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MOTTO 

 

 

“Jadikanlah sabar dan shalat sebagai penolongmu. Dan 

sesungguhnya yang demikian itu sungguh berat kecuali 

bagi orang-orang yang khusyu’, (yaitu) orang-orang yang 

meyakini bahwa mereka akan menemui Tuhannya dan bahwa 

mereka akan kembali kepada-Nya.” 

-QS. Al-Baqarah: 45-46- 

 

“Patience is a key element to success” 

-Bill Gates- 

 

“I think it’s pointless to be hopeless. If you are 

hopeless, you waste your present and your future” 

-Malala- 
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ABSTRACT 

 

E-money is a non-cash electronic equipment that is currently growing 

rapidly in Indonesia. Based on data from Bank Indonesia, there are already 26 

companies and non-banks that have issued e-money products. This study aims to 

analyze the factors that influence interest in the use of e-money in Indonesia. The 

UTAUT 2 theory model becomes theoretical basis in this study which is 

collaborated with two other variables, so that the factors studied include 

performance expectations, effort expectancy, social influences, facilitating 

conditions, hedonic motivation, price value, trust and perceived technological 

security. Data from the results of online and manual questionnaires and. 

Hypothesis testing in this research using structural model (Inner Model) with 

Partial Least Square (PLS) application. The results of this study show that trust, 

hedonic motivation, social influences, facilitating conditions, and prices value 

have been shown to affect consumer interest in using e-money. Meanwhile, 

performance expectations, effort expectations, and perceived technology security 

do not show any influence on interest in using e-money. Therefore, the 

government and companies of e-money service providers should consider these 

factors trust, hedonic motivation, social influence, facilitating conditions, and 

prices value in order to improve e-money services or also making policies in the 

implementation of e-money in Indonesia. 

 

 

Keyword: E-money, UTAUT 2, Behavioral Intention of E-money 
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ABSTRAK 

E-money merupakan alat pembayaran elektornik non-tunai yang saat ini 

sedang berkembang pesat di Indonesia. Berdasarkan data Bank Indonesia, sudah 

ada 26 perusahaan perbankan dan non-bank yang mendapatkan izin pengeluaran 

produk e-money. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang 

memengaruhi minat penggunaan e-money di Indonesia. Model teori UTAUT 2 

menjadi dasar teori pada penelitian ini yang dikolaborasikan dengan dua varibel 

lain, sehingga factor-faktor yang diteliti meliputi ekspektasi kinerja, ekspektasi 

usaha, pengaruh sosial, kondisi pendukung, motivasi hedonis, nilai harga, 

kepercayaan dan persepsi keamanan teknologi. Data penelitian diperoleh dari 

hasil pengumpulan kuesioner online dan manual serta didapatkan 251 responden. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan model struktural (Inner 

Model) dengan aplikasi Partial Least Square (PLS). Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa kepercayaa, motivasi hedonis, pengaruh sosial, kondisi 

pendukung, dan nilai harga terbukti memengaruhi minat konsumen untuk 

menggunakan e-money. Sementara, ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, dan 

persepsi keamana teknologi tidak menunjukkan adanya pengaruh pada minat 

penggunaan e-money. Maka dari itu, pemerintah dan perusahan penyedia layanan 

e-money perlu mempertimbangkan kepercayaan, motivasi hedonis, pengaruh 

sosial, kondisi pendukung, dan nilai harga dalam rangka peningkatan layanan e-

money atau pun pembuatan kebijakan-kebijakan dalam penyelenggaraan e-money 

di Indonesia. 

 

Kata kunci: E-money, UTAUT 2, Minat Penggunaan E-money 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 Dalam bab ini dijelaskan latar belakang penelitian, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.  

1.1 Latar Belakang 

Berkembangnya teknologi pada era globalisasi saat ini mendorong 

persaingan yang ketat pada dunia bisnis. Manajemen perusahaan dituntut untuk 

bisa menentukan strategi dan berinovasi agar bisa bertahan dalam persaingan 

bisnis, sehingga tetap bisa mempertahankan kepuasan pelanggan. Maka dari itu, 

perusahaan harus memiliki inovasi dan ide kreatif bisnis yang mempermudah 

memenuhi kebutuhan hidup masyarakat. Demi hal tersebut terwujud, saat ini 

sudah banyak perusahaan yang memanfaatkan Teknologi Informasi (TI) dalam 

berbisnis. TI juga berperan sebagai alat bantu dalam pengambilan keputusan 

manajemen perusahaan sehingga bisa meningkatkan daya saing di pasar (Jati, 

2012). 

Sejak tahun 1980, sudah banyak investor yang menginvestasikan modal 

untuk pengembangan TI (Venkatesh et al., 2003). Pemanfaatan TI dapat 

memenuhi kebutuhan informasi bisnis dengan cepat, relevan, dan tepat waktu. 

Hingga saat ini sudah banyak sektor bisnis yang memanfaatkan TI sebagai 

pengembangan bisnisnya seperti bidang bisnis telekomunikasi, transportasi, 

pendidikan, kesehatan, perbankan, dan bahkan perdagangan (Guratri, 2016). 

Tidak hanya itu, sekarang perkembangan TI sudah merambah pada instrumen 

keuangan (Duwi, 2013). Hal tersebut terbukti dengan berevolusinya bentuk 
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pembayaran tunai (cash) menjadi non-tunai (cashless). Ditambah lagi hasil survey 

235 senior bankir dalam Temenos Community Forum tahun 2016, bankir-bakir di 

dunia memprioritaskan investasi pada digitalisasi, inovasi, dan moderanisasi TI 

(Kartono, 2017). 

Di beberapa negara maju pergerakan alat pembayaran non-tunai lebih 

cepat karena mereka mementingkan efisiensi dan efektifitas. Sebagai contoh, 

Hong Kong sudah menggunakan e-money (electronic money) sejak tahun 1997 

dengan mengeluarkan produk Octopus Card, kartu ini bisa digunakan di ATM, 

beberapa gerai restoran, dan secara langsung terhubung dengan akun bank 

pengguna. Lingkup pasar dan populasi yang besar di Hong Kong berjalan dengan 

efektif dengan adanya Octopus Card (McGrath, 2006). Negara maju lainnya ialah 

Jepang dengan Suica Card yang dirilis sudah sejak tahun 2001 (McGrath, 2006). 

E-money atau bisa disebut uang elektronik merupakan instrumen baru 

dalam sistem pembayaran dan lebih luasnya ialah uang yang bisa ditransfer secara 

elektronik (Popovska-Kamnar, 2014) dari pembeli kepada penjual. Penggunaan e-

money berbeda dengan kartu kredit dan debit yang harus terhubung dengan 

rekening bank nasabah. Namun, e-money memiliki sistem berbeda, yaitu dengan 

sistem prabayar. Nasabah harus melakukan deposit sejumlah nilai uang pada e-

money yang akan direkam secara digital sehingga nasabah bisa melakukan 

pembayaran barang kapan pun dengan mudah. Seiring dengan perkembangan 

teknologi, e-money tidak perlu terhubung dengan rekening bank nasabah. 

Manfaat e-money sebagai alat pembayaran non-tunai dapat membantu 

masyarakat untuk melakukan pembayaran yang bersifat mikro bahkan sampai 
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dengan ritel (Hidayati et al., 2006). Ditambah lagi dengan menggunakan e-money, 

bisa mempermudah pembeli dalam melakukan pembelian barang dengan nilai 

harga pecahan. Secara tidak langsung kehadiran e-money juga mendorong agar 

kebutuhan masyarakat yang selalu meningkat dapat terpenuhi dengan cepat dan 

nyaman. Menurut Dias (2001), kemudahan transaksi yang diberikan oleh e-money 

juga dapat mendorong penurunan biaya transaksi sehingga bisa menumbuhkan 

pertumbuhan ekonomi (Citra, 2017). 

Mengejar ketertinggalan negera maju lainnya, di Indonesia sendiri mulai 

dikenalkan dengan e-money pada tahun 2007 (Permana, 2015). Melihat 

perkembangan yang sangat pesat dan peluang bisnis dalam sektor keuangan, 

beberapa bank di Indonesia sebagai perusahaan di bidang jasa keuangan ikut andil 

dalam pergeseran teknologi ini. Kondisi ini membuka layanan perbankan untuk 

meluncurkan layanan perbankan digital salah satunya dengan e-money. Selain itu, 

munculnya e-money sebagai alat pembayaran non-tunai juga menunjukkan adanya 

potensi untuk mengurangi tingkat pertumbuhan penggunaan uang tunai (Hidayati 

et al., 2006) demi mewujudkan masyarakat Indonesia sebagai masyarakat cashless 

society (Candraditya, 2013). 

Seiring dengan itu, beberapa bank umum di Indonesia seperti Bank 

Mandiri, BCA, BRI, dan BNI mulai meluncurkan produk e-money yang bisa 

digunakan oleh nasabah bank maupun bukan nasabah. Demi meningkatkan 

kepercayaan masyarakat terhadap produk e-money yang dikeluarkan oleh 

beberapa bank, maka Bank Indonesia (BI) secara resmi menyetujui dan mengatur 

hal-hal yang terkait penyelenggaraan dan penggunaan e-money. Terhitung tanggal 
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13 April 2009 BI memberlakukan peraturan melalui Peraturan Bank Indonesia 

Nomor 11/12/PBI/2009 tentang Uang Elektronik (Electronic Money) (Bank 

Indonesia, 2009). Kemudian disempurnakan kembali pada Peraturan Bank 

Indonesia Nomor 18/17/PBI/2016 tentang Perubahan Kedua Atas Peraturan Bank 

Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009 tentang Uang Elektronik (Electronic Money), 

yang selanjutnya disebut dengan PBI Uang Elektronik. Tertanggal 27 September 

2016, BI juga telah mengeluarkan Surat Edaran Bank Indonesia Nomor 

18/21/DKSP tentang Perubahan atas Surat Edaran Bank Indonesia Nomor 

16/11/DKSP tanggal 22 Juli 2014 perihal Penyelenggaraan Uang Elektronik 

(Electronic Money) (Bank Indonesia, 2016). 

Pada tahun 2007 jumlah e-money yang beredar di masyarakat baru 

165.000 buah dan terus meningkat sepuluh tahun terakhir ini, hingga September 

2017 sudah hampir 72 juta buah (Kartono, 2017). Kenaikan yang cukup tinggi ini 

juga disebabkan karena bank penerbit e-money saling berkompetisi dan menjaga 

customer based-nya (Kartono, 2017). Bahkan satu bank bisa mengeluarkan lebih 

dari satu produk e-money seperti Bank Mandiri. Bank Mandiri mengeluarkan 

beberapa jenis e-money seperti e-money card, Indomaret card, e-toll, dan gaz card 

(Bank Mandiri, 2018). Selain perbankan, lembaga non-bank juga berlomba-lomba 

meluncurkan e-money berbasis aplikasi digital. Beberapa lembaga non-bank 

diantaranya ada Go-jek yang mengeluarkan Go-pay, Telekomunikasi Seluler 

dengan produk Tcash, dompetku dari Indosat, dan masih banyak lagi. 

Berdasarkan data dari Bank Indonesia per Oktober 2017, terdapat 26 perusahaan 
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penyelenggara uang elektronik (e-money) yang telah memperolah izin resmi dari 

BI dapat dilihat pada Lampiran 1.  

Ditinjau dari banyaknya perusahaan di Indonesia yang mengeluarkan e-

money hingga tahun 2017 ini, volume transaksi penggunaan e-money masih 

rendah dibandingkan dengan volume penggunaan kartu debit/ATM. Menurut data 

Bank Indonesia yang disajikan pada majalah Infobank, sampai September 2017 

volume transaksi e-money baru 547 juta transaksi sedangkan volume transaksi 

menggunakan kartu debit/ATM sudah mencapai 4,184 juta transaksi (Kartono, 

2017). Sementara itu, jumlah e-money yang beredar dimasyarakat tiap tahunnya 

selalu mengalami kenaikan, pada tahun 2016 rata-rata jumlah e-money ialah 41,61 

juta naik hingga 67% sampai akhir tahun 2017, yaitu 69,50 juta (Bank Indonesia, 

2017). Sayangnya kenaikan yang cukup tinggi ini belum bisa mengimbangi 

presentase volume kenaikan transaksi menggunakan e-money. Berdasarkan data 

statistik sistem pembayaran BI, rata-rata volume transaksi e-money pada tahun 

2016 ialah 56,93 juta dan hingga tahun 2017 mengalami kenaikan sebesar 38% 

dengan nilai 78,61 juta transaksi. Merujuk pada data tersebut maka rata-rata 

kenaikan volume transaksi e-money masih jauh lebih kecil dibandingkan dengan 

presentase kenaikan yang tinggi pada jumlah e-money yang beredar. Bisa 

dikatakan bahwa masyarakat sudah sadar akan adanya e-money namun belum 

sering untuk menggunakan e-money. Kenaikan volume transaksi e-money tersebut 

juga masih belum mampu mengikuti nilai volume transaksi dengan menggunakan 

kartu debit/ATM. Kondisi ini berbeda dengan negara Singapura dimana tingkat 
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traksaksi menggunakan tunai sangat rendah karena sudah tergantikan dengan e-

money (Djamaluddin et al., 2016).  

Perbandingan tersebut mengindikasikan bahwa banyak masyarakat yang 

sudah memiliki e-money namun belum sering menggunakannya. Mungkin hal 

tersebut terjadi karena masyarakat belum terbiasa dan familiar untuk 

menggunakan e-money. Selain itu, tingkat kekhawatiran masyarakat jika kartu e-

money hilang juga masih tinggi. Hasil penelitian Riset Mandiri Tirto.id bersama 

dengan Jakpat mencatat bahwa 61,73% ketakutan masyarakat menggunakan e-

money jika kartu e-money hilang maka uang yang sudah didepositkan akan hilang. 

Kendala lainnya ialah 43,32% menunjukkan belum banyak merchant yang 

menyediakan fasilitas pembayaran dengan e-money. Kemudian hasil survey juga 

menunjukkan bahwa masyarakat tidak setuju dengan adanya biaya top-up (isi 

ulang) e-money dengan nilai 62,60%. Nilai yang tinggi juga ditunjukkan dari sisi 

kekhawatiran keamanan data pribadi pengguna e-money sebesar 50,90% (Dinda, 

2017). Beberapa studi penelitian juga menujukkan kekhawatiran dalam 

penggunaan e-money. Di beberapa negara, faktor keamanan e-money memang 

salah satu dari hambatan dalam penggunaannya. Menurut hasil riset oleh Mowat 

dan Harrabin, sistem e-money di Brazil, UK, US, dan Indonesia dinilai belum 

aman dibandingkan dengan metode pembayaran transaksi lainnnya (Mowat & 

Harrabin, 2013).  

Bank Indonesia juga telah membandingkan e-money dengan kartu debit 

atau kredit. E-money memiliki keuntungan yaitu data dapat tersimpan di dalam 

kartu atau secara digital dan bisa digunakan untuk offline transaction sedangkan 
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kartu debit atau kredit diharus dikontrol oleh Bank dan digunakan untuk online 

transaction (Bank Indonesia, 2013). Jika e-money dapat secara efektif digunakan 

oleh masyarakat untuk bertransaksi maka dapat mengurangi permintaan pada 

uang kartal sehingga bisa memangkas biaya pengeluaran uang kartal yang relatife 

tinggi, sekitar tiga miliyar per tahun. Tambah lagi, penggunaan e-money dapat 

meningkatkan Indonesia sebagai negara yang modern dan terwujudnya less cash 

society di Indonesia. 

Penelitian terdahulu menguji tentang mobile banking di Yordania yang 

dilakukan oleh Alalwan et al., (2017). Hasil dari penelitian tersebut menyatakan 

bahwa terdapat beberapa faktor yang memengaruhi keputusan seorang individu 

untuk minat dan menggunakan mobile banking. Dasar model penelitian ini 

menggunakan model Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 

(UTAUT 2) yang dikolaborasi dengan variabel kepercayaan (trust). Disimpulkan 

dalam penelitian ini faktor-faktor yang memengaruhi minat penggunaan mobile 

banking ialah nilai harga (price value), motivasi hedonis (hedonic motivations), 

kepercayaan (trust), ekspektasi kinerja (performance expectancy), ekspektasi 

usaha (effort expectancy), sedangkan pengaruh sosial (social influence) tidak 

memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan mobile banking. Penelitian ini 

dilakukan untuk menguji juga implementasi teknologi melalui mobile banking di 

Yordania dimana tingkat adopsinya tidak mencapai pada ekspektasi pada negera 

Yordania sebagai negara berkembang.  

Oliveira et al., (2016) melakukan penelitian mengenai minat penggunaan 

dan minat untuk merekomendasikan teknologi mobile payment dengan 
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membangun koseptual model yang mengkombinasikan UTAUT 2, teori Diffusion 

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

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

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

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

penggunaan teknologi, sedangkan variable laiinya seperti ekspektasi usaha (effort 

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

dan kondisi pendukung (facilitating conditions) tidak terbukti memengaruhi minat 

penggunaan mobile payment. Variabel persepsi keamanan teknologi (perceived 

technology security) juga terbukti memiliki pengaruh terhadap minat individu 

menggunakan mobile payment. Penelitian ini menguji faktor keamanan karena 

dirasa teknologi mobile payment melibatkan transaksi keuangan dimana kondisi 

ini bersifat sensitif. Faktor keamanan ini dirasa dapat menjelaskan rendahnya 

penggunaan mobile payment karena faktor ini bisa menjadi penghambat 

penggunaan mobile payment.   

Dalam penelitian ini, peneliti mencoba mengkolaborasikan dari kedua 

hasil penelitian Alalwan et al., (2017) dan Oliveira et al., (2016) dengan menguji 

model teori UTAUT 2 yang dikombinasi dengan variable kepercayaan (trust) dan 

persepsi keamanan teknologi (perceived technology security) pada minat 

penggunaan e-money di Indonesia. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

lainnya ialah terletak pada objek penelitian, geografis penelitian, dan model 

penelitian. Teknologi e-money di Indonesia tergolong masih baru dan masih 

rendah penggunaannya karena masyarakat Indonesia yang cenderung masih 
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menggunakan uang tunai. Kemudian, UTAUT 2 merupakan model teori perluasan 

dari model UTAUT yang dirumuskan oleh Venkatesh et al., (2012), sehingga 

melalui penelitian ini peneliti ingin menguji keandalan dan memfalidasi kembali 

dari model teori UTAUT 2 yang diterapkan pada e-money. Kemudian, harapannya 

melalui penelitian ini juga bisa sebagai bahan evaluasi pemerintah dan perusahaan 

penyedia layanan e-money untuk memperbaiki kebijakan-kebijakan terhadap 

penyelenggaraan e-money.  

Pembahasan masalah di atas menjadi dasar penulis ingin melakukan 

penelitian mengenai faktor-faktor yang menentukan niat penggunaan e-money di 

Indonesia dengan judul “Analisis Faktor-faktor yang Memengaruhi Minat 

Penggunaan Electronic Money di Indonesia.” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, dirumuskan dalam 

pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

1. Apakah ekspektasi kinerja memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money? 

2. Apakah ekspektasi usaha memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money? 

3. Apakah pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money? 

4. Apakah kondisi pendukung memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money? 
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5. Apakah motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money? 

6. Apakah nilai harga memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

money? 

7. Apakah kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

money? 

