Pengguna E-Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis pertama yakni Pengaruh Persepsi Interaktivitas 

Terhadap Kepuasan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.295 nilai p-values sebesar 

0,000 < 0,05 dan t-statistik sebesar 5.794 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

Persepsi Interaktivitas Berpengaruh Terhadap Kepuasan. Sehingga hipotesis yang 
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menyebutkan bahwa “Persepsi Interaktivitas Berpengaruh Positif dan Signifikan 

Terhadap Kepuasan” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al., (2023) dan Do et al. (2020) yang 

membuktikan bahwa interaktivitas berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna e-

wallet. Interaktivitas merupakan faktor penting yang memengaruhi kepuasan pengguna 

dalam menggunakan suatu sistem, termasuk e-wallet. Interaktivitas pada aplikasi 

seluler, termasuk e-wallet, seperti responsivitas dan personalisasi berpengaruh positif 

terhadap sikap pengguna (Yoon, 2016). Interaktivitas yang tinggi melalui responsivitas 

dan personalisasi mampu menciptakan pengalaman pengguna yang positif, 

meningkatkan kepuasan, memperkuat kepercayaan, dan mendorong sikap positif 

seperti niat untuk terus menggunakan aplikasi (continuance intention) dan 

merekomendasikannya kepada orang lain. Semakin tinggi persepsi pengguna terhadap 

interaktivitas suatu sistem, maka semakin besar kepuasan yang dirasakan.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, hasil ini menunjukkan bahwa 

semakin tinggi tingkat interaktivitas yang dirasakan oleh pengguna seperti kecepatan 

respons sistem, kemudahan dalam navigasi, personalisasi layanan, dan adanya 

komunikasi dua arah, maka semakin besar pula kepuasan yang dirasakan pengguna 

dalam menggunakan layanan tersebut. Masyarakat Indonesia yang semakin terbiasa 

dengan teknologi digital dan penggunaan aplikasi pembayaran mendorong ekspektasi 

terhadap pengalaman pengguna yang intuitif dan responsif.  
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Pengguna e-wallet di Indonesia cenderung menginginkan interaksi yang efisien 

saat melakukan transaksi seperti top-up saldo, pembayaran, atau pengecekan riwayat 

transaksi, serta memperoleh informasi atau bantuan secara cepat melalui fitur live chat 

atau chatbot. Oleh karena itu, interaktivitas menjadi aspek krusial dalam membangun 

persepsi positif terhadap sistem e-wallet. Tingginya interaktivitas ini tidak hanya 

meningkatkan rasa puas pengguna terhadap performa aplikasi, tetapi juga mendorong 

pengguna untuk terus menggunakan e-wallet sebagai metode pembayaran utama dalam 

aktivitas keseharian. Hal ini sejalan dengan perkembangan ekosistem digital Indonesia 

yang semakin mengarah pada cashless society, di mana kenyamanan dan responsivitas 

sistem menjadi penentu utama kepuasan pengguna. 

4.6.2 Pengaruh Persepsi Interaktivitas Terhadap Persepsi Kesenangan Pengguna 

E-Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis kedua yakni Pengaruh Persepsi Interaktivitas Terhadap 

Persepsi Kesenangan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.111 nilai p-values sebesar 

0,048 < 0,05 dan t-statistik sebesar 1.978 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

Persepsi Interaktivitas Berpengaruh Terhadap Persepsi Kesenangan. Sehingga 

hipotesis yang menyebutkan bahwa “Persepsi Interaktivitas Berpengaruh Positif dan 

Signifikan Terhadap Persepsi Kesenangan” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al. (2023) dan Do et al. (2020) yang 

menemukan bahwa interaktivitas berpengaruh positif terhadap kesenangan pengguna 

e-wallet. Interaktivitas yang dirasakan pengguna diasumsikan sebagai anteseden yang 
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menentukan kesenangan ketika menggunakan layanan interaktif (Jang & Park, 2019). 

Pada konteks teknologi berbasis pengalaman, interaktivitas merujuk pada kemampuan 

sistem dalam merespons tindakan pengguna secara real-time, memberikan kontrol 

yang fleksibel, serta menawarkan pengalaman yang personal dan menarik. Do et al. 

(2020), menemukan bahwa penggunaan aplikasi virtual reality berbasis seluler dengan 

interaktivitas yang tinggi dapat meningkatkan kesenangan pengguna. Hal tersebut 

terjadi karena pengguna merasa lebih terlibat dan memperoleh pengalaman yang 

menyenangkan secara emosional. Dengan demikian, semakin tinggi interaktivitas 

maka semakin tinggi juga kesenangan yang dirasakan oleh pengguna e-wallet.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, hasil ini menunjukkan bahwa 

semakin tinggi persepsi pengguna terhadap interaktivitas dalam aplikasi e-wallet, 

seperti kemudahan dalam berinteraksi dengan fitur, kenyamanan saat menggunakan, 

dan personalisasi aplikasi, semakin besar pula kesenangan yang dirasakan. Pengguna 

e-wallet di Indonesia lebih menikmati pengalaman transaksi yang menyenangkan, 

interaktif, dan dapat memberikan kontrol lebih besar atas penggunaan aplikasi. Fitur 

yang responsif dan pengalaman yang personal dapat menciptakan suasana emosional 

yang positif, mendorong pengguna untuk terus menggunakan aplikasi e-wallet dengan 

perasaan yang lebih menyenangkan. 

4.6.3 Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap Kepuasan Pengguna E-Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis ketiga yakni Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap 

Kepuasan menunjukkan nilai koefisien sebesar -0.136 nilai p-values sebesar 0,011 < 
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0,05 dan t-statistik sebesar 2.555 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Persepsi 

Risiko Berpengaruh Terhadap Kepuasan. Sehingga hipotesis yang menyebutkan bahwa 

“Persepsi Risiko Berpengaruh Negatif dan Signifikan Terhadap Kepuasan” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al. (2023) dan Wu et al. (2020) yang 

menemukan bahwa risiko berpengaruh negatif terhadap kepuasan pengguna e-wallet. 

Risiko dalakm penggunaan e-wallet berkaitan erat dengan transaksi daring. Mereka 

khawatir akan terjadinya kebocoran data dan keamanan dalam transaksi daringnya 

(Hsiao, 2021). Risiko yang dirasakan tidak hanya memengaruhi aspek kognitif seperti 

penilaian terhadap keandalan sistem, tetapi juga berdampak pada dimensi afektif 

pengguna, seperti rasa aman, nyaman, dan puas saat menggunakan aplikasi (Lee et al., 

2023).  

Risiko yang dirasakan pengguna e-wallet dapat menurunkan kepercayaan diri 

dan kepuasan pengguna terhadap penyedia layanan keuangan digital (Wu et al., 2020).  

Ketika pengguna merasa bahwa penggunaan e-wallet mengandung potensi kerugian 

atau ancaman, baik secara finansial maupun privasi, mereka cenderung merasa tidak 

nyaman dan kurang puas terhadap pengalaman bertransaksi. Sehingga, semakin tinggi 

risiko yang mungkin terjadi maka semakin rendah kepuasan pengguna terhadap e-

wallet.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, temuan ini menunjukkan 

bahwa semakin tinggi persepsi risiko yang dirasakan, seperti kekhawatiran terhadap 

keamanan data pribadi, kegagalan transaksi, atau risiko kehilangan dana, semakin 
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rendah kepuasan pengguna terhadap layanan e-wallet. Masyarakat Indonesia masih 

memiliki kekhawatiran terkait privasi dan keamanan digital, terutama saat bertransaksi 

secara daring. Ketika pengguna merasa tidak aman atau ragu terhadap keandalan 

sistem, maka mereka cenderung merasa tidak puas dalam menggunakan e-wallet. Oleh 

karena itu, pengelola e-wallet perlu memperhatikan perlindungan data dan keamanan 

sistem untuk menjaga kepuasan pengguna di tengah pertumbuhan penggunaan layanan 

digital di Indonesia. 