8. Apakah persepsi keamanan teknologi memiliki pengaruh positif terhadap 

minat penggunaan e-money? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji model penelitian yang digunakan 

dalam dan menentukan faktor-faktor ekspektasi kinerja (performance expectancy), 

ekspektasi usaha (effort expectancy), pengaruh sosial (social influence), kondisi 

pendukung (facilitating conditions), nilai harga (price value), motivasi hedonis 

(hedonic motivation), persepsi keamanan teknologi (perceived technology 

security), dan kepercayaan (trust) memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan 

e-money (behavioral intention of e-money) di Indonesia. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

beberapa sektor: 

1. Sektor akademis : diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan wawasan 

yang lebih untuk pengembangan akademik dibidang penerimaan teknologi 

dan informasi di Indonesia. Kemudian bisa menjadi bahan acuan dan referensi 

dalam mengembangkan penelitian selanjutnya. 
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2. Sektor pemerintah : diharapkan bisa menjadi bahan analisis dan evaluasi 

untuk memperbaiki kebijakan-kebijakan dalam perizinan penyelenggaraaan e-

money di Indonesia agar tetap menjaga kepentingan konsumen dalam 

memenuhi kebutuhan transaksi keuangan. Kemudian, bisa untuk 

meningkatkan pengawasan pelaksanaan penggunaan e-money untuk 

menghindari risiko adanya kecurangan. 

3. Sektor perbankan dan non-bank : diharapkan bisa menjadi bahan masukan 

bagi manajemen perusahaan untuk bisa berinovasi lagi dan meningkatkan 

pelayanan uang elektronik bagi masyarakat di Indonesia. Selain itu, penelitian 

ini bisa menjadi masukan untuk merancang produk e-money lebih kompatibel 

sehingga bisa memberikan manfaat yang lebih.  

4. Pengguna e-money : dapat menjelaskan kepada konsumen bahwa e-money 

merupakan alat transaksi keuangan non-tunai yang dapat memberikan 

manfaaat bagi konsumen baik dari segi waktu, biaya, dan tenaga.  

1.5 Sistematika Penulisan 

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

pendahuluan, tinjauan pustaka, metodologi penelitian, analisis data, dan 

kesimpulan dan saran. Adapun isi dari masing-masing bab sebagai berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

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

manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

 



 

 

12 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menyajikan landasan teori mengenai permasalahan yang akan diteliti, 

penelitian terdahulu, hipotesa penelitian dan kerangka penelitian. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menyajikan metode penelitian yang dilakukan yang berisi populasi dan 

sampel penelitian, sumber data dan metode pengumpulan data, variabel penelitian, 

dan metode analisis data. 

BAB IV: ANALISIS DATA 

Bab ini menguraikan mengenai hasil pengumpulan data, karakteristik responden, 

analisis deskriptif dari variabel penelitian, hasil uji model pengukutan dan 

struktural dan analisis hipotesa untuk menjawab rumusan masalah. 

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menguraikan kesimpulan dan pembahasan mengenai penelitian secara 

keseluruhan, memberikan implikasi, keterbatasan, dan saran penelitian bagi 

beberapa sektor. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

Dalam bab ini dijelaskan landasan teori yang menjadi dasar mengenai 

permasalahan yang akan diteliti, penelitian terdahulu, hipotesis-hipotesis yang 

akan diuji dalam penelitian ini, dan kerangka penelitian. 

2.1 E-money 

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

Money), e-money memiliki pengertian: 

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

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

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

sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan merupakan penerbit uang 

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

dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam 

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

 

Bank for International Settlement (BIS) menyatakan dalam Implications for 

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

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

disimpan secara elektronik di dalam suatu peralatan elektronis yang dimiliki oleh 

pengguna (user) e-money (Bank for International Settlements, 1996). 

  Alat pembayaran yang menggunakan kartu dibagi kedalam dua jenis, yaitu 

prepaid product dan access product. E-money adalah produk yang masuk ke 

dalam kategori prepaid product sedangkan kartu debit atau kredit adalah contoh 

dari access product. Secara umum e-money (prepaid product) memiliki 

karakteristirk sebagai berikut: 
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1. Nilai uang yang tercatat dalam instrument e-money (stored value) akan 

berkurang ketika konsumen melakukan transaksi. 

2. Dana yang terekam di dalam e-money sepenuhnya hak konsumen. 

3. Pada saat transaksi, perpindahan dana dalam bentuk electronic value dari e-

money kepada terminal merchant dapat dilakukan secara offline. Dalam hal ini 

verifikasi cukup dilakukan pada level merchant (point of sale), tanpa harus on-

line ke komputer penerbit e-money. 

  Sesuai karakteristik e-money di atas dimana nilai uang direkam secara 

elektronis, produk e-money dibagi menjadi dua kategori (Hidayati et al., 2006) 

sebagai berikut: 

1. Card-based product (prepaid card) 

 E-money jenis ini menggunakan media kartu yang mengandung Integrated 

Circuit (IC) card di dalamnya. Di dalam IC card mengandung sebuah 

microprocessor chip. Di dalam chip ini di-install operating system dan aplikasi 

yang akan berfungsi sebagai alat pengendalian transaksi seperti melakukan 

perhitungan dan penyimpanan data. E-money dengan kategori ini biasa disebut 

dengan electronic purses. 

2. Software-based product (prepaid software) 

 Prinsip jenis e-money ini ialah suatu aplikasi (software) yang di-install pada 

computer (personal computer) atau smartphone yang dijalankan dengan 

operating system. Transaksi e-money jenis ini dibantu dengan jaringan internet. 

Pengguna memiliki akun online e-money yang dapat diakses melalui 

smartphone atau computer dan transaksi (transfer uang) dilakukan melalui 
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akun ini (paper the use emoney impact on monetory). E-money dengan kategori 

ini bisa disebut juga dengan digital cash. Bahkan saat ini sudah banyak produk 

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

2.2 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2) 

  Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) 

merupakan model teori yang dikembangkan oleh (Venkatesh et al., 2003) dengan 

menginterngrasikan delapan teori model penerimaan teknologi (technology 

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

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

Model Combining The Technology Acceptance Model and The Theory of Planned 

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

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

  Model ini telah digunakan sebagai dasar teori penelitian pada beberapa 

perusahaan teknologi. UTAUT memiliki empat konstruk yang memengaruhi niat 

perilaku (behavioral intention) ke penggunaan teknologi (use a technology), 

empat konstruk tersebut terdiri dari ekspektasi kinerja (performance expectancy), 

ekspektasi usaha (effort expectancy), pengaruh sosial (social influence), dan 

kondisi pendukung (facilitating conditions). Ekspektasi kinerja mengacu pada 

kepercayaan individu bahwa teknologi yang digunakan memberikan manfaat 

untuk melakukan tugas pekerjaan, faktor tersebut memngaruhi niat perilaku 

terhadap teknologi (Venkatesh et al., 2003). Ekspektasi usaha mengacu pada 

tingkat kemudahan penggunaan teknologi. Pengaruh sosial mengacu pada tingkat 

persepsi individu tentang seberapa banyak orang penting disekitar individu 
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percaya akan pentingnya penggunaan teknologi. Kondisi pendukung mengacu 

pada sejauh mana individu percaya bahwa infrastruktur yang ada di organisasi 

mendukung penggunaan teknologi. 

 

Gambar 2.1 Kerangka Model UTAUT  

Sumber: (Venkatesh et al., 2003) 

 Model UTAUT telah divalidasi secara empiris pada empat organisasi berbeda 

dari industri yang berbeda juga (Venkatesh et al., 2003). Kemudian, Chun Hua 

and Kai-Yu (2014) juga telah melakukan penelitian dengan lima model 

penerimaan teknologi dan membuktikan bahwa model UTAUT adalah model 

yang terbaik pada konteks teknologi. Selain itu, efisiensi predikat model UTAUT 

ialah 70%, presentase paling tinggi dibandingkan dengan model penerimaan 

teknologi lainnya (Davis and Venkatesh, 2000). Meskipun UTAUT adalah model 

yang diadopsi luas oleh industri teknologi informasi mengundang ketertarikan 
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industri lain untuk menguji model UTAUT pada objek lain seperti perbankan, 

sektor kesehatan, e-commerce, dan bahkan pendidikan (Hujran et al., 2014). 

  UTAUT telah banyak digunakan pada berbagai macam penelitian 

sehingga model teori ini mendapat banyak masukan dari penelitian-penelitian lain. 

Perluasan model teori ini didasarkan pada tiga alasan, yaitu setiap peneliti 

memiliki teknologi, populasi, dan budaya yang berbeda-beda maka mungkin 

memunculkan konstruk baru pada model teori ini karena perbedaan antar 

penelitian. Perluasan kedua ialah penambahan konstruk baru dikarenakan agar 

sesuai dengan konsteks tertentu yang diteliti. Selanjutnya perluasan ketiga, yaitu 

menambahkan prediktor eksternal yang menambahkan teori pada kerangka model 

UTAUT 2 (Venkatesh et al., 2012). Maka dari itu, pada tahun 2012, Venkatesh et 

al., (2012) menyempurnakan model teori UTAUT yang bertujuan untuk 

memberikan kerangka model yang lebih spesifik lagi untuk menjelaskan 

mengenai penerimaan dan penggunaan teknologi (Venkatesh et al., 2012). 

  Perluasan model teori UTAUT yang baru disebut dengan UTAUT 2. 

Berdasarkan pada Venkatesh et al., (2012) UTAUT 2 mengenalkan tiga konstruk 

baru yaitu motivasi hedonis (hedonic motivation), nilai harga (price value), dan 

kebiasaan (habit). Motivasi hedonis mengacu pada tingkat kesenangan yang 

timbul dengan menggunakan teknologi. Nilai harga mengacu pada biaya individu 

untuk menggunakan atau membeli teknologi tersebut. Sementara kebiasaan dalam 

konteks konsumen mengacu pada otomatisitas perilaku individu agar bisa 

menggunakan teknologi tersebut. 
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  Menurut Holbrook & Hirschman (1982) dan Brown & Venkatesh (2005) 

dalam Venkatesh et al., (2012) motivasi hedonis dianggap faktor kunci penting 

dalam perilaku konsumen dan konteks penggunaan teknologi oleh konsumen 

(Venkatesh et al., 2012). Nilai harga dianggap faktor penting karena konsumen 

juga harus menanggung biaya alat teknologi atau jasa baru yang digunakan. 

Sementara, faktor kebiasaan dianggap salah satu faktor yang bisa memprediksi 

penggunaan teknologi (Kim & Malhotra, 2005).  

  Berdasarkan model penelitian yang diajukan oleh Venkatesh et al., (2012), 

model penelitian ini tidak menggunakan peran kebiasaan. Hal ini didasarkan pada 

kenyataan bahwa untuk menguji peran kebiasaan, pelanggan harus memiliki 

pengalaman yang lama dalam menggunakan suatu teknologi (Alalwan et al., 

2017). Selanjutnya, teknologi e-money relatif masih baru yang belum banyak 

digunakan oleh konsumen untuk menghasilkan sebuah kebiasan dilihat dengan 

masih kurangnya volume transaksi dengan e-money. Kebiasaan tidak 

diikutsertakan dalam penelitian ini karena penggunaan e-money belum cukup luas 

dimasyarakat Indonesia (Oliveira et al., 2016) dan e-money masih termasuk 

teknologi baru yang diterapkan di Indonesia. Sementara, untuk bisa mengkaji 

lebih jauh mengenai kebiasaan, pengguna teknologi harus memiliki pengalaman 

yang lama dalam penggunaan teknologi (Alalwan et al., 2017) dalam penelitian 

ini dimaksud penggunaan e-money.  
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Gambar 2.1 Kerangka Model UTAUT 2 

Sumber: (Venkatesh et al., (2012) 

2.3 Initial Trust Model 

  Initial trust merupakan salah satu dari sekian banyak model teori 

kepercayaan yang dikembangkan oleh Mcknight et al., (1998). Initial trust 

didasarkan pada disposisi individu untuk memercayai atau memungkinkan 

individu untuk memercayai orang lain (Mcknight et al., 1998). Model ini 

mengandung faktor-faktor yang mengarahkan individu pada kepercayaan awal 

terhadap sesuatu hal. Kepercayaan didefinisikan sebagai kesadaran seorang 
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individu terhadap suatu tindakan orang lain dimana orang lain tersebut melakukan 

tindakan tertentu kepada individu tersebut (Mayer et al., 1995). Model initial trust 

terbagi menjadi dua konstruk yang terdiri dari niat kepercayaan (trusting 

intention) dan keyakinan kepercayaan (trusting beliefs) (Mcknight et al., 1998). 

Niat kepercayaan ialah seorang individu dapat bergantung pada orang lain pada 

situasi tertentu (Currall & Judge, 1995). Sebaliknya, keyakinan kepercayaan 

berarti individu percaya bahwa orang lain memiliki sifat baik hati, jujur, 

berkompeten, atau mudah ditebak dalam situasi tertentu (Mayer et al., 1995). 

  Niat kepercayaan memiliki pengertian bahwa orang yang memercayai 

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

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

dari dua sub-konstruk yaitu kesediaan untuk bergantung (willingness to depend) 

dan ketergantungan probabilitas subjektif (subjective probability of depending). 

Pada konteks web site, konsumen akan memiliki keinginan untuk bergantung jika 

vendor bisa memberikan bukti kesiapan dan kehandalan vendor (Mcknight et al., 

2002). Mcknight et al., (2002) mengusulkan agar ketergantungan probabilitas 

subjektif masuk ke dalam tiga perilaku berisiko, yaitu memberikan informasi 

pribadi kepada vendor, terlibat dalam transaksi pembelian, atau bertindak 

berdasarkan informasi dari vendor (Mcknight et al., 2002). Sementara, keyakinan 

kepercayaan berarti trustor memiliki persepsi percaya bahwa vendor (trustee) 

memiliki atribut yang bermanfaat untuk trustor. Keyakinan kepercayaan terbentuk 

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

dan integritas (integrity) (Mayer et al., 1995; Gefen, 2000). 
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  Kualitas situs web dapat memengaruhi keyakinan kepercayaan dan niat 

kepercayaan dikarenakan kualitas situs web memberikan pengalaman dan kesan 

awal ketika orang menggunakannya. Ketika individu mengetahui suatu hal baru 

maka individu akan timbul asumsi kepercayaan di dalam diri individu. Oleh 

karena itu, jika individu menganggap situs web berkualitas tinggi, maka idividu 

akan menganggap bahwa situs web membentuk niat saling percaya (Mcknight et 

al., 2002). 

  Kepercayaan online dihasilkan melalui interaksi positif konsumen dengan 

situs web vendor online (Jarvenpaa et al, 2000). Ketika konsumen merasa nyaman 

berinteraksi dengan situs web, mereka cenderung mengembangkan kepercayaan 

pada situs web dan kepercayaan menjadi strategi utama untuk menghadapi 

ketidakpastian dan ketakutan (Hoffman et al., 1999). Konsep kepercayaan telah 

didefinisikan oleh peneliti dalam banyak hal. Yu et al., (2013) mendefinisikan 

kepercayaan dalam konteks internet banking sebagai keinginan pelanggan untuk 

melakukan transaksi pada situs web bank atau harapan kalau situs web bank dapat 

memenuhi kewajibannya. Definisi ini sama halnya dengan pernyataan Mcknight 

et al., (1998) bahwa pandangan dimensi kepercayaan terdiri dari keyakinan 

kepercayaan dan kepercayaan berbasis institusi. 

  Kepercayaan telah diterapkan pada berbagai disiplin ilmu. Dilihat dari sisi 

psikologi sosial, kepercayaan menjadi salah satu ciri individu berkemauan 

memercayai sebuah transaksi (Roca et al., 2008). Mayer et al., (1995) 

mendefinisikan kepercayaan sebagai perilaku seseorang menaruh kepercayaan 

kepada karakteristik orang lain sehingga dalam konteks teknologi, tingkat 



 

 

22 

ketidakpastian transaksi online akan lebih tinggi daripada transaksi tradisional. 

Dalam penerapan e-money maka kepercayaan menjadi faktor penting antara 

pengguna teknologi dan penyedia teknologi. 

2.4 Konsep Persepsi Keamanan Teknologi 

  Keamanan merupakan salah satu hal yang menjadi pusat perhatian 

individu dalam pengabdosian teknologi. Persepsi keamanan didasarkan pada 

Theory Acceptance Model (TAM) dimana TAM merupakan teori yang 

menjelaskan sistem informasi yang menggambarkan model perilaku individu 

untuk menggunakan teknologi baru (Salisbury et al., 2001). Davis, (1989) 

meneliti model teori TAM bertujuan untuk menjelaskan faktor-faktor yang 

memengaruhi penerimaan komputer secara umum dan mampu menjelaskan 

perilaku (behavioral) pengguna diberbagai teknologi (Davis, 1989). Keamanan 

adalah sebuah tingkatan (degree) yang berarti tidak ada keamanan yang sempurna 

untuk dicapai hanya saja keamanan dianggap sudah tepat. Maka dari itu keamanan 

harus dikontrol secara berkala dan perilaku (behavioral) mengenai kemanan perlu 

dijelaskan (Wolfers, 1952). 

  Persepsi keamanan juga didefinisikan sebagai probabilitas subjektif 

individu percaya bahwa informasi pribadi individu tidak akan dilihat atau 

dimanipulasi. Maka dapat diperluas lagi, persepsi keamanan merupakan suatu 

antisipasi individu yang berhubungan dengan kepercayaan subjektif individu 

mengenai otentika data, otorisasi, dan tidak adanya penolakan (Pavlou, 2001). 

Keamanan merupakan salah satu tantangan dalam pembangunan e-payment secara 

umum. Ekspektasi konsumen terhadap e-money akan dipengaruhi oleh keyakinan 
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konsumen untuk minat menggunakan e-money. Pada penelitian ini, keamanan bisa 

menjadi tantangan utama dalam membangun sistem e-money untuk mendorong 

konsumen agar menggunakan e-money (Widyastuti et al., 2017). 

2.5 Pengertian Variabel 

2.5.1 Niat Perilaku untuk Menggunakan (Behavioral Intention to Use) 

Niat atau minat perilaku untuk menggunakan merupakan suatu tindakan 

individu pada suatu sistem di masa yang akan datang yang akan membentuk suatu 

perilaku khusu individu (Mcknight et al., 2002). Minat perilaku memiliki peran 

kuat dalam membentuk penggunaan suatu teknologi atau sistem (Venkatesh et al., 

2003, 2012). Selain itu, niat perilaku didefiniskan sebagai niat individu untuk 

melakukan tindakan tertentu yang dapat memprediksi perilaku seseorang ketika 

bertindak sukarela (Islam et al., 2013). Dengan demikian, niat menunjukkan 

faktor motivasi yang memengaruhi perilaku dan merupakan indikator bagaimana 

individu berusahan terlibat dalam perilaku (Ruiz et al., 2010) serta membangun 

keputusan individu berdasarkan pemikiran apakah individu akan melakukan suatu 

perilaku atau tidak (Alasmari, 2018). Secara operasional, dalam penelitian ini niat 

perilaku mengacu pada niat individu untuk minat menggunakan suatu teknologi 

yaitu e-money. 

2.5.2 Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy) 

Ekspektasi kinerja didefinisikan sebagai sebuah tingkat bagi individu 

percaya dengan menggunakan suatu sistem atau teknologi dapat memberikan 

manfaat dan membantu meningkatkan kinerjanya dalam bekerja (Venkatesh et al., 

2003). Konstruk ini mengacu dari beberapa konstruk penelitian sebelumnya, yaitu 
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perceived usefulness (TAM), relative advantage (IDT), extrinsic motivation 

(MM), outcome expectations (SCT), dan job-fit (MPCU) (Venkatesh et al., 2003). 

Dalam penelitian Venkatesh et al., (2003), dibuktikan bahwa ekspektasi kinerja 

menjadi faktor yang paling kuat dalam memberikan pengaruh terhadap 

penggunaan teknologi atau sistem informasi (Venkatesh et al., 2003). Beberapa 

hasil penelitian menunjukkan bahwa individu akan terdorong menggunakan 

teknologi baru ketika individu merasakan manfaat dari penggunaan teknologi ini 

dalam kegiatan sehari-hari (Alalwan et al., 2017; Davis, 1989; Venkatesh et al., 

2003). Escobar-Rodríguez & Carvajal-Trujillo (2013) dalam penelitian Sheikh et 

al., (2017) menyatakan bahwa dibandingkan dengan konstruk yang lain, 

ekspektasi kinerja dianggap konstruk yang bisa memberikan prediksi kuat minat 

penggunaan teknologi (Sheikh et al., 2017). 

2.5.3 Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy ) 

 Venkatesh et al., (2003) mendefinisikan ekspektasi usaha sebagai tingkat 

kemudahan individu dalam menggunakan suatu teknologi. Terdapat tiga model 

konstruk terdahulu yang membentuk konstruk ekspektasi usaha, yaitu perceived 

ease of use (TAM/TAM2), ease of use (IDT), dan complexity (MPCU) (Davis, 

1989; Venkatesh et al., 2003). Ekspektasi usaha mengacu pada tingkat seseorang 

percaya bahwa menggunakan sistem bebas dari usaha yang berarti mudah (Davis, 

1989). Davis (1989) mengidentifikasi bahwa kemudahan pemakaian mempunyai 

pengaruh terhadap penggunaan teknologi informasi. Kemudahan penggunaan 

teknologi informasi akan menimbulkan perasaan individu bahwa sistem 

mempunyai kegunaan dan menciptakan kenyamanan (Venkatesh et al., 2003). 
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Hasil penelitian Davis (1989) menyatakan pengguna teknologi informasi 

memercayai bahwa teknologi informasi yang lebih fleksibel, mudah dipahami dan 

mudah dalam hal pengoperasiannya akan menimbulkan minat dalam 

menggunakan teknologi informasi tersebut dan seterusnya akan menggunakan 

teknologi informasi tersebut. Definisi lain ekspektasi usaha ialah tingkat dimana 

sistem dianggap relatif sulit dipahami dan digunakan (Thompson et al., 1991). 

Menurut Miltgen et al., (2013) dalam Oliviera et al., (2016) ekspektasi usaha 

merupakan faktor yang tepat untuk memprediksi minat penggunaan teknologi 

baru (Oliveira et al., 2016).  

2.5.4 Pengaruh Sosial (Social Influence) 

Pengaruh sosial didefinisikan sebagai tingkat dimana seorang individu 

menganggap orang disekitarnya seperti keluarga atau teman mengajak individu 

untuk menggunakan sistem baru (Venkatesh et al., 2003). Pengaruh sosial juga 

dianggap sama dengan subjective norm pada model penelitian TRA, TAM2, TPB, 

dan C-TAM-TPB, kemudian social factors (MPCU), dan image (IDT). Penelitian 

lain menggunakna social norm sebagai konstruk dan menunjukkan bahwa ini 

sama dengan subjective norm pada TRA (Thompson et al., 1991). Pengaruh sosial 

mencerminkan pendapat dari seorang teman pengguna teknologi, kerabat, atau 

atasan untuk menggunakan teknologi (Venkatesh et al., 2003).  

2.5.5 Kondisi Pendukung (Facilitating Conditions) 

Kondisi pendukung ialah tingkat individu percaya bahwa sebuah 

organisasi dan infrastruktur mendukung penggunaan sistem (Venkatesh et al., 

2003). Konstruk ini juga mengacu pada presepsi individu tentang sumber daya 
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dan dukungan untuk melakukan suatu perilaku (Venkatesh et al., 2012). Konstruk 

ini dibentuk dari beberapa konsep model penelitian yaitu perceived behavioral 

control (TPB/ DTPB, C-TAM-TPB), compatibility (IDT), dan facilitating 

conditions (MPCU) (Venkatesh et al., 2003). Jika terdapat infrastruktur yang 

memadai dan mendukung penggunaan teknologi maka minat penggunaan 

teknologi akan meningkat (Oliveira et al., 2016). 

2.5.6 Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation) 

 Venkatesh et al., (2012) mendefinisikan motivasi hedonis sebagai sebuah 

perasaan kesenangan atau kenikmatan yang disebabkan dengan penggunaan 

teknologi. Pada penelitian Venkatesh et al., (2012) terbukti bahwa konstruk ini 

merupakan faktor penting dalam penggunaan teknologi Venkatesh et al., (2012). 

Motivasi hedonis merupakan perluasan konsep dari perceived enjoyment dimana 

menunjukkan memengaruhi dalam penerimaan teknologi. Definisi dari perceived 

enjoyment menetukan sejauh mana kesenangan dapat diturunkan dari penggunaan 

teknologi (Heijden, 2004). Dalam konsteks pelanggan, banyak yang berpendapat 

bahwa pentingnya intrinsik motivasi hedonis (kesenangan, kegembiaan, atau 

hiburan) merupakan elemen penting dalam membentuk minat penggunaan sistem 

atau teknologi baru (Heijden, 2004; Hwang & Kim, 2007). Motivasi hedonis 

sudah menjadi kunci faktor pada beberapa penelitian mengenai perilaku 

(behavioral) (Holbrook & Hirschman, 1982) dan pada penelitian Information 

System (IS) tentang konteks penggunaan teknologi oleh konsumen (Brown & 

Venkatesh, 2005). 
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2.5.7 Nilai Harga (Price Value) 

 Nilai harga merupakan pengorbanan individu antara penerimaan manfaat 

dari penggunaan teknologi dan biaya yang dikeluarkan dalam penggunaannya 

(Venkatesh et al., 2012). Nilai harga juga didefinisikan sebagai persepsi 

kesenjangan antara manfaat yang diterima dengan tarif yang dikenakan dalam 

penggunaan teknologi (Dodds et al., 1991). Struktur biaya dan harga berpengaruh 

signifikan pada penggunaan teknologi oleh konsumen (Venkatesh et al., 2012). 

Maka demikian Venkatesh et al., (2012), menyimpulkan  bahwa nilai harga dalam 

pengambilan keputusan konsumen tentang penggunaan teknologi merupakan 

faktor penting yang memengaruhi minat penggunaan teknologi. Kesenjangan 

biaya dan manfaat dalam penggunaan teknologi mengharuskan individu untuk 

memahami utilitas yang ada dalam menggunakan teknologi dengan biaya yang 

dikeluarkan untuk menggunakan teknologi. Kondisi ini mengharuskan pelanggan 

yang menggunakan teknologi harus peka apakah teknologi memberikan 

keuntungan dan manfaat lebih besar daripada biaya yang dikeluarkan (Venkatesh 

et al., 2012). 

2.5.8 Kepercayaan (Trust) 

 Menurut Mayer et al., (1995)., kepercayaan merupakan kesadaran seorang 

individu terhadap suatu tindakan orang atau pihak lain dimana pihak lain tersebut 

melakukan tindakan tertentu kepada individu tersebut. Dapat juga didefinisikan 

sebagai perilaku berdasarkan pada keyakinan individu tentang karakteristik 

individu lain. Kepercayaan bukanlah sebuah pengambilan risiko tetapi sebuah 

kesadaran atau keinginan untuk mengambil risiko (Mayer et al., 1995). 
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Kepercayaan merupakan konsep yang multidimensi yang berarti terdapat banyak 

faktor yang dapat membentuk kepercayaan. Dalam penelitian (Gefen et al., 2003; 

Mayer et al., 1995), kemampuan (ability), kebajikan (benevolence), dan integritas 

(integrity) merupakan sosial yang membentuk sebuah kepercayaan. Jika 

kemampuan, kebajikan, dan integritas dapat dirasakan pada lingkungan maka 

individu yang memegang kepercayaan (trustee) akan dianggap cukup dapat 

dipercaya oleh individu lain (Mayer et al., 1995).  

 Kepercayaan merupakan perasaan dari sebuah harapan tentang perilaku 

masa depan seorang individu yang berhubungan dengan semua masalah atau 

interaksi yang pernah terjadi sebelumnya (Roca et al., 2008). Kepercayaan telah 

diakui sebagai salah satu kunci faktor dalam penentuan perilaku individu terutama 

yang berkaitan dengan penerimaan risiko (Gefen et al., 2003). Kepercayaan sudah 

seharusnya menjadi salah satu faktor yang memengaruhi transaksi online karena 

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

Kepercayaan telah menjadi prediktor dasar dari penggunaan teknologi dan dasar 

untuk memahami persepsi pengguna (Lu et al., 2011; Zhou, 2013). 

2.5.9 Persepsi Keamanan Teknologi (Perceived Technology Security) 

 Persepsi keamanan teknologi menganalisis adanya perasaan ketikpastian 

individu dalam penggunaan teknologi (Cheng et al., 2006). Menurut Kalakota & 

Whiston (1997) dalam Roca et al., (2006) persepsi keamanan didefinisikan 

sebagai ancaman yang menciptakan kondisi atau peristiwa yang berpotensi 

menyebabkan sumber daya jaringan atau data dalam bentuk penyalahgunaan 

wewenang, kerusakan, penolakan layanan, dan atau penipuan (Roca et al., 2008). 
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Riset studi lain menunjukkan bahwa kekhawatiran pada keamanan (security) 

adalah sebuah penghambat individu pada minat penggunaan teknologi (Cheng et 

al., 2006; Pavlou, et al., 2007)  

2.6 Penelitian Terdahulu 

 Terdapat beberapa penelitian mengenai minat penggunaan teknologi 

dengan dasar teori UTAUT 2. Beberapa diantaranya meneliti tentang penggunaan 

teknologi pada sosial yang berbeda-beda seperti mobile banking, mobile payment, 

mobile apps, dan mobile website. Penelitian-penelitian tersebut diuraikan sebagai 

berikut: 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No 
Penulis dan 

Judul Penelitian 
Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan 

1. 

(Oliveira et al., 

2016) 

Mobile payment 

: Understanding 

The 

Determinants of 

Customer 

Adoption and 

Intention to 

Recommend The 

Technology 

301 

responden 

yang disebar 

secara online 

di Portugal, 

Eropa 

Dependen: minat 

penggunaan dan minat 

merekomendasikan 

mobile payment 

Independen: 

Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha 

pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, nilai 

harga, inovasi, 

kesesuaian, dan 

persepsi keamanan 

teknologi 

1. Ekspektasi kinerja, 

pengaruh sosial, 

inovasi, kesesuaian, 

dan persepsi 

keamanan teknologi 

berpengaruh 

signifikan secara 

langsung dan tidak 

langsung terhadap 

minat penggunaan 

dan minat 

merekomendasikan 

mobile payment. 

2. Ekspektasi usaha, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

nilai harga, tidak 

signifikan terhadap 

minat penggunaan 

mobile payment 

2.  Alalwan et al., 

(2017): Factors  

Responden 

pada  

Dependen: minat 

penggunaan dan  

1. Minat penggunaan 

mobile banking 

dipengaruhi positif 

oleh ekspektasi  
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No 
Penulis dan 

Judul Penelitian 
Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan 

 Influencing 

Adoption of 

Mobile Banking 

by Jordanian 

Bank Customers 

: Extending 

UTAUT2 with 

Trust 

penelitian ini 

fokus pada 

nasabah-

nasabah bank 

di Yordania 

dan 

didapatkan 

responden 

sebanyak 343 

orang 

penggunaan mobile 

banking 

Independen: 
Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha 

pengaruh sosial , 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, nilai 

harga, dan 

kepercayaan 

kinerja, ekspektasi 

usaha, motivasi 

hedonis, nilai harga, 

dan kepercayaan  

2. Kondisi pendukung 

juga signifikan 

mempengaruhi 

adopsi mobile 

banking 

pengaruh sosial 

tidak berpengaruh 

terhadap minat 

penggunaan mobile 

banking 

3. 

(Pertiwi & 

Ariyanto, 2017) 

Penerapan Model 

UTAUT2 untuk 

Menjelaskan 

Minat dan 

Perilaku 

Penggunaan 

Mobile Banking 

di Kota Denpasar 

100 

responden 

nasabah bank 

penggunan 

mobile 

banking di 

wilayah Kota 

Denpasar, 

Bali 

Dependen: minat 

penggunaan dan 

perilaku penggunaan 

e-money 

Independen: 
Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha 

pengaruh sosial 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

kebiasaan, dan nilai 

harga 

1. Ekspektasi kinerja 

berpengaruh positif 

terhadap minat 

penggunaan mobile 

banking 

2. Kebiasaan dan minat 

penggunaan mobile 

banking berpengaruh 

terhadap perilaku 

penggunaan mobile 

banking 

3. Ekspektasi usaha, 

pengaruh sosial 

motivasi hedonis, 

nilai harga tidak 

berpengaruh 

terhadap minat 

penggunaan mobile 

banking. 

4. Kondisi pendukung 

juga tidak 

berpengaruh 

terhadap perilaku 

penggunaan mobile 

banking 
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No 
Penulis dan 

Judul Penelitian 
Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan 

4. 

(Makanyeza & 

Mutambayashata, 

2017) 

Consumers’ 

Acceptance and 

Use of Plastic 

Money in Harare, 

Zimbabwe: 

Application of 

the Unified 

Theory of 

Acceptance and 

Use of 

Technology 2 

528 

responden 

pengguna 

plastic money 

di Harare, 

Zimbabwe 

Dependen: minat 

penggunaan dan 

perilaku penggunaan 

plastic money 

Independen: 

Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, 

motivasi hedonis, dan 

kebiasaan, pengaruh 

sosial, kondisi 

pendukung, dan 

persepsi biaya 

keuangan  

 

1. Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, 

motivasi hedonis, 

dan kebiasaan, 

berpengaruh positif 

terhadap minat 

penggunaan  

2. Minat penggunaan 

(behavioral 

intention to adopt) 

mempunya efek 

positif terhadap 

penggunaan plastic 

money (use 

behavior of plastic 

money) 

3. Pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

persepsi biaya 

keuangan tidak 

memiliki pengaruh 

terhadap minat 

penggunaan plastic 

money. 

5. 

(Gupta, Dogra, & 

George, 2017) 

What Determines 

Tourist Adoption 

of Smartphone 

Apps? An 

Analysis Based 

On The UTAUT- 

2 Framework 

343 data 

responden 

traveller di 

India 

Dependen: minat 

penggunaan aplikasi 

travel 

Independen: 

Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, 

motivasi hedonis, 

kondisi pendukung, 

pengaruh sosial, 

kebiasaan, orientasi 

penyimpanan harga, 

persepsi risiko, dan 

persepsi kepercayaan 

 

1. Ekspektasi kinerja, 

pengaruh sosial, 

kebiasaan, orientasi 

penyimpanan harga, 

persepsi risiko, dan 

persepsi kepercayaan 

signifikan 

mempengaruhi 

terhadap minat 

penggunaan aplikasi 

travel 

2. Ekspektasi usaha, 

motivasi hedonis, 

dan kondisi 

pendukung tidak 

signifikan atau tidak 

mempengaruhi 

dalam minat  
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No 
Penulis dan 

Judul Penelitian 
Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan 

    pengguanaan 

aplikasi travel 

melalui smartphone 

minat pengguanaan 

aplikasi travel 

prediktor signifikan 

terhadap 

penggunaan aplikasi 

travel. 

6.  (Patel & Patel, 

2016) 

Adoption of 

Internet Banking 

Services in 

Gujarat: An 

Extension of 

TAM with 

Perceived 

Security and 

Social Influence 

284 

responden 

yang 

menggunakan 

internet 

banking di 

Gujarat, India 

Dependen: minat 

penggunaan internet 

banking  

Independen:  
Persepsi kemudahan, 

persepsi 

kebermanfaatan, 

persepsi keamanan, 

dan pengaruh sosial 

 

1. Persepsi 

kemudahan, 

persepsi 

kebermanfaatan, 

persepsi keamanan, 

dan pengaruh sosial 

signifikan terhadap 

minat penggunaan 

internet banking  

7. (Morosan & 

DeFranco, 2016) 

It's About Time: 

Revisiting 

UTAUT2 to 

Examine 

Consumers' 

Intentions to Use 

NFC Mobile 

Payments in 

Hotels 

 

794 

responden 

pelanggan 

hotel di US 

Dependen: minat 

penggunaan mobile 

payment 

Independen: 

Ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, 

pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

kebiasaan, privasi 

umum, system privasi, 

persepsi keamanan  

1. Ekspektasi kinerja, 

pengaruh sosial, 

kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, 

kebiasaan, dan 

system privasi 

berpengaruh 

signifikan terhadap 

minat penggunaan 

mobile payment 

2. Ekspektasi kinerja, 

privasi umu, 

persepsi keamanan 

tidak berpengaruh 

terhadap minat 

penggunaan mobile 

payment 

3. Privasi umum dan 

persepsi keamanan 

berpengaruh 

signifikan terhadap 

system privasi 
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2.7 Pengembangan Hipotesa 

 Dalam penelitian ini peneliti mengimplementasikan model penelitian dari 

(Oliveira et al., 2016) dengan dasar model teori UTAUT 2 dan beberapa konstruk 

lain diluar teori ini yaitu persepsi keamanan teknologi dan kepercayaan sebagai 

dasar untuk menganalisis faktor-faktor minat penggunaan e-money. 