4.6.4 Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap Persepsi Kesenangan Pengguna E-

Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis keempat yakni Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap 

Persepsi Kesenangan menunjukkan nilai koefisien sebesar -0.189 nilai p-values sebesar 

0,011 < 0,05 dan t-statistik sebesar 3.505 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

Persepsi Risiko Berpengaruh Terhadap Persepsi Kesenangan. Sehingga hipotesis yang 

menyebutkan bahwa “Persepsi Risiko Berpengaruh Negatif dan Signifikan Terhadap 

Persepsi Kesenangan” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al. (2023) dan Ernst (2015) yang menemukan 

bahwa risiko berpengaruh negatif terhadap kesenangan pengguna e-wallet. Tseng & 

Kuo (2014), menjelaskan bahwa risiko yang dirasakan turut menentukan hasil, dalam 

hal ini adalah kesenangan ketika menggunakan aplikasi. Risiko tersebut mencakup 

kebocoran data yang merugikan pengguna sehingga menurunkan kesenangan dalam 

menggunakan e-wallet. Kesenangan yang dirasakan pengguna akan menurun ketika 
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tujuan menggunakan aplikasi tersebut tidak tercapai, atau bahkan menimbulkan 

kerugian (Ernst, 2015). Sehingga, semakin tinggi persepsi risiko maka semakin rendah 

pula tingkat kesenangan atau enjoyment pengguna terhadap layanan tersebut. 

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, temuan ini mengindikasikan 

bahwa semakin besar risiko yang dirasakan pengguna, seperti potensi penyalahgunaan 

data, keamanan akun, atau kegagalan transaksi, semakin rendah pula tingkat 

kesenangan yang dirasakan saat menggunakan aplikasi e-wallet. Rasa cemas atau tidak 

aman akan mengurangi pengalaman emosional yang positif, sehingga penggunaan e-

wallet tidak lagi dirasakan sebagai sesuatu yang nyaman dan menyenangkan. Bagi 

pengguna di Indonesia, khususnya yang masih dalam tahap adaptasi terhadap layanan 

keuangan digital, persepsi terhadap risiko yang tinggi dapat menghambat terbentuknya 

pengalaman yang menyenangkan, dan pada akhirnya dapat memengaruhi loyalitas 

mereka terhadap platform e-wallet tersebut. 

4.6.5 Pengaruh Daya Tarik Visual Terhadap Kepuasan Pengguna E-Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis kelima yakni Pengaruh Daya Tarik Visual Terhadap 

Kepuasan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.324 nilai p-values sebesar 0,000 < 

0,05 dan t-statistik sebesar 5.901 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Daya 

Tarik Visual Berpengaruh Terhadap Kepuasan. Sehingga hipotesis yang menyebutkan 

bahwa “Daya Tarik Visual Berpengaruh Positif dan Signifikan Terhadap Kepuasan” 

diterima. 
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Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al. (2023) dan Zheng et al. (2019) yang 

menemukan bahwa daya tarik visual berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna 

e-wallet. Pengguna yang merasa sistemnya menarik secara visual cenderung memiliki 

persepsi yang lebih positif terhadap pengalaman bertransaksi digital. Daya tarik visual 

merupakan salah satu stimulus utama dalam model S-O-R, yang berkontribusi terhadap 

terbentuknya kepuasan pengguna e-wallet, baik melalui jalur emosional (afektif) 

maupun rasional (kognitif) (Liu et al., 2013). Elemen-elemen seperti tata letak yang 

rapi, kombinasi warna yang harmonis, ikon yang intuitif, serta tampilan visual yang 

estetis berperan dalam menciptakan kesan pertama yang positif dan meningkatkan 

kenyamanan pengguna selama berinteraksi dengan aplikasi. Sehingga, semakin tinggi 

daya tarik visual, semakin tinggi juga kepuasan pengguna e-wallet.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, hasil ini menunjukkan bahwa 

tampilan visual yang menarik seperti desain antarmuka yang estetis, ikon yang intuitif, 

warna yang harmonis, dan tata letak yang rapi, berkontribusi besar dalam 

meningkatkan kepuasan pengguna. Pengguna e-wallet di Indonesia, terutama generasi 

muda dan digital native, cenderung memiliki ekspektasi tinggi terhadap tampilan 

aplikasi yang modern dan mudah dipahami. Visual yang baik tidak hanya memperindah 

tampilan, tetapi juga meningkatkan kenyamanan dalam navigasi dan interaksi, 

sehingga menciptakan pengalaman yang lebih menyenangkan dan memuaskan dalam 

bertransaksi digital. 
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4.6.6 Pengaruh Daya Tarik Visual Terhadap Persepsi Kesenangan Pengguna E-

Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis keenam yakni Pengaruh Daya Tarik Visual Terhadap 

Persepsi Kesenangan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.193 nilai p-values sebesar 

0,002 < 0,05 dan t-statistik sebesar 3.049 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

Daya Tarik Visual Berpengaruh Terhadap Persepsi Kesenangan. Sehingga hipotesis 

yang menyebutkan bahwa “Daya Tarik Visual Berpengaruh Positif dan Signifikan 

Terhadap Persepsi Kesenangan” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Zhang (2020) dan Lee et al. (2023) menemukan 

bahwa daya tarik visual berpengaruh positif terhadap kesenangan pengguna e-wallet.  

Daya tarik visual seperti tampilan grafis dari online shop dapat meningkatkan 

kemudahan konsumen dan memberikan perasaan menyenangkan yang kuat (Xiang et 

al., 2016). Daya tarik visual yang menunjukkan tampilan menarik akan meningkatkan 

pengalaman emosional pengguna sehingga memunculkan rasa gembira dan senang 

ketika berbelanja pada situs tersebut. Tampilan visual bukan hanya sekadar elemen 

estetika, melainkan juga stimulus psikologis yang mampu membentuk suasana hati dan 

kesan positif terhadap sistem yang digunakan. Semakin menarik tampilan interface 

suatu platform, maka semakin tinggi kesenangan yang dirasakan penggunanya.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, temuan ini menegaskan bahwa 

elemen visual dalam aplikasi seperti desain yang estetis, warna yang menyenangkan, 

dan tampilan antarmuka yang menarik, dapat meningkatkan kesenangan pengguna saat 
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bertransaksi. Bagi masyarakat Indonesia yang semakin aktif menggunakan layanan 

digital, tampilan visual bukan hanya aspek kosmetik, tetapi juga menciptakan user 

experience yang lebih menyenangkan secara emosional. Semakin menarik tampilan e-

wallet, semakin besar pula rasa senang, nyaman, dan puas yang dirasakan oleh 

pengguna selama menggunakan aplikasi tersebut. 

4.6.7 Pengaruh Norma Subjektif Terhadap Kepuasan Pengguna E-Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis ketujuh yakni Pengaruh Norma Subjektif Terhadap 

Kepuasan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.211 nilai p-values sebesar 0,000 < 

0,05 dan t-statistik sebesar 3.928 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Norma 

Subjektif Berpengaruh Terhadap Kepuasan. Sehingga hipotesis yang menyebutkan 

bahwa “Norma Subjektif Berpengaruh Positif dan Signifikan Terhadap Kepuasan” 

diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan temuan Liu et al. (2019) dan Lee et al. (2023) yang 

menemukan bahwa norma subjektif berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna 

e-wallet. Norma subjektif merupakan tekanan sosial yang dirasakan individu untuk 

melakukan atau tidak melakukan suatu tindakan, berdasarkan harapan orang-orang 

signifikan di sekitarnya, seperti keluarga, teman, rekan kerja, atau komunitas sosial. 

Seseorang lebih mudah menggunakan layanan pembayaran digital ketika dipengaruhi 

oleh orang terdekatnya (Nur & Panggabean, 2021). Hal tersebut menunjukkan bahwa 

persepsi orang-orang penting dalam kehidupan mereka mendukung penggunaan e-

wallet akan meningkatkan kecenderungan individu untuk mengikuti norma tersebut. 
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Ketika seseorang merasa bahwa penggunaan e-wallet sebagai sesuatu yang 

umum, disetujui, dan dianjurkan oleh orang-orang di sekitarnya, maka hal itu akan 

menciptakan rasa percaya diri, validasi sosial, dan kenyamanan psikologis yang pada 

akhirnya berkontribusi terhadap terbentuknya pengalaman yang menyenangkan dan 

memuaskan dalam menggunakan e-wallet (Liu et al., 2019). Dengan demikian, 

semakin banyak norma subjektif yang mendukung, maka akan semakin tinggi 

kepuasan yang dirasakan pengguna e-wallet.  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, temuan ini menunjukkan 

bahwa dorongan sosial dari orang-orang terdekat, seperti keluarga, teman, atau rekan 

kerja, mampu memengaruhi tingkat kepuasan pengguna terhadap layanan e-wallet. 

Ketika seseorang merasa bahwa penggunaan e-wallet didukung dan dianggap wajar 

oleh lingkungan sosialnya, maka ia akan lebih nyaman dan percaya diri dalam 

menggunakan aplikasi tersebut. Hal ini menciptakan rasa penerimaan sosial dan 

validasi, yang pada akhirnya meningkatkan kepuasan pengguna. Di tengah maraknya 

penggunaan e-wallet di Indonesia, pengaruh norma sosial menjadi faktor penting dalam 

membentuk persepsi dan sikap positif terhadap layanan digital ini. 

4.6.8 Pengaruh Norma Subjektif Terhadap Persepsi Kesenangan Pengguna E-

Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis kedelapan yakni Pengaruh Norma Subjektif Terhadap 

Persepsi Kesenangan menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.259 nilai p-values sebesar 

0,000 < 0,05 dan t-statistik sebesar 4.005 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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Norma Subjektif Berpengaruh Terhadap Persepsi Kesenangan. Sehingga hipotesis 

yang menyebutkan bahwa “Norma Subjektif Berpengaruh Positif dan Signifikan 

Terhadap Persepsi Kesenangan” diterima.  

Hasil tersebut didukung oleh temuan Zhou & Feng (2017) dan Lee et al. (2023) 

yang membuktikan bahwa norma subjektif berpengaruh positif terhadap kesenangan 

yang dirasakan dalam penggunaan e-wallet. Tekanan sosial dan pengaruh normatif, 

baik dari media interpersonal seperti teman dan keluarga, maupun dari media massa 

seperti ulasan atau tren sosial, dapat mendorong terbentuknya pengalaman 

menyenangkan dalam menggunakan suatu layanan digital  (Liu et al, (2019).  

Ketika seseorang menggunakan aplikasi karena didorong oleh dukungan sosial 

dan rekomendasi positif, maka penggunaan tersebut tidak lagi hanya bersifat 

fungsional, tetapi juga membawa pengalaman emosional yang positif. Demikian pula 

pada pengguna e-wallet, di mana saat pengguna merasa bahwa orang-orang penting di 

sekitar mereka menggunakan dan merekomendasikan e-wallet, maka mereka akan 

merasa lebih percaya diri dan mendapatkan validasi sosial (Lee et al., 2023).  

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, hasil ini menunjukkan bahwa 

dukungan dan pengaruh sosial dari orang-orang terdekat dapat menumbuhkan rasa 

senang dan nyaman saat menggunakan e-wallet. Ketika pengguna merasa bahwa 

orang-orang di sekitarnya seperti teman, keluarga, atau komunitas juga menggunakan 

dan merekomendasikan e-wallet, maka mereka akan lebih menikmati proses 

penggunaannya. Tekanan sosial yang bersifat positif ini menciptakan pengalaman 
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emosional yang menyenangkan karena pengguna merasa tidak sendirian, diterima, dan 

menjadi bagian dari tren digital yang sedang berkembang di masyarakat Indonesia. 

4.6.9 Pengaruh Kepuasan Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif Pengguna E-

Wallet. 

Hasil pengujian hipotesis kesembilan yakni Pengaruh Kepuasan Terhadap 

Perilaku Pembelian Impulsif menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.360 nilai p-values 

sebesar 0,000 < 0,05 dan t-statistik sebesar 5.716 > 1,960. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa Kepuasan Berpengaruh Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif. Sehingga 

hipotesis yang menyebutkan bahwa “Kepuasan Berpengaruh Positif dan Signifikan 

Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif” diterima. 

Temuan tersebut sesuai dengan Wu et al. (2020) yang menemukan bahwa 

kepuasan mendorong terjadinya pembelian impulsif, serta Lee et al. (2023) yang 

mendukung dengan menyatakan bahwa kepuasan berpengaruh positif terhadap 

pembelian impulsif dalam konteks pengguna e-wallet. kepuasan berpengaruh positif 

terhadap pembelian impulsif dalam konteks pengguna e-wallet. Kepuasan dapat diukur 

melalui kemampuan sistem untuk memenuhi kebutuhan penggunanya (Hussein et al., 

2022). Ketika pengguna merasa puas terhadap layanan suatu sistem, maka mereka akan 

cenderung menggunakan sistem tersebut secara berkelanjutan. Konsumen cenderung 

terdorong melakukan pembelian impulsif ketika mereka merasa puas terhadap situs 

belanja daring. Sehingga, semakin puas konsumen terhadap layanan e-wallet, maka 

semakin besar pula pembelian impulsif yang dilakukan konsumen.  
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Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, hasil ini menegaskan bahwa 

semakin puas pengguna terhadap layanan e-wallet, baik dari segi kemudahan transaksi, 

kenyamanan, maupun keandalan sistem maka semakin besar kecenderungan mereka 

melakukan pembelian impulsif. Layanan e-wallet yang memuaskan mendorong 

pengguna untuk lebih sering menggunakannya tanpa banyak pertimbangan, termasuk 

dalam keputusan belanja yang spontan. Di Indonesia, di mana platform belanja online 

dan promo digital sangat marak, kepuasan terhadap e-wallet dapat memperkuat 

dorongan emosional untuk membeli barang secara tidak terencana, hanya karena proses 

transaksinya cepat dan nyaman. 

4.6. 10 Pengaruh Persepsi Kesenangan Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif. 

Hasil pengujian hipotesis kesepuluh yakni Pengaruh Persepsi Kesenangan 

Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif menunjukkan nilai koefisien sebesar 0.129 nilai 

p-values sebesar 0,032 < 0,05 dan t-statistik sebesar 2.153 > 1,960. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa Persepsi Kesenangan Berpengaruh Terhadap Perilaku Pembelian 

Impulsif. Sehingga hipotesis yang menyebutkan bahwa “Persepsi Kesenangan 

Berpengaruh Positif dan Signifikan Terhadap Perilaku Pembelian Impulsif” diterima. 

Hasil tersebut sesuai dengan Lee et al. (2023) yang menyatakan bahwa 

kesenangan ketika menggunakan e-wallet berpengaruh positif terhadap pembelian 

impulsif. Pengguna yang merasakan kesenangan lebih besar menunjukkan perilaku 

pembelian impulsif (Do et al., 2020). Kesenangan yang dirasakan konsumen berkaitan 

dengan motivasi hedonis seseorang di mana mereka bersenang-senang ketika 
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menggunakan e-wallet (Lew et al., 2020). Rasa kesenangan saat menggunakan situs 

online menciptakan kondisi psikologis yang kondusif untuk pengambilan keputusan 

yang cepat dan emosional (Xiang et al., 2016). Kesenangan tersebut memicu 

impulsivitas karena emosi positif menurunkan pengendalian diri dan mendorong 

keinginan untuk langsung mendapatkan kepuasan melalui pembelian, sehingga 

konsumen yang menikmati pengalaman belanja online cenderung melakukan 

pembelian impulsif. 