Pengembangan hipotesa diuraikan sebagai berikut: 

2.7.1 Pengaruh Ekspektasi Kinerja terhadap Minat Penggunaan E-money 

 Ekspektasi kinerja merupakan tingkat keyakinan individu untuk 

menggunakan teknologi karena dapat membantu kinerja pekerjaan individu lebih 

baik. Ketika suatu sistem informasi memberikan keemudahan dalam peningkatan 

bekerja maka tandanya sistem informasi tersebut memberikan dampak positif 

dalam penggunaannya (Widnyana & Yadnyana, 2015). Dalam model teori 

UTAUT 2, ekspektasi kinerja dibentuk dari lima konstruk model yang berbeda, 

yaitu perceived usefulness (Davis, 1989), relative advantage (Moore & Benbasat, 

1991), extrinsic motivation (Davis et al., 1992), outcome expectations (Compeau 

et al., 1999), dan job-fit (Thompson et al., 1991). Konstruk-konstruk inilah 

merupakan prediktor kuat dan signifikan terhadap konteks penggunaan. Penelitian 

Venkatesh et al., (2003) juga menunjukkan bahwa ekspektasi kinerja berpengaruh 

positif terhadap minat pengguaan sistem. Penelitian lain juga membuktikan 

adanya pengaruh signifikan konstruk ekspektasi kinerja terhadap penggunaan 

mobile banking (Pertiwi & Ariyanto, 2017) terhadap mobile payment (Abrahao, 

Moriguchi, & Andrade, 2016; Oliveira et al., 2016) terhadap mobile apps (Gupta 

et al., 2017; Kit, Ni, Badri, & Yee, 2014) terhadap transport system (Madigan et 
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al., 2016), dan e-filling (Chaouali, Ben, Charfeddine, & Triki, 2016). Berdasarkan 

uraian di atas maka peneliti merumuskan hipotesis: 

H1: Ekspektasi kinerja memiliki pengaruh positif terhadap minat 

pengunaan e-money 

2.7.2 Pengaruh Ekspektasi Usaha Terhadap Minat Pengunaan E-money 

Ekspektasi usaha adalah tingkat kemudahan penggunaan teknologi yang 

dapat dirasakan oleh individu yang dapat menghemat waktu dan tenaga individu 

dalam melakukan pekerjaan. Menurut Davis et al., (1989), minat individu dalam 

menggunakan sistem atau teknologi baru tidak hanya diukur dari seberapa besar 

sistem ini memberikan dampak positif tetapi juga seberapa sering sistem ini 

memberikan kemudahan (Davis, 1989). Dalam model teori UTAUT 2, ekspektasi 

dibentuk dari beberapa model teori beberapa peneliti, yaitu Thompson et al., 

(1991) yang mendefinisikan ekspektasi usaha ialah tingkat dimana sistem 

dianggap relatif sulit dipahami dan digunakan dan tingkat penggunaan inovasi 

dianggap sulit untuk digunakan (Moore & Benbasat, 1991). Hasil dari setiap 

model teori ekspektasi usaha menunjukkan signifikan dalam konteks penggunaan 

namun hanya selama tahun pertama atau periode pertama saja dan tidak 

berkepanjangan (Davis et al, 1989; Thompson et al., 1991). Konstruk ini 

diharapkan dapat memberikan dampak lebih pada tahap awal individu 

menggunakan teknologi (Venkatesh et al., 2003). Maka berdasarkan pada hasil 

penelitian faktor ekspektasi usaha, diharapkan ekspektasi usaha dapat memiliki 

pengaruh terhadap keputusan individu untuk menggunakan teknologi, dalam 

penelitian ini ialah e-money. Beberapa penelitian dari berbagai wilayah 
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menujukkan dampak ekspektasi usaha terhadap minat penggunaan online banking 

(Alalwan et al., 2017; Martins et al., 2014; Riffai et al., 2012). Kemudian 

penelitian lain juga membuktikan bahwa ekspektasi usaha memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan e-filling (Chaouali et al., 2016) dan sistem 

transportasi (Madigan et al., 2016). Hasil tersebut konsisten dengan hasil 

penelitian dari Thompson et al., (1991) dan Venkatesh et al., (2012). Berdasarkan 

uraian di atas maka peneliti merumuskan hipotesis: 

H2: Ekspektasi usaha memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan  

e-money 

2.7.3 Pengaruh Sosial Terhadap Minat Penggunaan E-money 

  Pengaruh sosial mencerminkan pengaruh faktor lingkungan seperti saran 

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

teknologi. Berdasarkan penelitian pengembangan model UTAUT 2 oleh 

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

penelitian menemukan bahwa konstruk pengaruh sosial memiliki banyak 

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

dalam keputusan teknologi sangat kompleks. Pengaruh sosial berdampak pada 

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

identifikasi (Venkatesh et al., 2003). Menurut Hartwick dan Barki (1994) dalam 

Venkatesh et al., (2003), pandangan mengenai kepatuhan dalam literatur 

penerimaan teknologi menunjukkan adanya ketergantungan pendapat orang lain 

hanya signifikan pada tahap awal. Tahap awal ini dimaksudkan ketika pendapat 

individu relatif kurang dapat informasi (Thompson et al 1994; Vekatesh and 
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Davis, 2000). Berdasarkan pada pemahaman tersebut, penelitian Venkatesh et al., 

(2003) menyimpulkan konstruk pengaruh sosial merupakan prediktor kuat yang 

memiliki pengaruh pada keputusan individu unutk minat penggunaan sistem 

teknologi. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pengaruh sosial berperan 

memengaruhi minat penggunaan teknologi seperti sistem transportasi (Madigan et 

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

yang menyimpulkan bahwa pengaruh sosial tidak berpengaruh terhadap minat 

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

Ariyanto, 2017). Berdasarkan perbedaan beberapa penelitian tersebut maka 

penelitian mencoba menguji kembali konstruk ini dengan merumusakan hipotesis: 

H3: Pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

e-money. 

2.7.4 Kondisi Pendukung Terhdap Minat Penggunaan E-money 

Menurut Triandis (1980) dalam Pertiwi & Ariyanto (2017), sebuah 

perilaku tidak akan terjadi jika terdapat faktor objektif yang menghalangi. Kondisi 

pendukung adalah tingkat seorang individu percaya bahwa organisasi infrastruktur 

memfasilitasi pemanfaatan penggunaan teknologi sehingga individu dapat 

menggunakan teknologi tersebut dengan nyaman dan mudah. Kondisi pendukung 

mencerminkan pengaruh dari sumber daya yang dibutuhkan seperti internet atau 

memori untuk smartphone atau dan hardware serta yang penting juga ialah 

pengetahuan (Gupta et al., 2017) dalam meningkatkan minat penggunaan terhadap 

teknologi. Penelitian terdahulu menyimpulkan bahwa ada hubungan signifikan 

antara kondisi pendukung dan minta penggunaan m-learning (Kang, Liew, Lim, 
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Jang, & Lee, 2015) dan mobile payments (Morosan & DeFranco, 2016). Menurut 

penelitian Venkatesh et al., (2012) juga kondisi pendukung memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan dan penggunaan teknologi. Sebaliknya, tidak pada 

penelitian pada minat penggunaan mobile payment (Oliveira et al., 2016) dan 

plastic money (Makanyeza & Mutambayashata, 2017). Berdasarkan perbedaan 

beberapa penelitian tersebut maka penelitian mencoba menguji kembali konstruk 

ini dengan merumusakan hipotesis: 

H4: Kondisi pendukung memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

2.7.5 Motivasi Hedonis Terhadap Minat Penggunaan E-money 

Motivasi hedonis menggambarkan sebuah kegembiraan atau kesenangan 

individu dari ketertarikannya menggunakan teknologi. Venkatesh et al., (2012) 

mengusulkan hubungan langsung antara motivasi hedonis dengan minat individu 

dalam menggunakan teknologi. Konsep dari motivasi hedonis terdiri dari 

beberapa intrinsik seperti kesenangan, kegembiraan, atau hiburan (Venkatesh et 

al., 2012). Berdasarkan pada penelitian Information System (IS), motivasi hedonis 

telah dipertimbangkan sebagai prediktor penting pada penerimaan teknologi 

(Heijden, 2004) dan minat penggunaan teknologi (Venkatesh et al., 2012).  

 Peneliti lain memberikan bukti kuat yang mendukung peran motivasi 

hedonis dalam membentuk keputusan individu utnuk mengadopsi sebuah 

teknologi seperti penelitian minat pengabdosian mobile banking (Alalwan et al., 

2017; Oliveira et al., 2016), e-learning system (Sheikh et al., 2017), plastic money 
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(Makanyeza & Mutambayashata, 2017). Berdasarkan uraian di atas maka peneliti 

merumuskan hipotesis:  

H5: Motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan 

e-money. 

2.7.6 Nilai Harga Terhadap Minat Penggunaan E-money 

 Nilai harga merupakan tingkat kesenjangan individu penerimaan manfaat 

penggunaan teknologi dengan tarif yang dikeluarkan atas beban penggunaan 

teknologi (Dodds et al., 1991). Penelitian Venkatesh et al., (2012) menyatakan 

bahwa nilai harga memengaruhi individu dalam mengadopsi teknologi Venkatesh 

et al., (2012). Maka dari itu berdasarkan pada model teori UTAUT 2 yang 

membahas mengenai faktor-faktor yang memengaruhi minat penggunaan 

teknologi oleh Venkatesh et al., (2012), bahwa nilai harga merupakan faktor 

penting yang memengaruhi minat penggunaan teknologi. Kondisi ini 

mengharuskan pelanggan yang menggunakan teknologi harus peka apakah 

teknologi memberikan keuntungan dan manfaat lebih besar daripada biaya yang 

dikeluarkan Venkatesh et al., (2012). Pemanfaatan teknologi akan bernilai tinggi 

ketika tingkat nilai harga lebih dan biaya moneter rendah (Oliveira et al., 2016).  

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa nilai harga memengaruhi dalam minat 

penggunaan teknologi seperti airline e-commerce website (Escobar-Rodríguez & 

Carvajal-Trujillo, 2013), mobile banking (Alalwan et al., 2017) dan tavel apps 

(Gupta et al., 2017). Berdasarkan uraian di atas maka peneliti merumuskan 

hipotesis:  
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H6: Nilai harga memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

money. 

2.7.7 Kepercayaan Terhadap Minat Penggunaan E-money 

 Kepercayaan merupakan tingkat keyakinan seorang individu merasa aman 

ketika melakukan sebuah transaksi dengan siapa pun atau dengan penyedia 

layanan (service provider) (Komiak & Benbasat, 2004). Menurut Gefen et al., 

(2003) konsep kepercayaan ialah keinginan individu untuk bergantung pada 

kemampuan, kebajikan, dan integritas. Hal tersebut sama seperti yang dijelaskan 

pada teori initial trust bahwa kemampuan, kebajikan, dan integritas yang akan 

membentuk sebuah keyakinan kepercayaan (trusting beliefs) yang berarti 

seseorang yang memegang keyakinan (trustor) punya rasa keyakinan kepada 

orang yang diyakini (trustee). Sama seperti halnya pada konstek teknologi, W. 

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

elektronik berarti probabilitas subjektif dimana konsumen percaya bahwa 

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

oleh konsumen (Pavlou, 2001). 

 Dalam penerapan kepercayaan pada penelitian, yaitu kegiatan transaksi 

menggunakan e-money, tingkat kekhawatiran transaksi lebih tinggi dari pada 

transaksi dengan uang tunai. Maka dari itu, kepercayaan menjadi faktor penting 

dalam penggunaan e-money karena konsumen tidak memegang secara langsung 

nilai uang namun sudah terekam pada sistem e-money. Apalagi konsumen 

cenderung lebih sensitif dengan hal keuangan, sehingga konsumen mengandalkan 

kepercaayaan sebagai kunci untuk mengurangi rasa khawatir dalam penggunaan 
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teknologi e-money (Gefen et al., 2003). Semakin tinggi kepercayaan konsumen 

dalam menggunakan teknologi maka individu tersebut akan terus menggunakan 

teknologi tersebut dalam kegiatan sehari-hari. Maka dari itu kepercayaan memiliki 

pengaruh yang kuat terhadap minat penggunaan teknologi. Penelitian lain juga 

membuktikan bahwa terdapat beberapa teknologi yang minat penggunaannya 

didukung oleh kepercayaan seperti mobile payment (Alalwan et al., 2017; Zhou, 

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

merumuskan hipotesis:  

H7: Kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat penggunaan e-

money. 

2.7.8 Penerimaan Keamanan Teknologi tehadap Minat Penggunaan E-

money 

Persepsi keamanan teknologi menunjukkan adanya potensi kekhawatiran 

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

menggunakan sebuah teknologi baru pasti muncul rasa kekhawatiran atas 

pribadinya terhadap penggunaan teknologi tersebut. Kekhawatiran ini menjuru 

pada apakah teknologi baru ini aman akan digunakan atau apakah data pribadi 

individu pada teknologi baru akan aman. Dalam konteks komersial, keamanan 

mencerminkan persepsi konsumen bahwa sistem tertentu akan aman untuk 

melakukan sebuah transaksi (Shin, 2010). Konseptualisasi keamanan yang 

dirasakan dalam literatur IS (Information System) didasarkan pada persepsi 

subjektif individu tentang keamanan dan bukan pada metrik keamanan yang 

objektif. Sementara beberapa ilmuwan berpendapat bahwa penelitian terbaru 
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menunjukkan hubungan yang tidak signifikan antara dua konstruksi misalnya 

pada penelitian (Lian, 2015). 

Maka dari itu, persepsi keamanan teknologi menjadi salah satu prediktor 

penting dalam menentukan minat penggunaan teknologi. Menurut Patel & Patel 

(2016) persepsi keamanan mengacu pada presepsi individu dalam menggunakan 

internet banking dimana terjadi transaksi keuangan antara individu pengguna dan 

penyedia jasa teknologi. Keamanan dari transaksi ini akan menjaga kepercayaan 

diri individu untuk tetap menggunakan teknologi (Patel & Patel, 2016). Beberapa 

penelitian menunjukkan adanya hubungan yang saling memengaruhi antara 

persepsi keamanan teknologi dengan minat penggunaan teknologi seperti mobile 

payment (Oliveira et al., 2016) dan internet banking (Patel & Patel, 2016). 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti merumuskan hipotesis:  

H8: Penerimaan keamanan teknologi memiliki pengaruh positif terhadap 

minat penggunaan e-money. 

2.8 Kerangka Penelitian 

  Model kerangka penelitian pada penelitian ini merupakan hasil kolaborasi 

dari penelitian Alalwan et al., (2017) dan Oliveira et al., (2016) dengan 

menggunakan konsep model teori UTAUT 2 sebagai teori dasar penelitian. Dalam 

penelitian ini juga mencoba memperluas model UTAUT 2 dengan menambahkan 

dua konstruk tambahan yaitu persepsi keamanan teknologi Oliveira et al., (2016) 

dan kepercayaan Alalwan et al., (2017). Maka hubungan antar variabel yang akan 

diuji dalam penelitian ini ialah ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, pengaruh 

sosial, kondisi pendukung, nilai harga, motivasi hedonis, persepsi keamanan 
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teknologi, dan kepercayaan berpengaruh terhadap minat penggunaan e-money. 

Penambahan dua variabel diluar model UTAUT 2 karena dirasa pada model 

UTAUT 2 belum ada faktor yang bisa menjelaskan mengenai kemanan dalam 

penggunaan teknologi. Hasil penggabungan kerangka penelitian dari penelitian 

Alalwan et al., (2017) dan Oliveira et al., (2016) dapat dilihat pada gambar 2.2: 

 

 

Gambar 2.2 Model Kerangaka Penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini dijelaskan mengenai populasi dan sampel penelitian, 

variable penelitian, uji instrumen penelitian, dan metode analisis data. 

3.1  Populasi dan Sampel Penelitian 

3.1.1 Populasi 

Populasi merupakan sekelompok orang, kondisi, atau sesuatu hal yang 

bisa diinvestigasi (Sekaran, 2003). Populasi menurut Sugiyono ialah wilayah yang 

mempunyai objek atau subjek yang mempunya karakteristik tertentu yang dapat 

dipelajari oleh seorang peneliti (Sugiyono, 2014). Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh masyarakat Indonesia dari segala usia. 

3.1.2 Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi (Sekaran, 2003). Dalam 

menghemat waktu dan biaya maka dalam penelitian ini diambil sebuah sampel. 

Melalui sampel, peneliti harus bisa menarik kesimpulan yang dapat mewakili dari 

populasi (Sekaran, 2003). Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini ialah purposive sampling. Menurut Sugiyono, pengertian purposive 

sampling adalah metode pengambilan sampel yang memiliki pertimbangan 

tertentu (Sugiyono, 2014). 

Peneliti menggunakan purposive sampling karena tidak semua sampel 

sesuai dengan kriteria yang telah peneliti tentukan. Kriteria sampel dalam 

penelitian ini adalah masyarakat Indonesia yang menggunakan produk e-money 

yang dikeluarkan oleh 26 perusahaan yang sudah memiliki izin resmi dari BI, 
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dapat dilihat pada Lampiran 1. Jumlah minimum sampel yang dibutuhkan dalam 

penelitian ini adalah 10 kali dari jumlah terbanyak indikator pengukuran pada 

salah satu variabel (Hair et al., 2011). Jadi perhitungan jumlah minimum sampel 

yang dibutuhkan sebagai berikut: 

N  = jumlah indicator terbanyak x 10 

 = 8 x 10 

 = 80 sampel 

Berdasarkan perhitungan di atas maka didapatkan jumlah minimum sampel 

yaitu 80 sampel. 

3.2 Sumber Data dan Metode Pengumpulan Data 

3.2.1 Sumber Data 

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

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

2010). Menurut Sekaran (2003) data primer merupakan sejumlah data yang 

dikumpulkan untuk penelitian yang berasal dari sebuah peristiwa atau kejadian 

nyata. Pengumpulan data yang dilakukan dengan menyebarkan kuesioner. Teknik 

kuesioner dilakukan untuk mendapatkan data primer dari para responden seluruh 

Indonesia yang menggunakan e-money. 

3.2.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan melalui pembuatan kuesioner yang 

dibuat secara online menggunakan google form dan manual sehingga 

mempermudah dalam penyebarannya ke responden. Kuesioner terdiri dari dua 

bagian, yaitu: 
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1. Bagian pertama ialah pertanyaan mengenai data pribadi responden yang akan 

dijaga kerahasiannya. 

2. Bagian kedua ialah beberapa indikator untuk menguji variabel penelitian 

dengan skala Likert. 

Model skala likert adalah skala penilaian untuk mengukur pendapat, 

presepsi, atau sikap seseorang atau sekelompok orang dengan memberikan 

rentang nilai. Skala ini sering digunakan pada jenis penelitian berupa survey. 

Jawaban yang diberikan pada setiap indicator dari 1 dengan tanggapan Sangat 

Tidak Setuju (STS) sampai 6 dengan tanggapan Sangat Setuju (SS).  

Sebelum kuesioner disebar kepada responden, peneliti menguji 

kepemahaman responden terhadap pertanyaan (indikator) setiap variabel laten 

kepada beberapa rekan dari beberapa kalangan atau latar belakang. Hal ini karena 

kuesioner ini bisa diisi oleh siapa saja (responden) yang menggunakan e-money 

sehingga bahasa yang digunakan juga harus bersifat umum dan dapat dipahami 

oleh semua kalangan.  

3.3 Variabel Penelitian dan Pengukuran Variabel 

3.3.1 Variabel Dependen (Variabel Terikat) 

Variabel dependen dari penelitian ini ialah minat penggunaan e-money. 

Minat penggunaan e-money diartikan sebagai tingkat keinginan untuk 

menggunakan e-money dengan asumsi individu memilki akses terhadap informasi 

tersebut. Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian Venkatesh et al., (2012); 

Davis, (1989); Belanger & Carter (2008) dan Akour (2010) menggunakan tujuh 

item pertanyaan yang ditawarkan. Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap 
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nilai pertanyaan yang diajukan dalam variabel minat penggunaan e-money ini 

dengan menggunakan skala likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari 

sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

Item Minat Penggunaan E-money Sumber 

BI1 
Saya berniat untuk tetap menggunakan e-money  

dimasa yang akan datang 

Venkatesh et al., (2012)  

BI2 
Saya akan selalu berusaha menggunakan e-

money dikeseharian saya 

BI3 
Saya berencana untuk tetap menggunakan e-

money sesering mungkin 

BI4 
Saya akan sering menggunakan e-money 

dimasa yang akan datang 

Davis (1989) 

BI5 
Saya akan menguhubungkan akun bank saya 

dengan e-money 

Bélanger & Carter (2008) 

BI6 
Saya akan mengajak orang lain untuk 

menggunakan e-money 

Akour (2010) 

BI7 Menurut saya, e-money layak untuk digunakan Bélanger & Carter (2008) 

 

3.3.2 Variabel Independen (Variabel Bebas) 

Variabel independen dari penelitian ini terdiri dari: 

1. Ekspektasi Kinerja 

Ekspektasi kinerja didefinisikan sebagai tingkat individu meyakini dengan 

menggunakan e-money akan membantu dalam meningkatkan kinerjanya. 

Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian Venkatesh et al., (2012); Zhou 

et al., (2010); Zhou, (2012); Martins et al., (2014) dan Leong et al., (2013) 

dengan menyajikan delapan pertanyaan sebagai indikator dari ekspektasi 

kinerja. Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan yang 

diajukan dalam variabel ekspektasi kinerja ini dengan menggunakan skala 

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

hingga sangat setuju. 
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No Ekspektasi Kinerja Sumber 

PE1 
Saya merasa menggunakan e-money meningkatkan 

produktivitas saya 

Venkatesh et al., (2012)  

PE2 

Saya merasa menggunakan e-money 

membantu saya dalam menyelesaikan tugas 

dengan lebih cepat 

PE3 

Saya merasa menggunakan e-money 

memungkinkan saya melaksanakan tugas 

dengan lebih cepat 

PE4 
Saya menyadari e-money bermanfaat dalam 

kehidupan sehari-hari saya 

PE5 
Saya merasa e-money dapat menghemat 

waktu saya 

Zhou (2012); Zhou et al., 

(2010); Martins et al., 

(2014) 

 PE6 

Saya merasa menggunakan e-money dapat 

memenuhi transaksi keuangan saya lebih 

cepat 

PE7 
Saya merasa menggunakan e-money 

memberikan saya lebih kenyamanan 

PE8 

Saya merasa menggunakan e-money 

menawarkan saya keunggulan yang 

kompetitif 

Leong et al., (2013) 

 

2. Ekspektasi Usaha 

Ekspektasi usaha didefinisikan sebagai tingkat kemudahan yang dirasakan 

individu ketika menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini diambil dari 

penelitian Venkatesh et al., (2012); Zhou et al.,(2010); Im et al., (2011); Zhou, 

(2012); Martins et al., (2014) dengan menyajikan lima pertanyaan sebagai 

indikator dari ekspektasi usaha. Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap 

nilai pertanyaan yang diajukan dalam variabel ekspektasi usaha ini dengan 

menggunakan skala likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari 

sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Ekspektasi Usaha Sumber 

EE1 
Saya merasa menggunakan e-money jelas  

dan dimengerti 

Venkatesh et al., (2012); 

Zhou et al., (2010); Im et 

al., (2011); Zhou, (2012); 

Martins et al., (2014) 
EE2 

Saya merasa e-money mudah 

untuk digunakan 
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No Ekspektasi Usaha Sumber 

EE3 
Mudah bagi saya untuk terampil/mahir 

menggunakan e-money 

Venkatesh et al., (2012); 

Zhou et al., (2010); Im et 

al., (2011); Zhou, (2012); 

Martins et al., (2014) 
EE4 

Saya merasa mudah untuk menguasai 

penggunaan (how to use) e-money 

EE5 

Saya merasa dengan menggunakan e-money 

mempermudah saya melakukan apa yang 

saya inginkan 

Venkatesh et al., (2003) 

 

3. Pengaruh Sosial 

Pengaruh sosial dalam penelitian ini dapat diartikan sebagai kondisi 

dilingkungan sekitar individu ynag mendorong atau memotivasi individu untuk 

menggunakan e-money seperti pengaruh dari keluarga atau teman dan pendapat 

atau saran dari teman untuk menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini 

diambil dari penelitian Venkatesh et al., (2012); Leong et al., (2013); Urumsah 

et al., (2011) dengan menyajikan empat pertanyaan sebagai indikator dari 

pengaruh sosial. Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai 

pertanyaan yang diajukan dalam variabel pengaruh sosial ini dengan 

menggunakan skala likert dengan poin skala 1 sampai dengan skala 6 dari 

sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Pengaruh Sosial Sumber 

SI1 Teman-teman atau rekan-rekan saya menganjurkan 

saya untuk menggunakan e-money 

Leong et al., (2013) 

SI2 Teman-teman atau rekan-rekan saya bisa 

membantu saya untuk menggunakan e-money 

SI3 
Teman-teman atau rekan-rekan saya  

mendukung saya untuk menggunakan e-money 

Venkatesh et al., 

(2012) 

SI4 
Keluarga saya menganjurkan saya menggunakan e-

money 

SI5 
Saya menggunakan e-money setelah melihat orang 

lain menggunakannya 

Urumsah et al., 

(2011) 

SI6 

Orang-orang di lingkungan saya yang 

menggunakan e-money memiliki prestise lebih 

tinggi dibandingkan mereka yang tidak  

Leong et al., (2013) 
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No Pengaruh Sosial Sumber 

SI6 menggunakan Leong et al., (2013) 

SI7 
Lingkungan saya yang mendorong untuk 

menggunakan e-money 

SI8 
Pekerjaan saya menuntut saya untuk menggunakan 

e-money 

SI9 
Dimasa depan, organisasi yang menawarkan e-

money akan menjamin fungsinya dengan tepat 

 

4. Kondisi Pendukung 

Konsidi pendukung didefinisikan sebagai tingkat keyakinan individu 

bahwa infrastruktur organisasi mendudkung dan memberikan fasilitas dalam 

menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian 

Venkatesh et al., (2012) dan Venkatesh et al., (2003) dengan menyajikan lima 

pertanyaan sebagai indikator dari kondisi pendukung. Skala pengukuran yang 

digunakan untuk setiap nilai pertanyaan yang diajukan dalam variabel kondisi 

pendukung ini dengan menggunakan skala likert dengan poin skala 1 sampai 

dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Kondisi Pendukung Sumber 

FC1 
Saya memiliki media (kartu/aplikasi e-money) yang diperlukan untuk 

menggunakan e-money 

Venkatesh et al., 

(2012) 

FC2 
Saya memiliki pengetahuan yang cukup untuk 

menggunaan e-money 

FC3 

Saya yakin e-money kompatibel dengan sistem lain 

(contoh: e-commerce, e-business) yang saya 

gunakan 

FC4 
Saya bisa mendapatkan bantuan orang lain ketika 

saya mendapat kesulitan menggunakan e-money 

FC5 Saya bisa mengendalikan penggunaan e-money Venkatesh et al., 

(2003) 
FC6 

Semua informasi mengenai e-money mudah 

dimengerti 

FC7 Saya merasa nyaman menggunakan e-money 
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5. Motivasi Hedonis 

Motivasi hedonis merupakan tingkat kesenangan atau kenyamanan 

individu dalam menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini diambil dari 

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

dengan menyajikan enam pertanyaan sebagai indikator dari motivasi hedonis. 

Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan yang diajukan 

dalam variabel motivasi hedonis ini dengan menggunakan skala likert dengan 

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

setuju. 

No Motivasi Hedonis Sumber 

HM1 
Saya merasa menggunakan e-money sangat  

menyenangkan (fun) 

Venkatesh et al., 

(2012) 

HM2 
Saya merasa menggunakan e-money sangat 

menyenangkan (enjoyable) 

HM3 
Saya merasa menggunakan e-money sangat 

menghibur 

HM4 
Saya merasa menggunakan e-money memberikan 

kepuasan 

Yang (2013) 

HM5 
Saya merasa menggunakan e-money sangat 

menyenangkan (exciting) 

HM6 
Saya merasa menggunakan e-money sangat 

mendebarkan (thrilling) 

Teo & Noyes (2014) 

HM7 
Saya merasa menggunakan e-money sangat 

menarik 

 

6. Nilai Harga 

Nilai harga merupakan tingkat kesenjangan antara manfaat yang diterima 

individu ketika menggunakan e-money dan biaya yang dikeluarkan untuk 

menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini diambil dari penelitian 

Venkatesh et al., (2012) dengan menyajikan tiga pertanyaan sebagai indikator 

dari nilai harga. Skala pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai 
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pertanyaan yang diajukan dalam variabel nilai harga ini dengan menggunakan 

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

hingga sangat setuju. 

No Nilai Harga Sumber 

PV1 
Menurut saya e-money cukup murah  

(reasonably priced) 

Venkatesh et al., 

(2012) 

PV2 
Menurut saya e-money merupakan nilai yang baik 

untuk sebuah uang 

PV3 
Pada harga saat ini, e-money memberikan nilai 

yang baik 

 

7. Kepercayaan 

Kepercayaan merupakan tingkat keyakinan individu rasa keamanan 

seorang individu dalam menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini 

diambil dari penelitian Gefen et al., (2003) dan Urumsah et al., (2011) dengan 

menyajikan tujuh pertanyaan sebagai indikator dari kepercayaan. Skala 

pengukuran yang digunakan untuk setiap nilai pertanyaan yang diajukan dalam 

variabel kepercayaan ini dengan menggunakan skala likert dengan poin skala 1 

sampai dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Kepercayaan Sumber 

TR1 Saya percaya e-money aman untuk digunakan Gefen et al., (2003) 

 TR2 Saya percaya pada layanan e-money 

TR3 
Saya percaya e-money memberikan jasa pelayanan 

sesuai yang mereka janjikan 

TR4 Emoney memiliki tingkat kredibilitas yang baik Urumsah et al., 

(2011) 
TR5 

Informasi yang disediakan e-money dapat 

dipercaya 

TR6 
Sistem keamanan e-money dapat menjaga data 

konsumen dengan baik 

Gefen et al., (2003) 

 

TR7 
Layanan e-money memiliki reputasi kejujuran yang 

baik dan dapat dipercaya 
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8. Persepsi Keamanan Teknologi 

Persepsi kemanan teknologi merupakan tingkat rasa keamanan seorang 

individu dalam menggunakan e-money. Instrumen penelitian ini diambil dari 

penelitian Cheng et al., (2006) dengan menyajikan empat pertanyaan sebagai 

indikator dari persepsi keamanan teknologi. Skala pengukuran yang digunakan 

untuk setiap nilai pertanyaan yang diajukan dalam variabel persepsi keamanan 

teknologi ini dengan menggunakan skala likert dengan poin skala 1 sampai 

dengan skala 6 dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

No Persepsi Keamanan Teknologi Sumber 

PTS1 
Saya merasa aman mengirimkan informasi pribadi  

saya di e-money 

Cheng et al., (2006) 

PTS2 
E-money adalah tempat yang aman untuk 

mengirimkan informasi pribadi 

PTS3 
Saya merasa aman menyediakan informasi pribadi 

saya kepada e-money 

PTS4 
Menurut saya, e-money adalah tempat yang aman 

untuk mengirimkan informasi pribadi saya 

 

3.4 Metode Analisis Data 

3.4.1 Alat Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini menggunakan kuesioner 

online dan manual yang disebar kepada responden sesuai dengan kriteria 

penelitian. Data yang dikumpulkan terdiri dari data demografi responden dan data 

persepsi responden terhadap variabel penelitian. Data-data tersebut selanjutnya 

akan dianalisis dengan analisis deskriptif. Metode deskriptif ialah metode analisis 

untuk menganalisis hasil penelitian tetapi tidak digunakan untuk membuat 

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

dan menggambarkan karakteristik variabel dalam sebuah situasi (Sekaran, 2003) 
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dan karakteristik responden dalam penelitian. Sementara untuk pengujian 

hipotesis menggunakan Structural Equation Model (SEM) dengan alat ukur 

Partial Least Square (PLS). Menurut Wold dalam buku Ghozali (2014), PLS 

merupakan alat analisis yang powerfull dan soft modeling karena meniadakan 

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

terdistribusi normal dan data yang dibutuhkan relatif kecil (Ghozali, 2014). 

Pengujian SEM menggunakan PLS bertujuan untuk menguji hubungan prediktif 

antar konstruk dengan melihat apakah ada hubungan atau pengaruh antar 

konstruk. Selain itu, pengujian juga tidak memerlukan dasar teori yang kuat, 

mengabaikan banyak asumsi, dan ketepatan model prediksi dilihat dari nilai 

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

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

merepresentasi variabel laten untuk diukur. 

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

variabel laten. 

3.4.2 Model pengukuran (Outer Model) 

3.4.2.1 Uji Validitas 

Validitas merupakan suatu ketepatan alat ukur untuk mencapai sebuah 

sasaran. Menurut Azwar, validitas adalah ketepatan dan kecermatan alat ukur 

dalam melakukan fungsi ukurnya (Azwar, 2011). Suatu pengukuran dikatakan 

valid apabila alat ukur tersebut memberikan hasil ukur yang sesuai dengan tujuan 

dilakukannya pengukuran. Uji validitas dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur tingkat ketepatan setiap indikator atau item pertanyaan dalam 



 

 

54 

mengukur variabel ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, pengaruh sosial, kondisi 

pendukung, motivasi hedonis, nilai harga, kepercayaan, dan persepsi keamanan 

teknologi. Penelitian ini menggunakan pendekatan PLS karena PLS lebih sering 

digunakan dan tidak harus ada pembebanan sampel dan distribusinya bebas. 

Skala validitas menurut (Hair et al., 2011) terbagi menjadi dua, yaitu 

analisis validasi konvergen dan analisis validasi diskriminan. Kriteria dari setiap 

analisis tersebut sebagai berikut: 

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

0.50 dan nilai outer laoding di atas 0.70. 

2. Validasi Diskriminan: menggunakan rujukan dari Fornell-Larcker, nilai akar 

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

loading setiap indikator harus lebih tinggi dari semua cross loading. 

3.4.2.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakuakn untuk mengetahui kehandalan kuesioner 

penelitian. Dikatakan handal apabila kuesioner ini diujicobakan berulang-ulang 

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

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

pengukuran tetap konsisten apabila dikalukan pengukuran dua kali atau lebih 

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

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

setiap indikator variabel di atas 0.70. 
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3.4.3 Model Struktural (Inner Model) 

Model struktural bertujuan untuk mengetahui sebab-akibat dari setiap 

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

variabel sebagai parameter kekuatan dari model penelitian. Selanjutnya, untuk 

menganalisis pengaruh antar variabel dilakukan proses bootstrapping yang 

nantinya akan menghasilkan nilai signifikansi antar varibel laten. Rekomendasi 

Chin (2003;2010) dalam buku (Ghozali, 2014), mengatakan bahwa number of 

bootstrap samples cukup sebesar 200-1000 untuk mengoreksi error pada PLS. 

Penelitian ini menggunakan tingkat kepercayaan 95% (signifikansi level = 5%, 

one tailed) dengan t-tabel 1.660 dapat dilihat pada Lampiran 10. Maka hipotesis 

diterima apabila nilai t-statistik lebih besar dari t-tabel.  
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BAB IV 

HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Dalam bab ini dijelaskan mengenai hasil pengumpulan data, karakteristik 

responden, analisis deskriptif, hasil pilot test, analisis model pengukuran, dan 

analisis model struktural. 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Responden dari penelitian ini ialah masyarakat Indonesia yang 

menggunakan produk e-money yang sudah mendapatkan izin resmi dari BI. Hasil 

pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner online dan manual yang diterima 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan tabel 4.1, maka dapat disimpulkan bahwa total kuesioner yang 

diterima sebanyak 259 kuesioner (100%) dan terdapat 8 kuesioner yang tidak 

memenuhi syarat karena tidak lengkapnya data sehingga tidak layak untuk 

digunakan. Maka total kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini sejumlah 

251 (97%) kuesioner yang siap untuk diolah dan dianalisis. 

4.2 Karakteristik Responden 

Karakteristik responden dalam penelitian ini menjelaskan profil responden 

pengguna e-money. Karakteristik responden terdiri dari jenis kelamin, usia, 

pendidikan terakhir, jenis pekerjaan, dan pengalaman menggunakan e-money.  

Keterangan Jumlah Presentase (%) 

Kuesioner yang diterima 259 100% 

Kuesioner yang tidak layak 8 3% 

Kusioner yang memenuhi syarat 251 97% 
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4.2.1 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Tabel 4.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Keterangan Jumlah Persentase 

Laki-laki 98 39% 

Perempuan 153 61% 

Jumlah 251 100% 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan tabel 4.2 total responden yang didapatkan sejumlah 251 

responden yang terdiri dari 153 responden perempuan (61%) dan 98 responden 

laki-laki (39%). Jumlah responden perempuan lebih tinggi 22% dari pada 

responden laki-laki. Dalam penelitian ini, hasil tersebut menunjukkan bahwa 

perempuan lebih banyak menggunakan produk e-money dibandingkan dengan 

laki-laki.  

4.2.2 Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia 

Tabel 4.3 Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia 

Keterangan Jumlah Persentase 

≤ 20 tahun 37 14.74% 

21-30 tahun 195 78% 

31-40 tahun 14 5.58% 

41-50 tahun 4 1.59% 

51-60 tahun 1 0.39% 

≥ 61 tahun 0 0% 

Jumlah 251 100.3% 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Tabel 4.3 menunjukkan hasil distribusi responden berdasarkan usia 

responden. Terdapat 37 (14.74%) responden yang berusia di bawah atau sama 

dengan 20 tahun, 195 (78%) responden memiliki usia 21 sampai 30 tahun, 14 

(5.58%) responden berusia 31 sampai 40 tahun, 4 (1.59%) responden berusia 41 

hingga 50 tahun, dan hanya 1 (0.39%) responden yang berusian dalam rentang 51 
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sampai 60 tahun serta tidak terdapat responden yang berusia di atas atau sama 

dengan 61 tahun. Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas responden dalam 

penelitian ini ialah orang muda berusia 21 hingga 30 tahun. Dapat disimpulkan 

bahwa dari 251 responden, sebagian besar pengguna produk e-money dalam 

penelitian ini ialah orang muda.  

4.2.3 Klasifikasi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

Tabel 4.4 Kalsifikasi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

Keterangan Jumlah Persentase 

SMA 112 44.62% 

Diploma 13 5.18% 

S1 113 45% 

S2 11 4.38% 

S3 0 0% 

Lainnya 2 0.80% 

Jumlah 251 100% 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Data pada tabel 4.4 mencatat klasifikasi responden berdasarkan pendidikan 

terakhir dibagi menjadi menjadi enam, yaitu tingkat Sekolah Menengah Atas 

(SMA), diploma, sarjana satu, sarjana dua, sarjana tiga, dan lain-lain. Dari total 

responden yang diterima sebanyak 251 responden, terdiri dari 112 responden 

memiliki pendidikan terakhir SMA (44.62%), 13 responden diploma (5.18%), 113 

responden berpendidikan akhir sarjana satu (45%), 11 responden berpendidikan 

akhir sarjana dua (4.38%), dan 2 responden mengisi lain-lain (0.80%) serta tidak 

ada responden yang berpendidikan terakhir sarjana tiga mengisi kuesioner ini. 

Mayoritas responden dalam penelitian ini memiliki pendidikan akhir SMA dan 

sarjana satu. 
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4.2.4 Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Pekerjaan 

Tabel 4.5 Klasifikasi Responden Berdasarkan Bidang Profesi 

Keterangan Jumlah Persentase 

PNS 10 3.98% 

BUMN 5 1.99% 

BUMD 19 7.57% 

Karyawan Swasta 40 15.94% 

Wiraswasta 13 5.18% 

Lainnya 164 65.34% 

Jumlah 251 100% 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan pada data tabel 4.5 menunjukkan bidang profesi responden 

dalam penelitian ini. Data menunjukkan bahwa 10 responden bekerja sebagai PNS 

(3.98%), kemudian 5 responden bekerja di BUMN (1.99%), 19 responden bekerja 

di BUMD (7.57%), 40 responden bekerja di perusahaan swasta (15.94%), terdapat 

13 responden yang berwirausaha (5.18%), dan sebanyak 164 responden yang 

memilih lain-lain atau sebagian besar adalah masih mahasiswa. Maka dalam 

penelitian ini pengguna e-money didominasi oleh mahasiswa. 

4.2.5 Klasifikasi Responden Berdasarkan Pengalaman Penggunaan E-

money 

Tabel 4.6 Klasifikasi Responden Berdasarkan Pengalaman Menggunakan E-

money 

Keterangan Jumlah Persentase 

< 1 tahun 97 38.65% 

1-2 tahun 98 39.04% 

> 2 tahun 56 22.31% 

Jumlah 251 100% 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Data tabel 4.6 menunjukkan hasil bahwa sebanyak 97 responden memiliki 

pengalaman menggunakan e-money kurang dari satu tahun dengan persentase 

38.65%. Pengalaman menggunakan e-money satu hingga dua tahun ada 98 
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responden dengan tingkat persentase 39.04% dan yang telah menggunakan e-

money lebih dari dua tahun hanya 56 responden dengan persentase 22.31%.  

4.3 Analisis Deskriptif Variabel Penelitian 

Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai minimum, 

maksimum, rata-rata, dan standar deviasi dari variabel minat penggunaan e-

money, ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, pengaruh sosial, kondisi pendukung, 

motivasi hedonis, nilai harga, kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi. 