Dalam konteks penggunaan e-wallet di Indonesia, temuan ini menunjukkan 

bahwa semakin besar kesenangan yang dirasakan pengguna saat menggunakan aplikasi 

e-wallet, misalnya karena tampilannya menarik, penggunaannya mudah, atau 

memberikan rasa puas secara emosional, maka semakin tinggi pula kecenderungan 

mereka melakukan pembelian impulsif. Di tengah budaya konsumtif yang didorong 

oleh promo digital, flash sale, dan kemudahan transaksi instan, perasaan senang saat 

menggunakan e-wallet dapat memicu keputusan belanja yang spontan tanpa 

pertimbangan rasional. Artinya, pengalaman yang menyenangkan tidak hanya 

berdampak pada loyalitas pengguna, tetapi juga mendorong perilaku impulsif dalam 

transaksi digital sehari-hari. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan dari hasil analisis penelitian yang telah dilakukan di atas dengan 

judul penelitian “PENGARUH PERSEPSI PENGGUNA E-WALLET 

TERHADAP PEMBELIAN IMPULSIF : PERAN MEDIASI KEPUASAN DAN 

KESENANGAN” menggunakan alat analisis SEM-PLS melalui penyebaran 

kuesioner online kepada 300 responden, dapat ditarik kesimpulan dan saran sebagai 

berikut: 

5.1 Kesimpulan  

1. Persepsi interaktivitas terbukti memiliki dampak positif dan signifikan baik 

terhadap kepuasan maupun persepsi kesenangan. Artinya, semakin interaktif 

suatu fitur e-wallet (misalnya kemudahan navigasi, responsivitas, atau opsi 

personalisasi), semakin besar rasa puas dan senang pengguna saat bertransaksi. 

2. Persepsi risiko berpengaruh negatif dan signifikan terhadap kepuasan dan 

persepsi kesenangan. Dengan kata lain, kekhawatiran atas keamanan data, 

potensi penipuan, atau kesalahan transaksi menurunkan tingkat kepuasan dan 

kesenangan pengguna. Upaya meminimalkan risiko, misalnya melalui enkripsi, 

autentikasi ganda, dan kebijakan perlindungan konsumen. 

3. Daya tarik visual antarmuka e-wallet memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap kepuasan dan persepsi kesenangan. Desain yang estetis, tata 
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letak yang bersih, dan ikonografi yang menarik dapat memperkaya pengalaman 

pengguna, mendorong emosi positif, dan meningkatkan kepuasan. 

4. Norma subjektif merupakan tekanan sosial atau dorongan dari orang-orang 

terdekat, hal ini juga berdampak positif dan signifikan terhadap kepuasan dan 

persepsi kesenangan. Dukungan teman, keluarga, atau komunitas digital 

membuat pengguna merasa lebih nyaman dan puas menggunakan e-wallet. 

5. Kepuasan ternyata berperan penting dalam mendorong perilaku pembelian 

impulsif. Ketika pengguna merasa puas dengan layanan e-wallet, mereka 

cenderung melakukan pembelian spontan secara online. 

6. Persepsi kesenangan pun berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku 

pembelian impulsif. Rasa senang yang muncul selama proses transaksi memicu 

kecenderungan untuk melakukan pembelian di luar rencana. 

7. Secara keseluruhan hasil dari 10 hipotesis yang telah diajukan tersebut diterima, 

temuan ini menegaskan bahwa interaksi yang menarik, visual yang memikat, 

serta dukungan sosial dapat meningkatkan kepuasan dan kesenangan, yang pada 

akhirnya mendorong pembelian impulsif di platform e-wallet. Sebaliknya, 

persepsi risiko menjadi faktor penghambat yang perlu ditekan melalui 

peningkatan keamanan dan edukasi pengguna. 
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5.2 Implikasi Manajerial 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi perusahaan penyedia 

layanan e-wallet dalam merumuskan strategi pemasaran dan pengembangan produk 

berbasis pengalaman pengguna. Temuan bahwa persepsi interaktivitas, daya tarik 

visual, dan norma subjektif berpengaruh positif terhadap kepuasan dan kesenangan 

pengguna menunjukkan bahwa perusahaan perlu memperkuat elemen interaktif dan 

estetika dalam aplikasi e-wallet. Misalnya, dengan menghadirkan antarmuka yang 

responsif, navigasi yang mudah, serta desain visual yang menarik dan modern untuk 

meningkatkan kenyamanan serta pengalaman pengguna selama bertransaksi. 

Selain itu, karena norma subjektif berkontribusi pada persepsi positif pengguna, 

perusahaan dapat memanfaatkan strategi word of mouth digital dan endorsement dari 

figur publik atau komunitas pengguna untuk mendorong kepercayaan dan keterlibatan 

sosial dalam penggunaan e-wallet. Temuan bahwa persepsi risiko memiliki pengaruh 

negatif terhadap kepuasan dan kesenangan menggarisbawahi pentingnya keamanan 

dan transparansi sistem. Oleh karena itu, perusahaan perlu secara aktif memberikan 

edukasi kepada pengguna terkait keamanan data, serta meningkatkan sistem proteksi 

dan verifikasi transaksi. 

Selanjutnya, karena baik kepuasan maupun kesenangan terbukti mendorong 

perilaku pembelian impulsif, perusahaan dapat merancang strategi promosi berbasis 

emosi, seperti flash sale, push notification dengan penawaran eksklusif, atau gamifikasi 

yang menyenangkan. Inisiatif-inisiatif ini diharapkan mampu menciptakan 
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pengalaman digital yang memikat dan memicu keputusan pembelian secara spontan, 

sekaligus menjaga loyalitas pengguna terhadap aplikasi e-wallet. 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti meyakini dalam penelitian 

ini masih ada beberapa kelemahan, yaitu : 

1. Penelitian ini hanya melibatkan 300 responden yang merupakan pengguna e-

wallet di Indonesia yang aktif bertransaksi digital dalam tiga bulan terakhir. Hal 

ini membatasi generalisasi hasil, karena tidak seluruh pengguna e-wallet di 

Indonesia dapat terwakili secara menyeluruh, terutama mereka yang jarang 

menggunakan e-wallet atau berdomisili di daerah dengan keterbatasan akses 

digital. 

2. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner daring (Google Form) yang 

mengandalkan kejujuran dan pemahaman responden atas pernyataan-pernyataan 

dalam instrumen. Potensi bias responden, seperti keinginan untuk memberikan 

jawaban yang dianggap “baik” atau sesuai harapan, bisa saja memengaruhi 

validitas data. 

3. Penelitian ini bersifat cross-sectional, yaitu hanya dilakukan dalam satu periode 

waktu tertentu, sehingga belum dapat menangkap dinamika perilaku pengguna 

e-wallet dari waktu ke waktu, terutama dalam konteks perubahan teknologi, 

kebijakan, maupun tren pasar digital. 
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4. Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini masih terbatas pada aspek 

persepsi interaktivitas, persepsi risiko, daya tarik visual, dan norma subjektif, 

serta dua variabel intervening. Masih terdapat kemungkinan faktor lain, seperti 

promosi, kemudahan penggunaan, atau persepsi merek, yang juga dapat 

memengaruhi perilaku pembelian impulsif namun belum dijadikan fokus dalam 

penelitian ini. 

5.4 Saran 

Berdasarkan hasil temuan dan keterbatasan yang telah dijelaskan, terdapat 

beberapa saran yang dapat dijadikan masukan bagi pihak terkait maupun untuk 

penelitian selanjutnya: 

1. Bagi Pengembang Layanan E-Wallet: 

Disarankan untuk terus meningkatkan kualitas interaktivitas dalam 

aplikasi, seperti fitur responsif, notifikasi real-time, personalisasi tampilan, serta 

kemudahan navigasi. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kepuasan dan 

kesenangan pengguna yang terbukti dapat mendorong perilaku pembelian 

impulsif. 

2. Peningkatan Keamanan Sistem 

Karena persepsi risiko terbukti menurunkan kepuasan dan kesenangan 

pengguna, penyedia layanan e-wallet perlu memperkuat sistem keamanan, 
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seperti penerapan autentikasi ganda, pemberitahuan transaksi secara real-time, 

dan edukasi pengguna terkait perlindungan data serta penanganan fraud. 

3. Desain Visual Aplikasi yang Menarik 

Daya tarik visual terbukti berpengaruh positif, sehingga penting bagi 

perusahaan untuk terus memperbarui tampilan antarmuka aplikasi agar tetap 

modern, user-friendly, dan menyenangkan secara estetika. Penggunaan desain 

yang intuitif dan menarik akan meningkatkan kenyamanan dan minat pengguna 

dalam bertransaksi. 

4. Optimalisasi Pengaruh Sosial 

Mengacu pada pengaruh norma subjektif, perusahaan disarankan 

memanfaatkan strategi marketing berbasis komunitas, seperti referral program, 

testimoni pengguna, kolaborasi dengan influencer, serta kampanye digital yang 

mendorong interaksi sosial untuk memperkuat persepsi positif pengguna. 

5. Saran untuk Peneliti Selanjutnya 

Penelitian mendatang dapat memperluas cakupan dengan menambah 

jumlah dan keberagaman responden agar hasil penelitian lebih representatif. 

Selain itu, disarankan untuk menambahkan variabel lain seperti persepsi harga, 

kemudahan penggunaan, atau kualitas layanan untuk memperkaya model analisis 

dan mendapatkan hasil yang lebih komprehensif. Pendekatan longitudinal juga 
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dapat digunakan untuk melihat perubahan perilaku pengguna dari waktu ke 

waktu. 

Dengan mempertimbangkan saran-saran tersebut, diharapkan perusahaan dapat 

mengembangkan strategi yang lebih tepat sasaran, dan penelitian ke depan dapat 

memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai perilaku konsumen digital di 

Indonesia. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Kuesioner Penelitian 

PENGARUH PERSEPSI PENGGUNA E-WALLET TERHADAP PEMBELIAN 

IMPULSIF : PERAN MEDIASI KEPUASAN DAN KESENANGAN (STUDI 

KASUS PADA PENGGUNA E-WALLET DI INDONESIA) 

Assalamuallaikum Wr. Wb. 

Perkenalkan Saya Nofa Ardhan Sultoni, Mahasiswa Sarjana Manajemen Fakultas 

Bisnis dan Ekonomika Universitas Islam Indonesia, Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Saat ini saya sedang melakukan penelitian yang berhubungan dengan Pengaruh 

Persepsi Interaktivitas, Persepsi Risiko, Daya Tarik Visual, dan Norma Subjektif 

terhadap Perilaku Pembelian Impulsif dengan Kepuasan dan Persepsi Kesenangan 

sebagai Variabel Intervening, yang sedang dalam tahap menyelesaikan studi saya 

sebagai bagian dari Tugas Akhir yang sedang saya lakukan. Kuesioner ini ditujukan 

untuk masyarakat Indonesia yang menggunakan e-wallet seperti (GoPay, OVO, 

Dana, ShopeePay, LinkAja, BRImo, BNI Mobile Banking, Livin' by Mandiri, 

Jenius, Blu by BCA Digital, dan lain sebagainya),  yang aktif melakukan transaksi 

digital khususnya pembelian produk atau jasa secara online. Sehubung dengan hal 

tersebut, dimohon kesediaan saudara/i untuk berkenan mengisi kuesioner tersebut. 

Data yang diisikan akan dijaga kerahasiaannya dan hanya digunakan untuk 

penelitian ini. 

Atas perhatian dan kesediaannya dalam mengisi kuesioner penelitian ini, saya 

mengucapkan terima kasih 

Wassalamuallaikum. Wr.Wb. 

Salam Hormat, 

Nofa Ardhan Sultoni 
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DATA RESPONDEN 

Mohon diisi semua pertanyaan dibawah ini dengan memberi jawaban yang paling 

sesuai. Kuesioner ini kami sebarkan guna tugas akhir dan kami tidak akan 

menyebarluaskan jawaban karena bersifat pribadi. 

Pertanyaan Filter: 

1. Apakah Anda pernah melakukan pembelian impulsif secara online melalui e-

wallet ? 

1. Ya 

2. Tidak (jika tidak, mohon Anda berhenti disini, terimakasih) 

2. Apakah Anda merupakan pengguna aktif e-wallet minimal dalam tiga bulan 

terakhir? 

1. Ya 

2. Tidak (jika tidak, mohon Anda berhenti disini, terimakasih)

  

Data Responden: 

1. Jenis Kelamin     :  1. Laki-Laki 

       2. Perempuan 

2. Usia Responden   :  1. 17 - 20 tahun 

       2. 21- 30 tahun 

       3. 31 - 40 tahun 

       4. 41-50 tahun 
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3. Pekerjaan Responden   :  1. Pelajar/Mahasiswa/i 

       2. PNS/TNI/POLRI 

       3. Wiraswasta 

       4. Pegawai Swasta 

       5. IRT / Pensiunan 

       6. Lainya 

4. Pendapatan Responden  :  1. 1 Juta atau kurang 

2. 2 - 5 Juta 

       2. 6 – 10 Juta 

       3. > 10 Juta 

5. Pendidikan Responden  :  1. SMA/SMK/Sederajat 

       2. Diploma (D1-D4) 

       3. Sarjana (S1) 

       4. S2/S3 (Magister/Doktor)  

6. Jenis e-wallet yang digunakan (bisa memilih lebih dari 1 provider) : 

1. GoPay 

       2. OVO 

       3. Dana 

       4. ShopeePay 

       5. LinkAja 

       6. BRImo   

       7. BNI Mobile Banking 
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8. Livin' by Mandiri 

9. Jenius 

10. Blu by BCA Digital 

11. Lainnya 

7. Intensitas menggunakan e-wallet dalam sebulan :   

       1. 1-3 kali 

       2. 4-7 kali 

       3. 7-10 kali 

       4. > 10 kali 

Keterangan:  

Bapak/Ibu/Sdr/i cukup memberikan tanda pada jawaban yang sesuai dengan 

keadaan saat ini. Kriteria penilaian:  

STS TS N S SS 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 
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Persepsi Interaktivitas (X1)  

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

PI1 

Saya merasa e-wallet yang saya 

gunakan memiliki akses dan respons 

yang cepat. 

     

PI2 

Fitur-fitur yang tersedia dalam e-wallet 

sangat berguna bagi saya. 

     

PI3 

Saya dapat menggunakan e-wallet 

kapan saja sesuai kebutuhan saya. 

     

PI4 

Saya dapat menggunakan e-wallet di 

berbagai tempat tanpa kesulitan. 

     

 

Persepsi Risiko (X2) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

PR1 

Saya khawatir data pribadi saya tidak 

aman saat menggunakan e-wallet. 

     

PR2 

Saya khawatir data pribadi saya 

disebarluaskan tanpa izin saat 

menggunakan e-wallet. 

     

PR3 

Saya khawatir data pribadi saya 

disalahgunakan oleh pihak yang tidak 

bertanggung jawab. 

     

PR4 

Saya khawatir transaksi keuangan saya 

melalui e-wallet tidak sepenuhnya 

aman. 
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PR5 

Saya khawatir mengalami kerugian 

finansial akibat penggunaan e-wallet. 