Sebelum dilakukan analisis, terlebih dahulu menentukan kategori penilaian rendah 

dan tinggi terhadap tanggapan responden. Pengkategorian ini didasarkan pada: 

Skor terendah: 1 (sangat tidak setuju)  

Skor tertinggi: 6 (sangat setuju) 

Penentuan kriteria penilaian responden terhadap variabel penelitian dapat 

ditentukan dengan interval berikut: 

Interval=  (6-1)/6 = 0.8 

Sehingga diperoleh batasan sebagai berikut: 

1,0 – 1,8 : Sangat Tidak Setuju 

1,9 – 2,7 : Tidak Setuju 

2,8 – 3,6 : Agak Tidak Setuju 

3,7 – 4,5 : Agak Setuju 

4,6 – 5,4 : Setuju 

5,5 – 6,0 : Sangat Setuju 
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Hasil analisis deskriptif variabel penelitian dapat ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Analisis Deskriptif Variabel Penelitian 

Variabel N Minimun Maksimum Rata-rata 
Strandar 

Deviasi 

Minat Penggunaan 

(BI) 
251 2.17 6 4.69 0.99 

Ekspektasi Kinerja 

(PE) 
251 2.38 6 4.94 0.89 

Ekspektasi Usaha 

(EE) 
251 2.4 6 4.92 0.86 

Pengaruh Sosial (SI) 251 1.25 6 4.12 1.27 

Kondisi Pendukung 

(FC) 
251 2 6 4.77 0.98 

Motivasi Hedonis 

(HM) 
251 1.33 6 4.64 1.02 

Nilai Harga (PV) 251 1 6 4.57 0.99 

Kepercayaan (TR) 251 1.71 6 4.52 0.93 

Persepsi Keamanan 

Teknologi (PTS) 
251 1 6 3.89 1.12 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif variabel penelitian yang ditunjukkan pada 

tabel 4.7, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel minat penggunaan rata-rata 

memiliki penilaian tinggi dengan nilai sebesar 4.69 dan standar deviasi 

0.99. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan bahwa rata-

rata responden menilai setuju terhadap variabel minat penggunaan e-

money. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel minat penggunaan e-money sebesar 0.99 

dari 251 responden. 

2. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel ekspektasi kinerja rata-rata 

memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.94 dan standar 
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deviasi 0.89. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel ekspektasi 

kinerja. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel ekspektasi kinerja sebesar 0.89 dari 251 

responden. 

3. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel ekspektasi usaha rata-rata 

memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.92 dan standar 

deviasi 0.86. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel ekspektasi 

usaha. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel ekspektasi usaha sebesar 0.86 dari 251 

responden. 

4. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel pengaruh sosial rata-rata 

memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.12 dan standar 

deviasi 1.27. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel pengaruh 

sosial. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel pengaruh sosial sebesar 1.27 dari 251 

responden. 

5. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel kondisi pendukung rata-rata 

memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.77 dan standar 

deviasi 0.98. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel kondisi 
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pendukung. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel kondisi pendukung sebesar 0.98 dari 251 

responden. 

6. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel motivasi hedonis rata-rata 

memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.64 dan standar 

deviasi 1.02. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan 

bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap variabel motivasi 

hedonis. Sementara, nilai standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa 

ukuran penyebaran data variabel motivasi hedonis sebesar 1.02 dari 251 

responden. 

7. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel nilai harga rata-rata memiliki 

penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.57 dan standar deviasi 0.99. 

Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan bahwa rata-rata 

responden menilai setuju terhadap variabel nilai harga. Sementara, nilai 

standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa ukuran penyebaran data 

variabel nilai harga sebesar 0.99 dari 251 responden. 

8. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel kepercayaan rata-rata memiliki 

penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 4.52 dan standar deviasi 0.93. 

Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat diintepretasikan bahwa rata-rata 

responden menilai setuju terhadap variabel kepercayaan. Sementara, nilai 

standar deviasi dapat diintepretasikan bahwa ukuran penyebaran data 

variabel kepercayaan sebesar 0.93 dari 251 responden. 
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9. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel persepsi keamanan teknologi 

rata-rata memiliki penilaian yang tinggi dengan nilai sebesar 3.98 dan 

standar deviasi 1.12. Berdasarkan nilai rata-rata maka dapat 

diintepretasikan bahwa rata-rata responden menilai setuju terhadap 

variabel persepsi keamanan teknologi. Sementara, nilai standar deviasi 

dapat diintepretasikan bahwa ukuran penyebaran data variabel persepsi 

keamanan teknologi sebesar 1.12 dari 251 responden. 

4.4 Pilot Test 

Pilot test merupakan pengujian awal atas instrumen penelitian. Uji ini 

dilakukan untuk menguji kelayakan suatu instrumen penelitian apakah sudah 

layak atau belum. Sebelum instrumen ini diterapkan pada penelitian 

sesungguhanya maka diuji kelayakannya dulu pada penelitian kecil, yaitu dengan 

diujicobakan kepada 20 sampel responden terlebih dahulu. Kelayakan instrumen 

ini dilihat dari hasil uji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas bertujuan untuk 

mengukur tingkat ketepatan setiap instrumen atau item pertanyaan. Sementara uji 

reliabilitas bertujuan untuk mengetahui apakah hasil pengukuran tetap konsisten 

apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih menggunakan alat ukur yang 

sama. Hasil dari uji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian dinyatakan, 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4.8 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pilot Test Pertama 

Variabel 
Item 

Pertanyaan 

Outer 

Loadings 

Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

Minat 

Penggunaan  

BI1 0.886 
0.937 0.949 0.730 

BI2 0.911 



 

 

65 

Variabel 
Item 

Pertanyaan 

Outer 

Loadings 

Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

Minat 

Penggunaan 

(BI) 

BI3 0.843 

0.937 0.949 0.730 

BI4 0.922 

BI5 0.645 

BI6 0.885 

BI7 0.857 

Ekpektasi 

Kinerja (PE) 

PE1 0.912 0.964 0.969 0.799 

PE2 0.936 

PE3 0.894 

PE4 0.900 

PE5 0.850 

PE6 0.942 

PE7 0.874 

PE8 0.836 

Ekspektasi 

Usaha (EE) 

EE1 0.846 

0.939 0.954 0.805 

EE2 0.926 

EE3 0.829 

EE4 0.949 

EE5 0.929 

Pengaruh 

Sosial (SI) 

SI1 0.700 

0.905 0.912 0.542 

SI2 0.416 

SI3 0.782 

SI4 0.760 

SI5 0.692 

SI6 0.877 

SI7 0.683 

SI8 0.914 

SI9 0.692 

Kondisi 

Pendukung 

FC1 0.880 

0.879 0.919 0.649 

FC2 0.899 

FC3 0.872 

FC4 0.095 

FC5 0.644 

FC6 0.936 

FC7 0.948 

Motivasi 

Hedonis (HM) 

HM1 0.950 

0.961 0.969 0.818 

HM2 0.944 

HM3 0.903 

HM4 0.943 

HM5 0.979 

HM6 0.622 

HM7 0.940 

Nilai Harga  PV1 0.932 0.939 0.961 0.892 
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Variabel 
Item 

Pertanyaan 

Outer 

Loadings 

Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

Nilai Harga 

(PV) 

PV2 0.958 
0.939 0.961 0.892 

PV3 0.943 

Kepercayaan 

(TR) 

TR1 0.941 

0.973 0.978 0.862 

TR2 0.910 

TR3 0.940 

TR4 0.883 

TR5 0.950 

TR6 0.937 

TR7 0.936 

Persepsi 

Keamanan 

Teknologi 

(PTS) 

PTS1 0.905 

0.939 0.956 0.844 
PTS2 0.904 

PTS3 0.922 

PTS4 0.942 

Sumber: data primer, diolah 2018 

  Dikatakan instrumen tersebut valid jika nilai outer laoding di atas 0.70 dan 

nilai Average Variance Extracted (AVE) harus lebih besar dari 0.50. Suatu 

konstruk dikatakan reliabel jika nilai composite reliability dan cronbach alpha 

dari setiap instrumen variabel di atas 0.70 (Hair et al., 2011); (Ghozali, 2014). 

Berdasarkan hasil uji yang disajikan pada tabel 4.8 menunjukkan bahwa terdapat 

beberapa instrumen dari variabel yang nilai outer loading masih dibawah 0.70 

yaitu instrumen BI5, SI1, SI2, SI5, SI7, FC4, FC5, dan HM6. Nilai AVE untuk 

setiap variabel sudah menunjukkan di atas 0.50. Dilain sisi, nilai composite 

reliability dan cronbach alpha juga sudah sesuai dengan standar yang digunakan, 

yaitu di atas 0.70. Maka dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian belum 

valid namun sudah reliabel. Solusi dari masalah ini ialah dengan menghapus 

instrumen-instrumen yang memiliki nilai outer loading di bawah 0.70 dan 

diujikan kembali.  

Setelah instrumen BI5, SI1, SI2, SI5, SI7, FC4, FC5, dan HM6 dihapus dari 
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kuesioner dan diujikan kembali kepada 20 responden maka didapatkan hasil 

pengujian seperti tertera pada tabel 4.9: 

Tabel 4.9 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pilot Test Kedua 

Variabel 
Item 

Pertanyaan 

Outer 

Loadings 

Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

Minat 

Penggunaan 

(BI) 

BI1 0.896 

0.946 0.957 0.787 

BI2 0.911 

BI3 0.856 

BI4 0.921 

BI6 0.874 

BI7 0.863 

Ekpektasi 

Kinerja (PE) 

PE1 0.912 

0.964 0.969 0.799 

PE2 0.936 

PE3 0.894 

PE4 0.900 

PE5 0.850 

PE6 0.942 

PE7 0.874 

PE8 0.836 

Ekspektasi 

Usaha (EE) 

EE1 0.847 

0.939 0.954 0.805 

EE2 0.926 

EE3 0.828 

EE4 0.948 

EE5 0.929 

Pengaruh 

Sosial (SI) 

SI3 0.834 

0.895 0.926 0.759 
SI4 0.863 

SI6 0.851 

SI8 0.932 

Kondisi 

Pendukung 

(FC) 

FC1 0.898 

0.950 0.962 0.834 

FC2 0.910 

FC3 0.856 

FC6 0.945 

FC7 0.955 

Motivasi 

Hedonis (HM) 

HM1 0.960 

0.976 0.980 0.892 

HM2 0.953 

HM3 0.884 

HM4 0.953 

HM5 0.975 

HM7 0.941 

Nilai Harga 

(PV) 

PV1 0.932 
0.939 0.961 0.892 

PV2 0.958 
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Variabel 
Item 

Pertanyaan 

Outer 

Loadings 

Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

Nilai Harga 

(PV) 
PV3 0.943 0.939 0.961 0.892 

Kepercayaan 

(TR) 

TR1 0.941 

0.973 0.978 0.862 

TR2 0.910 

TR3 0.940 

TR4 0.883 

TR5 0.950 

TR6 0.937 

TR7 0.936 

Persepsi 

Keamanan 

Teknologi 

(PTS) 

PTS1 0.903 

0.939 0.956 0.844 
PTS2 0.905 

PTS3 0.921 

PTS4 0.944 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan hasil pengujian pada tabel 4.9 maka dapat diintepretasikan 

bahwa nilai outer loading seluruh instrumen telah di atas 0.70 begitu juga dengan 

nilai composite reliability dan cronbach alpha serta nilai AVE yang sudah di atas 

0.50. Jadi, seluruh instrumen pada penelitian ini sudah dikatakan valid dan 

reliabel sehingga instrumen-instrumen inilah yang disajikan pada kuesioner 

penelitian. 

4.5 Hasil Uji Model Pegukuran (Outer Model) 

Analisis menggunakan PLS dilakukan melalui dua tahap yaitu uji model 

pengukuran dan uji model struktural. Pada uji model pengukuran terdiri dari dua 

tahapan, yaitu menguji validitas dan menguji reliabilitas. Uji validitas konstruk 

dengan PLS dilakukan dengan analisis validitas konvergen dan validitas 

diskriminan (Ghozali, 2014). 

4.5.1 Hasil Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa indikator setiap konstruk 
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yang digunakan dalam penelitian benar-benar dapat dipahami oleh responden 

sehingga tidak menimbulkan kesalahpahaman. Hasil uji validitas dalam penelitian 

ini ditunjukkan sebagai berikut: 

1. Validitas konvergen dari model pengukuran dengan indikator refleksi dapat 

dilihat dari korelasi antara nilai indikator dengan nilai konstruknya. Indikator 

konstruk dikatakan valid jika memiliki nilai korelasi di atas 0.70 (Ghozali, 

2014). Akan tetapi pada penelitian tahap awal pengembangan skala, nilai 

loading 0.60 sampai 0.70 masih dianggap cukup atau diterima (Hair et al, 

2011). Berikut hasil korelasi antara indikator dengan konstruksnya dapat 

dilihat pada tabel 4.10 nilai cross loading. Berdasarakan data pada tabel 4.10 

menunjukkan bahwa nilai outer loading (cross loading) sudah sesuai dengan 

syarat, yaitu di atas 0.70. Nilai paling kecil ditunjukkan pada SI3 (Social 

Influence 3), yaitu sebesar 0.687. Nilai ini masih dianggap cukup baik karena 

masih dalam rentang 0.60 hingga 0.70. Secara keseluruhan, hasil uji ini dapat 

disimpulkan bahwa konstruk memiliki validitas konvergen yang baik. 

2. Validitas diskriminan indikator refleksi dapat dilihat dengan pada nilai cross 

laoding antara indikator dengan konstruknya dan pengukur konstruk yang 

berbeda seharusnya tidak berkorelasi dengan tinggi. Cara menguji validitas 

diskriminan dengan melihat nilai cross loading untuk setiap konstruk harus di 

atas 0.70 (Ghozali, 2014). Tabel 4.10 menunjukkan hasil nilai cross loading, 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.10 Nilai Cross Loading 

Item 

Pertanyaan 
BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

BI1 0.828 0.579 0.646 0.654 0.590 0.350 0.625 0.484 0.620 

BI2 0.850 0.532 0.613 0.636 0.551 0.391 0.539 0.569 0.589 

BI3 0.859 0.545 0.603 0.634 0.553 0.378 0.537 0.534 0.565 

BI4 0.890 0.542 0.648 0.653 0.564 0.410 0.638 0.512 0.609 

BI5 0.794 0.546 0.630 0.566 0.548 0.404 0.608 0.583 0.583 

BI6 0.838 0.578 0.682 0.592 0.528 0.319 0.592 0.489 0.616 

EE1 0.575 0.854 0.678 0.546 0.600 0.259 0.544 0.460 0.459 

EE2 0.576 0.863 0.637 0.574 0.584 0.226 0.468 0.402 0.428 

EE3 0.512 0.861 0.663 0.479 0.555 0.193 0.436 0.421 0.380 

EE4 0.522 0.878 0.657 0.497 0.519 0.203 0.478 0.377 0.360 

EE5 0.574 0.762 0.617 0.590 0.636 0.325 0.498 0.471 0.500 

FC1 0.568 0.521 0.786 0.434 0.533 0.197 0.465 0.416 0.408 

FC2 0.573 0.703 0.849 0.520 0.533 0.269 0.497 0.499 0.427 

FC3 0.567 0.524 0.772 0.472 0.489 0.295 0.511 0.410 0.492 

FC6 0.661 0.709 0.841 0.532 0.590 0.391 0.566 0.497 0.524 

FC7 0.719 0.698 0.866 0.638 0.672 0.340 0.632 0.546 0.606 

HM1 0.656 0.571 0.553 0.905 0.550 0.360 0.584 0.507 0.560 

HM2 0.652 0.576 0.553 0.918 0.534 0.338 0.583 0.479 0.556 

HM3 0.574 0.512 0.496 0.836 0.482 0.380 0.481 0.541 0.430 

HM4 0.705 0.597 0.618 0.891 0.640 0.395 0.631 0.583 0.587 

HM5 0.661 0.524 0.554 0.900 0.521 0.402 0.559 0.550 0.548 

HM7 0.666 0.614 0.600 0.863 0.582 0.320 0.556 0.581 0.559 

PE1 0.467 0.482 0.506 0.471 0.715 0.189 0.405 0.509 0.374 

PE2 0.526 0.471 0.541 0.485 0.791 0.306 0.499 0.583 0.406 

PE3 0.466 0.484 0.516 0.444 0.787 0.270 0.484 0.496 0.341 

PE4 0.562 0.541 0.544 0.560 0.808 0.286 0.541 0.525 0.417 

PE5 0.473 0.514 0.518 0.437 0.774 0.316 0.451 0.440 0.357 

PE6 0.473 0.555 0.527 0.411 0.770 0.270 0.496 0.377 0.447 

PE7 0.524 0.581 0.532 0.475 0.768 0.233 0.406 0.396 0.449 

PE8 0.542 0.597 0.550 0.539 0.733 0.306 0.484 0.495 0.492 

PTS1 0.470 0.342 0.397 0.423 0.350 0.930 0.451 0.439 0.579 

PTS2 0.360 0.252 0.305 0.382 0.334 0.940 0.367 0.398 0.499 

PTS3 0.418 0.235 0.334 0.366 0.312 0.954 0.394 0.413 0.557 

PTS4 0.422 0.252 0.341 0.387 0.345 0.963 0.406 0.406 0.559 

PV1 0.599 0.527 0.580 0.546 0.527 0.375 0.885 0.496 0.528 

PV2 0.660 0.506 0.590 0.616 0.552 0.438 0.926 0.510 0.606 

PV3 0.656 0.547 0.622 0.592 0.601 0.365 0.928 0.532 0.590 

SI3 0.583 0.514 0.540 0.553 0.567 0.413 0.564 0.830 0.477 

SI4 0.522 0.413 0.489 0.484 0.510 0.379 0.475 0.848 0.446 

SI6 0.335 0.276 0.325 0.401 0.372 0.244 0.244 0.687 0.299 
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Sumber: data primer, diolah 2018 

Hasil nilai cross loading pada tabel 4.10 menunjukkan bahwa nilai 

korelasi indikator dengan konstruk lebih tinggi dibandingkan dengan konstruk 

lainnya. Kemudia nilai cross loading setiap indikator konstruk sudah sesuai 

dengan yang disarankan, yaitu di atas 0.70. Maka dari itu, data dapat 

disimpulkan memiliki validitas diskriminan yang baik. 

Cara lain untuk menilai validitas diskriminan adalah dengan 

membandingkan akar kuadrat dari AVE untuk setiap konstruk dengan korelasi 

antara konstruk dengan konstruk lainnya dalam model. Dikatakan memiliki 

validitas diskriminan baik jika nilai akar AVE untuk setiap konstruk lebih 

besar dari pada korelasi antara konstruk dan konstruk lainnya (Ghozali, 2014). 

Hasil uji validitas diskriminasi disajikan pada tabel 4.11 dan tabel 4.12 sebagai 

berikut:  

Tabel 4.11 Nilai Corelations of Latent Variable (Fornell-Larcker Criterion) 

Item 

Pertanyaan 
BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

BI 0.844 
        

EE 0.657 0.845 
       

FC 0.756 0.771 0.824 
      

HM 0.738 0.640 0.637 0.886 
     

PE 0.659 0.689 0.690 0.625 0.769 
    

PTS 0.445 0.289 0.367 0.413 0.355 0.947 
   

Item 

Pertanyaan 
BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

SI8 0.449 0.317 0.397 0.431 0.447 0.287 0.383 0.720 0.374 

TR1 0.626 0.413 0.474 0.492 0.465 0.620 0.559 0.479 0.842 

TR2 0.630 0.475 0.507 0.550 0.477 0.507 0.597 0.455 0.873 

TR3 0.621 0.472 0.516 0.575 0.452 0.410 0.510 0.402 0.869 

TR4 0.626 0.450 0.563 0.583 0.484 0.454 0.620 0.490 0.894 

TR5 0.635 0.508 0.597 0.576 0.498 0.436 0.562 0.447 0.879 

TR6 0.550 0.362 0.467 0.470 0.437 0.584 0.461 0.463 0.849 

TR7 0.626 0.404 0.547 0.481 0.454 0.551 0.525 0.477 0.891 
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Item 

Pertanyaan 
BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

PV 0.700 0.577 0.654 0.641 0.614 0.430 0.913   

SI 0.626 0.507 0.579 0.610 0.623 0.439 0.562 0.774 
 

TR 0.708 0.508 0.603 0.612 0.536 0.582 0.630 0.527 0.871 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Tabel 4.12 Nilai AVE dan Akar AVE 

Variabel AVE √𝑨𝑽𝑬 Keterangan 

Minat Penggunaan (BI) 0.712 0.844 Valid 

Ekspektasi Usaha (EE) 0.714 0.845 Valid 

Kondisi Pendukung (FC) 0.678 0.824 Valid 

Motivasi Hedonis (HM) 0.785 0.886 Valid 

Ekspektasi Kinerja (PE) 0.591 0.769 Valid 

Persepsi Keamanan Teknologi (PTS) 0.896 0.947 Valid 

Nilai Harga (PV) 0.834 0.913 Valid 

Pengaruh Sosial (SI) 0.599 0.774 Valid 

Keprecayaan (TR) 0.759 0.871 Valid 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Berdasarkan tabel 4.11 dan tabel 4.12 dapat disimpulkan bahwa akar AVE 

pada seluruh konstruk lebih tinggi daripada korelasi antar konstruk pada tabel 

4.11. Sebagai contoh, pada konstruk minat penggunaan memiliki nilai AVE 

0.712 dan akar AVE 0.844. Nilai akar AVE ini lebih tinggi dibandingkan 

koefisien korelasi pada variabel minat penggunaan yang memiliki rentang nilai 

antara 0.657 sampai 0.708. Dapat disimpulkan, variabel minat penggunaan 

memiliki tingkat validitas diskriminasi yang baik dan dinyatakan valid. 

Demikian juga untuk variabel yang lainnya, sehingga dapat dinyatakan bahwa 

seluruh variabel dalam penelitian ini memiliki validitas diskriminasi cukup 

tinggi. 

4.5.2 Hasil Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan dengan tujuan untuk membuktikan akurasi, 

konsistensi, dan ketepatan indikator dalam mengukur konstruk. Uji reliabilitas 
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diukur dengan dua kriteria, yaitu composite reliability dan cronbach alpha dari 

blok indikator yang mengukur konstruk. Konstruk dinyatakan reliabel jika nilai 

composite reliability dan cronbach alpha di atas 0.70 (Ghozali, 2014). Berikut 

nilai composite reliability dan cronbach alpha disajikan pada tabel 4.13: 

Tabel 4.13 Nilai Composite Reliability dan Cronbach Alpha 

Variabel 
Cronbach's 

Alpha 

Composite 

Reliability 
Keterangan 

Minat Penggunaan (BI) 0.919 0.937 Reliabel 

Ekspektasi Usaha (EE) 0.899 0.925 Reliabel 

Kondisi Pendukung (FC) 0.881 0.913 Reliabel 

Motivasi Hedonis (HM) 0.945 0.956 Reliabel 

Ekspektasi Kinerja (PE) 0.901 0.920 Reliabel 

Persepsi Keamanan Teknologi 

(PTS) 
0.962 0.972 Reliabel 

Nilai Harga (PV) 0.900 0.938 Reliabel 

Pengaruh Sosial (SI) 0.778 0.856 Reliabel 

Kepercayaan (TR) 0.947 0.957 Reliabel 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Hasil dari composite reliability dan cronbach alpha pada tabel 4.13 yang 

dihasilkan semua konstruk sangat baik, yaitu di atas 0.70. sehingga dapat 

disimpulkan bahwa semua indikator konstruk adalah reliabel atau memenuhi uji 

reliabilitas.  

4.6 Hasil Uji Model Struktural (Inner Model) 

Analisis menggunakan PLS dilakukan melalui dua tahap yaitu uji model 

pengukuran dan uji model struktural. Pada uji model structural dilakukan dengan 

melihat nilai R-square yang merupakan uji goodness-fit model. Selanjutnya, 

melihat signifikansi pengaruh antar konstruk dengan melihat hasil nilai pada path 

coefficients (Mean, STDEV, T-Values, p-value) (Ghozali, 2014). 
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4.6.1 Goodness-fit model 

Pengujian goodness-fit model diuji dengan melihat hasil nilai R-square, 

berikut disajikan pada tabel 4.14: 

 Tabel 4.14 Nilai R-square 

 

Berdasarkan tabel 4.14 dapat dilihat nilai R-square pada variabel minat 

penggunaan (BI) sebesar 0.741 yang berarti bahwa variabel minat penggunaan 

yang dijelaskan oleh konstruk ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, pengaruh 

sosial, kondisi pendukung, nilai harga, motivasi hedonis, kepercayaan, persepsi 

keamanan teknologi dengan persenatse 74,1% yang berarti masuk ke dalam 

kategori tinggi (Hair et al, 2011). Sementara sisanya sebesar 25.9% dijelaskan 

oleh konstruk lain diluar penelitian ini.  

4.5.2 Pengujian Hipotesis 

Pengujian selanjutnya ialah dengan melihat signifikansi pengaruh antar 

variabel pada path coefficeints. Hasil dari pengolahan data disajikan pada tabel 

4.15: 

 

Tabel 4.15 Hasil Path Coeffisiens 

Hipotesa 
Original 

Sample  
T Statistics 

P 

Values 
Keterangan 

Ekspektasi Kinerja  

Minat Penggunaan E-

money 

0.044 0.715 0.237 Tidak Diterima 

Ekspektasi Usaha  

Minat Penggunaan E-

money 

0.015 0.248 0.402 Tidak Diterima 

Pengaruh Sosial  

Minat Penggunaan E-

money 

0.083 1.699 0.045 Diterima 

Variabel R Square 

Minat Penggunaan 0.741 
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Hipotesa 
Original 

Sample  
T Statistics 

P 

Values 
Keterangan 

Kondisi Pendukung  

Minat Penggunaan E-

money 

0.287 3.866 0.000 Diterima 

Motivasi Hedonis  

Minat Penggunaan E-

money 

0.246 4.212 0.000 Diterima 

Nilai Harga  Minat 

Penggunaan E-money 
0.129 2.195 0.014 Diterima 

Kepercayaan  Minat 

Penggunaan E-money 
0.234 4.216 0.000 Diterima 

Perasaan Keamanan 

Teknologi  Minat 

Penggunaan E-money 

-0.011 0.266 0.395 Tidak Diterima 

Sumber: data primer, diolah 2018 

Hasil uji pada tabel 4.15 tersebut dapat diinterpretasikan dengan melihat 

nilai original sampel untuk mengetahui hubungan antar variabel yang diteliti. 

Selanjutnya, untuk mengetahui tingkat signifikansi pengaruh hubungan antar 

variabel dapat dilihat pada T Statistics. Dalam penelitian ini menggunakan 

signifikan level 5% (one-tailed) dengan tingkat keyakinan benar sebesar 95% 

sehingga t-tabel adalah 1.660, dapat dilihat pada Lampiran 10. Apabila nilai t-

statistik > t-tabel maka hasilnya signifikan (Ghozali, 2014).  

Hasil pengujian inner model menunjukkan bahwa terdapat lima hipotesa 

diterima dengan nilai t-statistik > 1.660. Dapat dilihat dari perhitungan statistik 

tersebut bahwa variabel kepercayaan dan motivasi hedonis memiliki nilai tinggi, 

yaitu 4.216 dan 4.212 yang berarti kepercayaan dan motivasi hedonis memiliki 

pengaruh positif kuat terhadap minat penggunaan e-money. Sebaliknya, terdapat 

tiga hipotesa yang tidak diterima karena nilai t-statistik < 1.660, variabel tersebut 

ialah ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, dan persepsi keamanan teknologi. 
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4.6.3 Analisis Hipotesis 

4.6.3.1 H1: Ekspektasi kinerja memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh ekpspektasi kinerja 

terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 

0.044, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Disisi lain hasil dan 

nilai t-statistik sebesar  0.715 < 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang tidak 

signifikan. Berdasarkan hasil tersebut, ekspektasi kinerja tidak memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini dapat diintepretasikan bahwa 

peningkatan kinerja konsumen di Indonesia dalam menyelesaikan sebuah 

pekerjaan tidak memengaruhi individu tersebut untuk minat menggunakan e-

money. Kemudian, cepatnya penyelesaian tugas seorag individu juga tidak 

memengaruhi individu tersebut untuk minat menggunakan e-money. Hal tersebut 

dapat dinilai karena kebanyakan masyarakat Indonesia menggunakan e-money 

hanya untuk kesenangan dan kepuasan kepentingan pribadi. Maka dari itu, bagi 

perusahaan penyedia e-money diharapkan bisa memberikan fasilitas pelayanan e-

money yang dapat berhubungan dengan pekerjaan individu sehingga dapat 

membantu kinerja individu lebih baik dan terselesaikan lebih cepat. Selain itu, e-

money cenderung digunakan untuk transaksi pembayaran barang ritel dimana 

kegiatan tersebut tidak berhubungan dengan peningkatan kinerja seseorang serta 

masih kurangnya merchant-merchant yang menyediakan fasilitas e-money 

sehingga tidak mendorong adanya minat penggunaan e-money di masyarakat. 

Berdasarkan survey penggunaan e-money yang dilakukan oleh Jakpat, 
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menunjukkan bahwa masyarakat memiliki e-money karena bisa digunakan untuk 

pembelian tiket kereta api dan pesawat, hasilnya menunjukkan presentase 71.11% 

dan 64.65% serta untuk pembelian obat dan pelayanan kesehatan sebesar 63.03% 

(Jakpat, 2016). Maka dapat disimpulkan bahwa masih banyak konsumen di 

Indonesia yang menggunakan e-money untuk pemenuhan kebutuhan pribadinya 

bukan untuk peningkatan kinerja. 

 Hasil penelitian ini bertentangan dengan hasil penelitian Venkatesh et al., 

(2012) yang menunjukkan bahwa ekspektasi kinerja memengaruhi minat 

penggunaan sebuah teknologi. Perbedaan ini mungkin disebabkan dari faktor 

geografis penelitian dan budaya negera setempat. Dapat disimpulkan bahwa 

konsumen di Indonesia menggunakan e-money tidak dikaitkan dengan pekerjaan 

mereka dan konsumen Indonesia belum merasa bahwa penggunaan e-money 

memiliki dampak pada penghematan waktu untuk peningkatan kinerja. Hasil 

penelitian yang serupa ditunjukkan juga pada penelitian internet banking dan 

MP3 player (Im et al., 2011) dan e-commerce (Mustaqim et al., 2018). 

4.6.3.2 H2: Ekspektasi usaha memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh ekpspektasi usaha 

terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 

0.015, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil 

dan nilai t-statistik sebesar  0.248 < 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang tidak 

signifikan. Berdasarkan hasil uji tersebut dapat disimpulkan bahwa ekspektasi 

usaha tidak memengaruhi konsumen di Indonesia dalam menggunakan e-money. 
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Hal ini disebabkan karena penyedia jasa e-money sudah merancang sistem 

penggunaan e-money dengan mudah dari awal sehingga kemudahan bukanlah 

salah satu faktor yang dapat memengaruhi konsumen dalam menggunakan e-

money. Dalam penelitian ini juga ditunjukkan bahwa minat penggunaan e-money 

paling dipengaruhi oleh motivasi hedonis dan kondisi pendukung sehingga ketika 

konsumen sudah merasa senang menggunakan e-money secara otomatis 

konsumen tersebut juga merasa mudah menggunakannya. Adanya fasilitas-

fasilitas pendukung seperti tutorial pemakaian e-money juga yang mempermudah 

dan menarik konsumen untuk tertarik menggunakan e-money. Dasar-dasar itu juga 

menjadi alasan kenapa faktor ekspektasi usaha bukanlah faktor yang mendukung 

dalam penggunaan e-money di Indonesia.  

 Hasil ini bertolak belakang dengan penelitian Venkatesh et al., (2012) 

yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh ekspektasi usaha pada minat 

penggunaan teknologi. Perbedaan ini mungkin disebabkan karena perbedaan 

geografis dan objek penelitian yang dilakukan. Penelitian Venkatesh et al., (2012) 

dilakukan di Hong Kong dengan objek penelitian mobile internet sedangkan 

penelitian ini dilakukan pada konsumen Indonesia yang menggunakan e-money. 

Perbedaan yang signifikan karena system e-money sudah dirancang dengan 

mudah sehingga masyarakat Indonesia tidak merasa kesulitan dalam 

menggunakan e-money. Hasil penelitian ini terbukti juga pada penelitian terdahulu 

yaitu pada penelitian Oliveira et al., (2016);  Morosan and DeFranco, (2016); 

Gupta, Dogra and George, (2017); Pertiwi and Ariyanto, (2017). 
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4.6.3.3 H3: Pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

  Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh pengaruh sosial 

terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 

0.083, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil 

dan nilai t-statistik sebesar 1.699 > 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang 

signifikan. Hal ini dapat diintepretasikan semakin tinggi pengaruh sosial maka 

semakin tinggi pula minat konsumen untuk menggunakan e-money. Pengaruh 

sosial didefinisikan sebagai tingkat pengaruh orang lain baik keluarga, teman, atau 

rekan kerja memengaruhi keputusan individu untuk tertarik menggunakan 

teknologi dalam hal ini ialah e-money.  

  Hasil dari penelitian ini sesuai dengan dasar penelitian yang dilakukan 

oleh Venkatesh et al., (2003) dan Thompson et al., (1991). Penelitian mereka 

menyimpulkan pengaruh sosial mengandung arti bahwa perilaku inidivu 

dipengaruhi oleh cara mereka percaya dengan orang lain untuk niat menggunakan 

suatu teknologi. Kemudian faktor pengaruh sosial juga terbukti kembali dapat 

memengaruhi minat penggunaan teknologi pada penelitian Venkatesh et al., 

(2012) berikutnya dengan model konsep UTAUT 2. Secara singkat dapat 

disimpulkan bahwa konsumen di Indonesia menggunakan e-money karena ada 

pengaruh dari teman atau keluarga mereka. Berdasarkan dari hasil kuesioner juga 

menunjukkan bahwa orang-orang menggunakan e-money karena adanya faktor 

prestise yang ditunjukkan oleh orang lain yang menggunakan e-money. Kondisi 
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ini menarik perhatian konsumen lain dan terpengrauh untuk mencoba 

menggunakan e-money. 

  Faktor pengaruh sosial ini membuka peluang bagi pemerintah dan 

perusahaan-perusahan penyedia layanan e-money untuk mendorong persebaran 

dan penggunaan e-money di Indonesia. Adanya faktor pengaruh sosial 

dimasyarakat menandakan bisa menjadi strategi pemasaran perusahaan untuk 

mempromosikan e-money dengan strategi word of mouth. Perusahaan bisa 

mensosialisasikan e-money dan memberikan e-money gratis bagi pelanggan 

tertentu. Harapannya, ketika pelanggan merasakan kepuasan dengan 

menggunakan e-money maka akan memengaruhi orang lain disekitarnya untuk 

menggunakan e-money juga. Hasil penelitian yang sama juga ditunjukkan pada 

penelitian Madigan et al., 2016 pada sistem transportasi dan Oliveira et al., (2016) 

pada teknologi mobile payment.  

4.6.3.4 H4: Kondisi pendukung memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh kondisi pendukung 

terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 

0.287, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil 

dan nilai t-statistik sebesar 3.866 > 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang 

signifikan. Dapat disimpulkan bahwa kondisi pendukung memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini menyatakan bahwa dukungan dan 

sumber daya yang tersedia pada e-money memengaruhi minat konsumen untuk 

menggunakan e-money. Hasil ini juga membuktikan bahwa konsumen di 
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Indonesia memiliki cukup pengetahuan atau wawasan yang membantu konsumen 

untuk menggunakan e-money. Selain itu, kondisi yang mendukung dalam minat 

menggunakan e-money juga ditunjukkan dengan ketersediaannya media e-money 

yang berarti konsumen sudah memiliki kartu e-money mungkin lebih dari satu 

atau smartphone sehingga konsumen bisa meng-install aplikasi e-money. 

Kemudian, kondisi pendukung ini membentuk persepsi konsumen bahwa mereka 

tidak perlu khawatir jika mendapatkan kesulitan ketika menggunakan e-money 

karena konsumen sudah memiliki kepercayaan bahwa orang-orang disekitranya 

bisa membantu konsumen untuk menggunakan e-money seperti pelayan kasir atau 

orang yang ditemui dalam satu toko yang sama. Di sisi lain, hal ini membuktikan 

bahwa pemerintah juga mendorong penggunaan e-money dengan memberikan 

fasilitas pendukung seperti pembayaran transportasi umum dan pembayaran jalan 

tol. Itu merupakan bentuk nyata yang diberikan oleh pemerintah sebagai bentuk 

kondisi pendukung penggunaan e-money. Secara tidak langsung akan mendorong 

konsumen untuk tertarik menggunakan e-money. Merujuk pada hasil survey yang 

dilakukan oleh Jakpat bahwa konsumen masih merasa kurangnya merchant-

merchant yang menyediakan layanan penggunaan e-money maka kondisi ini harus 

menjadi perhatian oleh perusahaan-perusahaan penyedia layanan e-money. 

Berdasarkan harapan konsumen terhadap e-money juga menunjukkan bahwa 

63.86% memilih adanya tambahan merchant-merchant yang menyediakan 

layanan pembayaran dengan e-money (Jakpat, 2016). Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa adanya faktor kondisi pendukung memang mendorong 

konsumen untuk menggunakan e-money. Perusahaan harus memperluas kerjasama 
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dengan merchant-merchant sehingga konsumen bisa menikmati penggunaan e-

money dimana saja dan kapan saja baik transaksi pembelian ritel atau tidak. 

Kemudian, peningkatan layanan lain yang bisa dilakukan ialah dengan menambah 

akses e-money pada transaksi keuangan lainnya selain untuk jual beli. Kemudian, 

tidak semua konsumen memiliki pengetahuan yang sama sehingga perusahaan 

bisa memberikan tutorial penggunaan e-money sehingga konsumen akan merasa 

mudah untuk menggunakannya. Turotial ini akan sangat bermanfaat terutama bagi 

konsumen yang baru mengenal teknologi sehingga hal semacam ini sangat 

penting diperhatikan.  

 Hasil penelitian ini didukung dengan penelitian Venkatesh et al., (2012) 

yang menyatakan bahwa kondisi pendukung dapat mengendalikan perilaku 

individu pada konteks teknologi. Adanya fasilitas pendukung untuk individu 

secara langsung seperti aplikasi atau mobile devices akan berdampak pada 

perilaku individu secara lansgung juga terhadap teknologi yang digunakan. 

Penelitian lain yang mendukung dilakukan oleh Kang et al., (2015) pada mobile 

learning, Morosan and DeFranco (2016) pada mobile payment, Escobar-

Rodríguez and Carvajal-Trujillo (2013) pada pembelian tiket melalui website. 

4.6.3.5 H5: Motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh motivasi hedonis 

terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 

0.246, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang positif. Sementara hasil 

dan nilai t-statistik sebesar 4.212 > 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang 



 

 

83 

signifikan. Maka dapat disimpulkan bahwa motivasi hedonis memiliki pengaruh 

terhadap minat penggunaan e-money.  