     

PR6 

Saya khawatir akses keuangan saya 

dapat bocor ke pihak ilegal melalui e-

wallet. 

     

 

Daya Tarik Visual (X3) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

DTV1 

Saya merasa tampilan visual e-wallet 

yang saya gunakan terlihat menarik. 

     

DTV2 

Menurut saya desain e-wallet yang 

saya gunakan dirancang dengan 

menarik. 

     

DTV3 

Saya merasa tampilan e-wallet 

tersebut memberikan kesan visual 

yang menyenangkan. 

     

 

Norma Subjektif (X4) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

NS1 

Keluarga saya mendorong saya 

untuk menggunakan e-wallet.  

     

NS2 

Teman-teman saya mendorong saya 

untuk menggunakan e-wallet. 
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NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

NS3 

Rekan kerja saya menyarankan 

saya untuk menggunakan e-wallet. 

     

NSI4 

Kolega saya memberikan dorongan 

untuk menggunakan e-wallet. 

     

NSI5 

Promosi penggunaan e-wallet oleh 

selebritas memengaruhi saya. 

     

NS6 

Saya sering mendapatkan saran 

untuk menggunakan e-wallet dari 

berbagai media. 

     

NS7 

Media massa mendukung 

penggunaan e-wallet melalui 

pemberitaannya. 

     

 

Kepuasan (Z1) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

KP1 

Saya merasa puas dengan 

keputusan saya menggunakan e-

wallet.  

     

KP2 

Menggunakan e-wallet merupakan 

pilihan yang bijak bagi saya. 

     

KP3 

Saya merasa senang telah 

memutuskan untuk mulai 

menggunakan e-wallet. 
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KP4 

Pengalaman saya dalam 

menggunakan e-wallet sejauh ini 

sangat memuaskan. 

     

 

Persepsi Kesenangan (Z2) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

PKS1 

Saya merasa senang saat 

menggunakan e-wallet. 

     

PKS2 

Saya menikmati proses penggunaan 

e-wallet. 

     

PKS3 

Menggunakan e-wallet memberikan 

perasaan menyenangkan bagi saya. 

     

 

Perilaku Pembelian Impulsif (Y) 

NO. PERTANYAAN STS TS N S SS 

IB1 

Saya sering membeli sesuatu tanpa 

perencanaan terlebih dahulu. 

     

IB2 

Saya sulit menahan diri untuk 

membeli barang yang saya sukai. 

     

IB3 

Saya pernah membeli barang hanya 

karena melihatnya, tanpa niat 

sebelumnya. 
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IB4 

Saya sering membeli barang dalam 

jumlah lebih banyak dari yang saya 

rencanakan. 
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Lampiran 2. Tabulasi Data Pilot Test 50 Responden 
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Lampiran 3. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pilot Test 

1. Persepsi Interaktivitas  

Correlations 

  PI1 PI2 PI3 PI4 Persepsi 
Interaktivitas 

PI1 Pearson 
Correlation 

1 .438** .424** .372** .746** 

Sig. (2-tailed)   ,000 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

PI2 Pearson 
Correlation 

.438** 1 .380** .416** .756** 

Sig. (2-tailed) ,000   ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

PI3 Pearson 
Correlation 

.424** .380** 1 .416** .737** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000   ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

PI4 Pearson 
Correlation 

.372** .416** .416** 1 .743** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000   ,000 

N 50 50 50 50 50 

Persepsi 
Interaktivitas 

Pearson 
Correlation 

.746** .756** .737** .743** 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
       

Case Processing Summary 
   

  N % 
   

Cases Valid 50 100,0 
   

Excludeda 0 0,0 
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Total 50 100,0 
   

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

   

       

Reliability Statistics 
     

Cronbach's Alpha N of Items 
     

,733 4 
     

 

2. Persepsi Risiko 

Correlations 

  PR1 PR2 PR3 PR4 PR5 PR6 Persepsi 
Risiko 

PR1 Pearson 
Correlation 

1 ,883** ,868** ,549** ,718** ,783** ,917** 

Sig. (2-tailed)   ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 

PR2 Pearson 
Correlation 

,883** 1 ,892** ,516** ,780** ,704** ,915** 

Sig. (2-tailed) ,000   ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 

PR3 Pearson 
Correlation 

,868** ,892** 1 ,536** ,763** ,669** ,906** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000   ,000 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 

PR4 Pearson 
Correlation 

,549** ,516** ,536** 1 ,560** ,549** ,732** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000   ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 

PR5 Pearson 
Correlation 

,718** ,780** ,763** ,560** 1 ,806** ,884** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000   ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 
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PR6 Pearson 
Correlation 

,783** ,704** ,669** ,549** ,806** 1 ,855** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000   ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 

Persepsi 
Risiko 

Pearson 
Correlation 

,917** ,915** ,906** ,732** ,884** ,855** 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
         

Case Processing Summary 
     

  N % 
     

Cases Valid 50 100,0 
     

Excludeda 0 0,0 
     

Total 50 100,0 
     

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

     

         

 
Reliability Statistics 

      

 
Cronbach's 

Alpha 
N of 

Items 

      

 
,929 6 

      

 

3. Daya Tarik Visual 

Correlations 

  DTV1 DTV2 DTV3 Daya 
Tarik 
Visual 

DTV1 Pearson 
Correlation 

1 ,782** ,754** ,904** 

Sig. (2-
tailed) 

  ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 

DTV2 Pearson 
Correlation 

,782** 1 ,884** ,954** 
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Sig. (2-
tailed) 

,000   ,000 ,000 

N 50 50 50 50 

DTV3 Pearson 
Correlation 

,754** ,884** 1 ,942** 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,000   ,000 

N 50 50 50 50 

Daya 
Tarik 
Visual 

Pearson 
Correlation 

,904** ,954** ,942** 1 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
      

Case Processing Summary 
  

  N % 
  

Cases Valid 50 100,0 
  

Excludeda 0 0,0 
  

Total 50 100,0 
  

a. Listwise deletion based on all variables in 
the procedure. 

  

      

 
Reliability Statistics 

   

 
Cronbach's 

Alpha 
N of 

Items 

   

 
,926 3 

   

 

4. Norma Subjektif 

Correlations 

  NS1 NS2 NS3 NS4 NS5 NS6 NS7 Norma 
Subjekti

f 

NS1 Pearson 
Correlatio
n 

1 .646** .620*

* 
.768*

* 
.808*

* 
.776*

* 
.435* .908** 

Sig. (2-
tailed) 

  ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,016 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 
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NS2 Pearson 
Correlatio
n 

.646** 1 .406* .734*

* 
.518*

* 
.626*

* 
,171 .749** 

Sig. (2-
tailed) 

,000   ,026 ,000 ,003 ,000 ,368 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

NS3 Pearson 
Correlatio
n 

.620** .406* 1 .557*

* 
.453* .722*

* 
.734*

* 
.799** 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,026   ,001 ,012 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

NS4 Pearson 
Correlatio
n 

.768** .734** .557*

* 
1 .642*

* 
.704*

* 
,353 .865** 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,000 ,001   ,000 ,000 ,056 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

NS5 Pearson 
Correlatio
n 

.808** .518** .453* .642*

* 
1 .584*

* 
,233 .766** 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,003 ,012 ,000   ,001 ,214 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

NS6 Pearson 
Correlatio
n 

.776** .626** .722*

* 
.704*

* 
.584*

* 
1 .523*

* 
.881** 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,000 ,000 ,000 ,001   ,005 ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

NS7 Pearson 
Correlatio
n 

.435* ,171 .734*

* 
,353 ,233 .523*

* 
1 .599** 

Sig. (2-
tailed) 

,016 ,368 ,000 ,056 ,214 ,005   ,000 

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

Norma 
Subjekti
f 

Pearson 
Correlatio
n 

.908** .749** .799*

* 
.865*

* 
.766*

* 
.881*

* 
.599*

* 
1 

Sig. (2-
tailed) 

,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
          

  
Case Processing Summary 

    

  
  N % 
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Cases Valid 50 100,

0 

    

  
Excluded
a 

0 0,0 
    

  
Total 50 100,

0 

    

  
a. Listwise deletion based on all 
variables in the procedure. 

    

          

  
Reliability 
Statistics 

      

  
Cronbach'

s Alpha 
N of 

Items 

      

  
,905 7 

      

 

5. Kepuasan 

Correlations 

  KP1 KP2 KP3 KP4 Kepuasan 

KP1 Pearson Correlation 1 ,245 ,397** ,463** ,641** 

Sig. (2-tailed)   ,086 ,004 ,001 ,000 

N 50 50 50 50 50 

KP2 Pearson Correlation ,245 1 ,608** ,644** ,804** 

Sig. (2-tailed) ,086   ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

KP3 Pearson Correlation ,397** ,608** 1 ,648** ,849** 

Sig. (2-tailed) ,004 ,000   ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

KP4 Pearson Correlation ,463** ,644** ,648** 1 ,868** 

Sig. (2-tailed) ,001 ,000 ,000   ,000 

N 50 50 50 50 50 
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Kepuasan Pearson Correlation ,641** ,804** ,849** ,868** 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
       

Case Processing Summary 
   

  N % 
   

Cases Valid 50 100,0 
   

Excludeda 0 0,0 
   

Total 50 100,0 
   

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
   

       

 
Reliability Statistics 

    

 
Cronbach's Alpha N of Items 

    

 
,803 4 

    

 

6. Persepsi Kesenangan 

Correlations 

  PKS1 PKS2 PKS3 Kesenangan 

PKS1 Pearson Correlation 1 ,847** ,247 ,880** 

Sig. (2-tailed)   ,000 ,084 ,000 

N 50 50 50 50 

PKS2 Pearson Correlation ,847** 1 ,264 ,882** 

Sig. (2-tailed) ,000   ,064 ,000 

N 50 50 50 50 

PKS3 Pearson Correlation ,247 ,264 1 ,628** 

Sig. (2-tailed) ,084 ,064   ,000 
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N 50 50 50 50 

Persepsi Kesenangan Pearson Correlation ,880** ,882** ,628** 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
      

 
Case Processing Summary 

 

 
  N % 

 

 
Cases Valid 50 100,0 

 

 
Excludeda 0 0,0 

 

 
Total 50 100,0 

 

 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

      

 
Reliability Statistics 

   

 
Cronbach's Alpha N of Items 

   

 
,713 3 

   

 

7. Perilaku Pembelian Impulsif 

Correlations 

  IB1 IB2 IB3 IB4 Perilaku Pembelian 
Impulsif 

IB1 Pearson 
Correlation 

1 ,760** ,669** ,659** ,895** 

Sig. (2-tailed)   ,000 ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

IB2 Pearson 
Correlation 

,760** 1 ,534** ,551** ,836** 

Sig. (2-tailed) ,000   ,000 ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

IB3 Pearson 
Correlation 

,669** ,534** 1 ,818** ,863** 
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Sig. (2-tailed) ,000 ,000   ,000 ,000 

N 50 50 50 50 50 

IB4 Pearson 
Correlation 

,659** ,551** ,818** 1 ,866** 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000   ,000 

N 50 50 50 50 50 

Perilaku Pembelian 
Impulsif 

Pearson 
Correlation 

,895** ,836** ,863** ,866** 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000   

N 50 50 50 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
       

Case Processing Summary 
   

  N % 
   

Cases Valid 50 100,0 
   

Excludeda 0 0,0 
   

Total 50 100,0 
   

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

   

       

 
Reliability Statistics 

    

 
Cronbach's 

Alpha 
N of 

Items 

    

 
,886 4 
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Lampiran 4. Karakteristik 300 Responden 

Apakah 

Anda 

pernah 

melakuk

an 

pembeli

an 

impulsif 

secara 

online 

melalui 

e-wallet     

Apakah 

Anda 

merupak

an 

penggun

a aktif 

e-wallet 

minimal 

dalam 

tiga 

bulan 

terakhir  

Jenis 

Kelamin 

Usia Pekerjaan Pendapa

tan 

Pendidi

kan 

Jenis e-

wallet 

yang 

diguna-

kan 

Intensit

as 

mengg

unakan 

e-

wallet 

dalam 

se-

bulan 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Lainnya > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

BNI 

Mobile 

Banking 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

Dana 7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

Dana 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

BNI 

Mobile 

Banking 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 41-50 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

> 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

GoPay, 

OVO, 

BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 
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Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

Livin' by 

Mandiri, 

Jenius, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 41-50 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Livin' by 

Mandiri, 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, Blu by 

4-7 

kali 
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BCA 

Digital 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Jenius 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

4-7 

kali 
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BCA 

Digital 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 
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Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Livin' 

by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

4-7 

kali 
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y, 

LinkAja, 

BRImo 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Lainnya > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

BNI 

Mobile 

Banking 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

Dana 7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

Dana 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

BNI 

Mobile 

Banking 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO 1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

BRImo > 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO 1-3 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri, 

Blu by 

4-7 

kali 
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BCA 

Digital 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

> 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

GoPay, 

OVO, 

BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

Livin' by 

Mandiri, 

Jenius, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 41-50 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Livin' by 

Mandiri, 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

BRImo 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 41-50 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

4-7 

kali 
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ShopeePa

y 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Jenius 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

6 – 10 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking, 

Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Jenius 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y 

> 10 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Wiraswasta > 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana 4-7 

kali 
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Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Ibu Rumah 

Tangga / 

Pensiunan 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 41-50 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 41-50 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BNI 

Mobile 

Banking 

7-10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Blu by 

BCA 

Digital 

> 10 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y, Livin' 

by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

OVO, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

2 - 5 

Juta 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

PNS/TNI/P

OLRI 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

S2/S3 

(Magist

er/Dokt

or) 

OVO 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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Ya Ya Perempuan 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

LinkAja, 

BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

OVO, 

Dana 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

Dana, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

BNI 

Mobile 

Banking 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

OVO, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay 4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, BRImo 

1-3 

kali 

Ya Ya Perempuan 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Wiraswasta 2 - 5 

Juta 

Diploma 

(D1-D4) 

GoPay, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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Ya Ya Laki-Laki 31 - 40 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

6 – 10 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

LinkAja 

4-7 

kali 

Ya Ya Perempuan 17 - 20 

tahun 

Pelajar/Mah

asiswa/i 

1 Juta 

atau 

kurang 

SMA/S

MK/Sed

erajat 

GoPay, 

ShopeePa

y, 

BRImo, 

Livin' by 

Mandiri 

4-7 

kali 

Ya Ya Laki-Laki 21- 30 

tahun 

Pegawai 

Swasta 

2 - 5 

Juta 

Sarjana 

(S1) 

GoPay, 

Dana, 

ShopeePa

y 

4-7 

kali 
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4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 2 3 

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

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

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

5 5 5 4 1 1 1 1 1 1 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 1 1 4 1 

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

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 

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

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

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

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

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

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

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

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

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 2 1 1 

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

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

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 1 1 1 1 

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

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

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

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 

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

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

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

5 5 5 5 1 1 1 1 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

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

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

4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 
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Lampiran 6. Hasil Olah Data Karakteristik Responden 

 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid Laki-Laki 138 46.0 46.0 46.0 

Perempuan 162 54.0 54.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

Usia 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 17 - 20 tahun 85 28.3 28.3 28.3 

21- 30 tahun 172 57.3 57.3 85.7 

31 - 40 tahun 31 10.3 10.3 96.0 

41-50 tahun 12 4.0 4.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

Pekerjaan 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid Ibu Rumah Tangga / 

Pensiunan 

6 2.0 2.0 2.0 

Pegawai Swasta 68 22.7 22.7 24.7 

Pelajar/Mahasiswa/i 123 41.0 41.0 65.7 

PNS/TNI/POLRI 38 12.7 12.7 78.3 

Wiraswasta 65 21.7 21.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  
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 Pendapatan 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid > 10 Juta 10 3.3 3.3 3.3 

1 Juta atau kurang 83 27.7 27.7 31.0 

2 - 5 Juta 138 46.0 46.0 77.0 

6 – 10 Juta 69 23.0 23.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

Pendidikan 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid Diploma (D1-D4) 51 17.0 17.0 17.0 

S2/S3 

(Magister/Doktor) 

14 4.7 4.7 21.7 

Sarjana (S1) 106 35.3 35.3 57.0 

SMA/SMK/Sederajat 129 43.0 43.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

Intensitas menggunakan e-wallet dalam sebulan 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid > 10 kali 32 10.7 10.7 10.7 

1-3 kali 34 11.3 11.3 22.0 

4-7 kali 214 71.3 71.3 93.3 

7-10 kali 20 6.7 6.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  
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Lampiran 7. Analisis Deskriptif Variabel 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

PI1 300 3 5 4.62 .519 

PI2 300 3 5 4.67 .530 

PI3 300 3 5 4.76 .443 

PI4 300 3 5 4.74 .474 

PR1 300 1 5 4.51 .687 

PR2 300 1 5 4.61 .678 

PR3 300 1 5 4.55 .685 

PR4 300 1 5 4.58 .682 

PR5 300 1 5 4.60 .669 

PR6 300 1 5 4.56 .703 

DTV1 300 3 5 4.57 .583 

DTV2 300 3 5 4.51 .533 

DTV3 300 3 5 4.53 .539 

NS1 300 3 5 4.46 .661 

NS2 300 3 5 4.53 .539 

NS3 300 3 5 4.57 .571 

NS4 300 3 5 4.57 .571 

NS5 300 3 5 4.59 .635 

NS6 300 3 5 4.66 .589 

NS7 300 3 5 4.55 .607 

KP1 300 3 5 4.47 .609 

KP2 300 3 5 4.45 .613 

KP3 300 3 5 4.51 .545 

KP4 300 3 5 4.53 .513 

PKS1 300 3 5 4.43 .648 

PKS2 300 2 5 4.38 .667 

PKS3 300 3 5 4.51 .604 

IB1 300 2 5 4.28 .754 

IB2 300 2 5 4.27 .693 

IB3 300 2 5 4.23 .746 

IB4 300 2 5 4.39 .725 

Valid N (listwise) 300     

  

  

FREQUENCIES VARIABLES=PI1 PI2 PI3 PI4 PR1 PR2 PR3 PR4 PR5 PR6 DTV1 DTV2 

DTV3 NS1 NS2 NS3 NS4 NS5 NS6 NS7 KP1 KP2 KP3 KP4 PKS1 PKS2 PKS3 IB1 IB2 IB3 

IB4 

  /ORDER=ANALYSIS. 
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PI1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 5 1.7 1.7 1.7 

4 104 34.7 34.7 36.3 

5 191 63.7 63.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PI2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 9 3.0 3.0 3.0 

4 80 26.7 26.7 29.7 

5 211 70.3 70.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PI3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 2 .7 .7 .7 

4 68 22.7 22.7 23.3 

5 230 76.7 76.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PI4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 5 1.7 1.7 1.7 

4 67 22.3 22.3 24.0 

5 228 76.0 76.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PR1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 

2 2 .7 .7 2.7 

3 3 1.0 1.0 3,7 

4 169 56.3 56.3 60.0 

5 120 40.0 40.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PR2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 
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2 2 .7 .7 2.7 

3 3 1.0 1.0 3.7 

4 139 46.3 46.3 50.0 

5 150 50.0 50.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PR3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 

2 2 .7 .7 2.7 

3 3 1.0 1.0 3.7 

4 155 51.7 51.7 55.4 

5 134 44.7 44.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PR4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 

2 2 .7 .7 2.7 

3 3 1.0 1.0 3.7 

4 148 49.3 49.3 53.0 

5 141 47.0 47.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PR5 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 

2 2 .7 .7 2.7 

3 1 .3 .3 3.0 

4 139 46.3 46.3 49.3 

5 152 50.7 50.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

 

 

PR6 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1 6 2.0 2.0 2.0 

2 3 1.0 1.0 3.0 

3 1 .3 .3 3.3 

4 153 51.0 51.0 54.3 

5 137 45.7 45.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  
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DTV1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 14 4.7 4.7 4.7 

4 102 34.0 34.0 38.7 

5 184 61.3 61.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

DTV2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 5 1.7 1.7 1.7 

4 137 45.7 45.7 47.3 

5 158 52.7 52.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

DTV3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 6 2.0 2.0 2.0 

4 130 43.3 43.3 45.3 

5 164 54.7 54.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 28 9.3 9.3 9.3 

4 105 35.0 35.0 44.3 

5 167 55.7 55.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 6 2.0 2.0 2.0 

4 130 43.3 43.3 45.3 

5 164 54.7 54.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 12 4.0 4.0 4.0 

4 105 35.0 35.0 39.0 

5 183 61.0 61.0 100.0 
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Total 300 100.0 100.0  

 

NS4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 12 4.0 4.0 4.0 

4 105 35.0 35.0 39.0 

5 183 61.0 61.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS5 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 24 8.0 8.0 8.0 

4 75 25.0 25.0 33.0 

5 201 67.0 67.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS6 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 18 6.0 6.0 6.0 

4 67 22.3 22.3 28.3 

5 215 71.7 71.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

NS7 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 18 6.0 6.0 6.0 

4 100 33.3 33.3 39.3 

5 182 60.7 60.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

KP1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 18 6.0 6.0 6.0 

4 123 41.0 41.0 47.0 

5 159 53.0 53.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

KP2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 19 6.3 6.3 6.3 

4 126 42.0 42.0 48.3 
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5 155 51.7 51.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

KP3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 7 2.3 2.3 2.3 

4 133 44.3 44.3 46.7 

5 160 53.3 53.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

KP4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 2 .7 .7 .7 

4 136 45.3 45.3 46.0 

5 162 54.0 54.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PKS1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 26 8.7 8.7 8.7 

4 118 39.3 39.3 48.0 

5 156 52.0 52.0 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PKS2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 2 3 1.0 1.0 1.0 

3 22 7.3 7.3 8.3 

4 132 44.0 44.0 52.3 

5 143 47.7 47.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

PKS3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3 17 5.7 5.7 5.7 

4 114 38.0 38.0 43.7 

5 169 56.3 56.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  
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IB1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 2 2 .7 .7 .7 

3 49 16.3 16.3 17.0 

4 113 37.7 37.7 54.7 

5 136 45.3 45.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

IB2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 2 6 2.0 2.0 2.0 

3 24 8.0 8.0 10.0 

4 152 50.7 50.7 60.7 

5 118 39.3 39.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

IB3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 2 4 1.3 1.3 1.3 

3 45 15.0 15.0 16.3 

4 130 43.3 43.3 59.7 

5 121 40.3 40.3 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

 

IB4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 2 4 1.3 1.3 1.3 

3 31 10.3 10.3 11.7 

4 110 36.7 36.7 48.3 

5 155 51.7 51.7 100.0 

Total 300 100.0 100.0  

  

DATASET ACTIVATE DataSet0. 

FREQUENCIES VARIABLES=VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005 

VAR00006 

  /ORDER=ANALYSIS. 
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Lampiran 8. Hasil Olah Data SEM-PLS 
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