 Sesuai dengan hipotesa yang diharapkan, motivasi hedonis terbukti 

signifikan atau memengaruhi keinginan individu untuk menggunakan e-money. 

Hal ini menggambarkan bahwa kemungkinan konsumen yang menggunakan e-

money merasakan kebahagiaan, kegembiraan, kenikmatan, dan kesenangan dalam 

menggunakan e-money. Indonesia dianggap menjadi salah satu negara yang 

terlambat dalam pengenalan e-money, namun berdasarkan data peningkatan 

peredaran e-money di Indonesia yang selalu meningkat tiap tahunnya 

membuktikan bahwa masyarakat Indonesia tertarik menggunaka e-money karena 

e-money menciptakan kebahagiaan konsumen ketika menggunakan, memberikan 

nilai tambah, dan pastinya modernism. Lahirnya e-money yang merupakan salah 

satu teknologi canggih untuk bertransaksi mendorong konsumen untuk minat 

menggunakan e-money karena ketika menggunakan e-money akan timbul 

perasaan keren atau dan bahkan prestise. Apalagi Indonesia masih dalam kategori 

negara berkembang dimana masih banyak kegiatan (transaksi) yang dilakukan 

secara tradisional, jadi ketika lahir suatu teknologi baru (e-money) yang membuat 

hati konsumen senang atau merasa keren, masyarakat Indonesia akan termotivasi 

untuk menggunakannya. Secara logika, kondisi ini menggambarkan peran aktif 

motivasi dalam membentuk keinginan konsumen di Indonesia.  

 Dalam konteks non-organisasi, motivasi hedonis menjadi determinan kuat 

dari minat perilaku penggunaan teknologi Venkatesh et al., (2012). Motivasi 

hedonis juga menjadi salah satu prediktor utama pada system informasi (Heijden, 
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2004). Dalam konsteks pelanggan, faktor kesenangan dan kegembiraan 

membentuk niat dan presepsi pelanggan untuk menggunakan teknologi (Heijden, 

2004; Hwang & Kim, 2007). Maka dari itu, rasa kesenangan konsumen Indonesia 

inilah membentuk niat konsumen untuk menggunakan produk e-money. 

Konsumen yang merasa menggunakan e-money sebagai hiburan atau kesenangan 

maka mereka akan lebih percaya untuk menggunakan e-money. Penelitian lain 

yang mendukung motivasi hedonis sebagai faktor yang memengaruhi minat 

penggunaan teknologi, yaitu (Ali A. Alalwan, Dwivedi, Rana, Lal, & Williams, 

2015; Alalwan et al., (2017); Kang et al., 2015; Susan A.; Venkatesh, 2005).  

4.5.3.6 H6: Nilai harga memiliki pengaruh positif terhadap minat 

menggunakan e-money. 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh nilai harga terhadap 

minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0.129, nilai 

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

statistik sebesar 2.195 > 1.660 sehingga menunjukkan hasil yang signifikan. 

Dapat disimpulkan bahwa nilai harga memiliki pengaruh terhadap minat 

penggunaan e-money. Dengan demikian, masalah nilai harga mendapat 

ketertarikan dari konsumen di Indonesia untuk berniat mengadopsi e-money. 

Disisi lain, hal ini menunjukkan bahwa dengan tingkat manfaat yang diterima 

oleh konsumen ketika menggunakan e-money yang bergantung pada biaya yang 

dibayarkan untuk menggunakan e-money, konsumen merasakan manfaat yang 

lebih dari pada beban biaya yang dikeluarkan dan termotivasi untuk menggunakan 

e-money. Hasil penelitian ini seharusnya menarik perhatian perusahaan penyedia 
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layanan e-money untuk melakukan inovasi yang berkaitan dengan biaya 

penggunaan e-money. Perusahan penyedia e-money dapat meningkatkan nilai 

harga dengan meyakinkan konsumen bahwa dengan menggunakan e-money 

memberikan banyak manfaat untuk meningkatkan kualitas hidup dibandingkan 

dengan biaya yang dikeluarkan dalam konsteks ini. Di Indonesia, perusahaan 

penyedia e-money harus bisa lebih kreatif untuk menawarkan kelebihan-kelebihan 

penggunaan e-money disamping adanya biaya pengisian saldo (top-up) yang harus 

ditanggung oleh konsumen. Perusahaan bisa memberikan diskon atau promo-

promo yang dapat dinikmati konsumen jika transaksinya menggunakan e-money. 

Cara ini dilakukan untuk menarik perhatian konsumen agar minat menggunakan 

e-money. Hal ini pun sesuai dengan hasil survey Jakpat tenatng penggunaan e-

money bahwa dari 844 responden banyak yang berharap adanya program-program 

promo yang ditawarkan oleh e-money, dengan presentase 79.74% (Jakpat, 2016). 

Walaupun konsumen harus membayar biaya pengisian ulang e-money, namun 

dengan banyak promo atau diskon yang ditawarkan maka konsumen akan 

merasakan manfaat yang diterima dengan menggunakan e-money akan lebih besar 

daripada beban biaya top-up yang dikeluarkan. 

 Penelitian Venkatesh et al., (2012) mengintegrasikan nilai harga pada 

model penelitiannya untuk mengatasi masalah biaya penggunaan teknologi pada 

lingkungan konsumen. Venkatesh et al., (2012) menitik beratkan penelitiannya 

pada nilai harga dalam pengambilan keputusan konsumen dalam mengadopsi 

teknologi Venkatesh et al., (2012). Hasil penelitian ini sejalan dengan Venkatesh 

et al., (2012) yang berpikir bahwa faktor nilai harga menarik perhatian konsumen 
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terhadap minat penggunaan teknologi. Terbukti dalam penelitian ini bahwa nilai 

harga memengaruhi konsumen agar minat menggunakan e-money. Penelitian 

terdahulu yang mendukung konsep ini, yaitu (Ali A. Alalwan et al., 2015; Gupta 

et al., 2017). 

4.6.3.7 H7: Kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat 

penggunaan e-money. 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh kepercayaan terhadap 

minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0.234, nilai 

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

statistik sebesar 4.216 > 1.645 sehingga menunjukkan hasil yang signifikan. 

Dapat disimpulkan bahwa kepercayaan memiliki pengaruh terhadap minat 

penggunaan e-money. Pada penelitian ini, faktor kepercayaan menjadi faktor 

paling signifikan yang memengaruhi minat penggunaan e-money ditunjukkan dari 

nilai t-statistik paling besar dibandingkan dengan faktor lainnya. 

 Berdasarkan pada hasil uji hipotesa di atas, maka dapat dianalisis bahwa 

konsumen di Indonesia cenderung termotivasi untuk menggunakan e-money jika 

mereka menganggap e-money sebagai teknologi yang dapat dipercaya baik dari 

sisi keamanan dan kenyamanan. Di sisi lain, kepercayaan juga membentuk 

persepsi konsumen terhadap e-money sebagai teknologi baru yang dapat menjaga 

keamanan transaksi konsumen. Hal ini secara tidak langsung membentuk tingkat 

kepercayaan konsumen terhadap kualitas e-money sehingga konsumen tertarik 

untuk menggunakan e-money. Tambah lagi, konsumen percaya dengan informasi 

yang diberikan oleh penyedia jasa e-money seperti informasi sisa saldo e-money 
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atau hasil transaksi. Alasan-alasan tersebut yang mendorong konsumen untuk 

meningkatkan minat menggunakan e-money.  

 Dalam penelitian ini kepercayaan konsumen terbukti menjadi faktor 

penting terhadap minat penggunaan e-money. Maka dari itu, hasil ini dapat 

menjadi dasar masukan bagi perusahan-perusahaan penyedia pelayanan e-money 

baik perbankan dan non-perbankan. Perusahaan-perusahaan harus meningkatkan 

kualitas dan kinerja dalam penyediaan jasa layanan e-money. Pembenahan 

kebijakan dan peraturan penggunaan e-money bisa diperbaiki kembali yang 

berkaitan dengan keamanan konsumen dalam bertransaksi menggunakan e-money. 

Sebagai contoh, perusahaan penyedia jasa e-money harus bisa memberikan 

pertanggung jawaban jika konsumen mengalami masalah dalam bertransaksi 

dengan e-money. Kemudian perusahaan juga bisa memberikan bukti testimoni 

positif penggunaan e-money sehingga dapat meningkatkan kepercayaan konsumen 

terhadap e-money. 

 Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian yang ditunjukkan oleh Mayer 

bahwa kepercayaan bukanlah sebuah pengambilan risiko tetapi sebuah kesadaran 

atau keinginan untuk mengambil risiko (Mayer, 1995). Dari hasil uji hipotesa ini 

maka terbukti bahwa konsumen di Indonesia memilliki kesadaran untuk 

menanggung risiko ketika menggunakan e-money. Seperti kesimpulan penelitian 

oleh Gefen (2003) yang menyatakan bahwa kepercayaan menjadi kunci 

menurunnya rasa khawatir konsumen untuk menggunakan teknologi sehingga 

melalui penelitian ini terbukti jika banyak konsumen yang sudah tidak khawatir 

lagi ketika menggunakan e-money. Penelitian lain yang mendukung kepercayaan 
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memengaruhi penggunaan teknologi terbukti pada penelitian (Ali A. Alalwan, 

Dwivedi, Rana, Lal, & Williams, 2015; Alalwan et al., (2017); Lu, Yang, Chau, & 

Cao, 2011; Roca, Juan C; Garcia, Juan J; Vega, 2008) 

4.6.3.8 H8: Perasaan keamanan teknologi memiliki pengaruh positif 

terhadap minat menggunakan e-money 

 Pada hasil path coefficients menunjukkan pengaruh perasaan keamanan 

teknologi terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter 

sebesar -0.011, nilai ini berarti variabel terdapat pengaruh yang negatif. 

Sementara hasil dan nilai t-statistik sebesar 0.266 < 1.660 sehingga menunjukkan 

hasil yang tidak signifikan. Dapat disimpulkan bahwa persepsi keamanan 

teknologi tidak memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan e-money. Hasil 

penelitian ini dapat diindasikan bahwa konsumen di Indonesia tidak minat 

menggunakan e-money karena konsumen merasa kurang atau tidak yakin adanya 

perlindungan keamanan pada e-money. Tingkat kekhawatiran keamanan 

konsumen ini dianggap tinggi karena penggunaan e-money adalah transaksi 

keuangan dimana konsumen cenderung sensitif dengan hal tersebut. Konsumen 

merasa tidak aman jika mengirimkan informasi pribadinya kepada provider e-

money seperti misalnya nomor handphone, nama, atau pun email. Lebih lagi, 

karena Indonesia sebagai negara berkembang maka konsumen Indonesia 

cenderung lebih berhati-hati dalam menggunakan teknologi baru yaitu e-money 

karena konsumen Indonesia sebelumnya sudah terbiasa melakukan transaksi 

dengan uang tunai. Ketika konsumen bertransaksi dengan uang tunai, segala 

risiko keamanan ditanggung oleh konsumen itu sendiri, namun berbeda halnya 
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dengan e-money. Penggunaan e-money membentuk suatu hubungan konsumen 

dengan provider e-money dimana konsumen menyimpan nilai uang (digital) 

kepada provider e-money. Kurang yakinnya keamanan teknologi pada e-money ini 

akan menimbulkan kekhawatiran konsumen terhadap uang yang terendap pada e-

money. Apalagi e-money tidak terhubung dengan rekening bank konsumen 

sehingga konsumen tidak bisa melacak secara detail sisa saldo uang pada e-

money. Jika produk e-money yang digunakan yaitu jenis card based atau e-money 

dalam bentuk kartu, maka jika e-money tersebut hilang otomatis saldo uang dalam 

e-money juga akan hilang, apalagi penggunaan e-money tidak menggunakan PIN 

atau pun password. Kemudian, banyaknya penipuan pada e-money berbasis 

aplikasi juga meresahkan banyak konsumen. Berbagai macam penipuan pada e-

money dapat dirasakan konsumen misalnya adanya pesan singkat yang meminta 

mengirimkan kode rahasia dimana kode tersebut dapat menyerap saldo dalam e-

money atau bahkan penipuan pengisian saldo dengan bonus hadiah. Pelaku 

penipuan memanfaatkan kelemahan jaringan internet untuk melakukan penipuan. 

Penipuan atau sering disebut cybercrime ini memanfaatkan kelemahan pelanggan 

dan mengambil celah sehingga pelaku secara ilegal mengambil informasi penting 

pribadi pelanggan dan menggunakannya untuk keuntungan pribadinya. Hal-hal 

tersebut lah yang menyebabkan faktor keamanan teknologi tidak memengaruhi 

minat konsumen untuk menggunakan teknologi.  

 Maka dari itu, pemerintah bersama dengan perusahaan penyedia e-money 

harus meningkatkan mekanisme sistem keamanan teknologi yang ketat untuk 

mendapatkan kepercayaan konsumen sehingga bisa meningkatkan ketertarikan 
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konsumen untuk menggunakan e-money. Pemerintah dan perusahaan e-money 

harus bisa juga menanggulangi modus penipuan-penipuan yang berkaitan dengan 

e-money. Maka dari itu, sangat diutamakan keamanan dan kenyamanan konsumen 

dalam penggunaan e-money. Terdapat beberapa penelitian yang membuktikan 

bahwa persepsi keamanan tidak memiliki pengaruh terhadap penggunaan 

teknologi seperti mobile payment (Morosan & DeFranco, 2016). 
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BAB V 

PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 

 Memasuki zaman digital saat ini banyak perusahan-perusahaan yang 

menginvestasikan dananya pada Teknologi Informasi (TI). Pemanfaatan TI dalam 

bisnis demi meningkatkan persaingan di pasar dan pemenuhan kebutuhan 

konsumen. Salah satu pemanfaatan TI ialah pada kegiatan transaksi yang terbukti 

dengan berevolusinya bentuk pembayaran tunai menjadi non-tunai. Kondisi ini 

pun juga terjadi di Indonesia semenjak tahun 2007 dimana tahun awal masuknya 

e-money di Indonesia. Hingga bulan Oktober 2017 sudah ada 26 perusahaan 

dengan perizinan Bank Indonesia yang terdiri dari perbankan dan perushaan non-

perbankan yang mengeluarkan e-money. Berdasarkan data BI, ditunjukkan bahwa 

persebaran e-money di Indonesia tidak sebanding dengan volume penggunaannya.  

 Model teori UTAUT 2 dikenalkan oleh Venkatesh et al., (2012), model teori 

ini menjelaskan mengenai faktor-faktor yang dapat memengaruhi individu dalam 

pengabdosian teknologi. Kemudian, model initial trust merupakan toeri yang 

dikenalkan oleh Mcknight et al., (1998) Teori ini menjelaskan pentingnya 

kepercayaan yang dapat memengaruhi perilaku sesorang. Berdasarkan pada 

masalah dan dasaran teori di atas maka peneliti bertujuan untuk menganalisis 

faktor-faktor yang dapat memengaruhi individu di Indonesia dalam penggunaan e-

money. Faktor-faktor yang dianalisis terdiri dari ekspektasi kinerja, ekspektasi 

usaha, pengaruh sosial, kondisi pendukung, motivasi hedonis, nilai harga, 

kepercayaan, dan persepsi keamanan teknologi.  
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 Berdasarkan hasil perhitungan statistik dan analisis data yang telah 

dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini membuktikan bahwa ekspektasi kinerja tidak berpengaruh 

signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini dapat disimpulkan 

bahwa peningkatan kinerja konsumen di Indonesia dalam menyelesaikan 

sebuah pekerjaan tidak memengaruhi individu tersebut untuk minat 

menggunakan e-money. 

2. Penelitian ini membuktikan bahwa ekspektasi usaha tidak berpengaruh  

signifikan terhadap terhadap minat penggunaan e-money. Hal ini berarti faktor 

kemudahan bukan menjadi alasan konsumen di Indonesia minat menggunakan 

e-money. Hal ini terjadi kemungkinan karena sejak awal e-money sudah 

dirancang secara mudah sehingga faktor kemudahan bukan menjasi masalah 

yang dihadapi konsumen.  

3. Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh sosial berpengaruh terhadap minat 

penggunaan e-money. Kondisi ini berarti konsumen di Indonesia minat 

menggunakan e-money karena ada faktor pengaruh dari orang lain disekitarnya 

dan ketika sudah menggunakan e-money ada kemungkinan konsumen akan 

memengaruhi konsumen alin untuk menggunakan.  

4. Penelitian ini membuktikan bahwa kondisi pendukung berpengaruh positif 

signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Hal ini berarti konsumen di 

Indonesia akan minat menggunakan e-money jika sudah ada fasilitas-fasilitas 

pendukung dari pemerintah atau perusahaan penyedia layanan e-money atau 
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fasilitas yang diciptakan sendiri oleh konsumen seperti memiliki jaringan 

internet atau smartphone.  

5. Penelitian ini membuktikan bahwa motivasi hedonis berpengaruh sangat positif 

signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini dapat disimpulkan 

bahwa adanya rasa senang, gembira, dan terhibur adalah alasan utama 

konsumen minat menggunakan e-money. 

6. Penelitian ini membuktikan bahwa nilai harga berpengaruh positif signifikan 

terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini menunjukkan bahwa konsumen 

merasakan manfaat yang sebanding dengan pengorbanan biaya yang 

dikeluarkan oleh konsumen untuk menggunakan e-money seperti pembelian 

kartu e-money atau pembelian paket data internet.  

7. Penelitian ini membuktikan bahwa kepercayaan berpengaruh sangat positif 

signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Hasil ini membuktikan bahwa 

bahwa konsumen di Indonesia cenderung termotivasi untuk menggunakan e-

money jika mereka menganggap e-money sebagai teknologi yang dapat 

dipercaya baik dari sisi keamanan dan kenyamanan. 

8. Penelitian ini membuktikan bahwa perasaan keamanan teknologi tidak 

berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan e-money. Hal ini 

dimungkinkan karena masih banyak konsumen yang merasakan kekhawatiran 

jika saldo uang yang diendapkan pada e-money tidak aman sehingga tidak 

memengaruhi konsumen untuk minat menggunakan e-money.  
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5.2 Implikasi Penelitian 

   Implikasi penelitian ini bagi peneliti selanjutnya ialah dapat memberikan 

dasar untuk penyempurnaan lebih lanjut model teori UTAUT 2 dan Initial 

Trust sebagai titik awal untuk penelitian selanjutnya. Model ini harus diuji lagi 

diberbagai negara, pada teknologi yang berbeda, dan identifikasi faktor-faktor 

yang relevan juga. Hasil penelitian ini dapat direkomendasikan kepada praktisi 

bisnis di industri perbankan, non-perbankan dan bahkan pemerintah dalam 

pengingkatan kebutuhan konsumen. Kemudian ekstensi model dari penelitian 

ini bisa menjadi masukan untuk mengembangkan kembali model teori UTAUT 

2 atau Initial Trust.  

   Implikasi penelitian ini bari praktisi ialah agar pemerintah dan perusahaan-

perushaan bisa memperhatikan beberapa aspek yang memengaruhi penggunaan 

e-money seperti aspek motivasi hedonis, kepercayaan, kondisi pendukung, 

pengaruh sosial, dan nilai harga. Industri penyedia layanan e-money harus 

mengembangkan e-money untuk meningkatkan kesenangan konsumen dengan 

mengeluarkan promo-promo transaksi dengan menggunakan e-money. Adanya 

promo-promo ini juga bisa memancing konsumen lain untuk mengajak 

konsumen lainnya menggunakan e-money. Hasil penelitian ini juga bisa 

menjadi rekomendasi agar perusahaan mempertahankan dan meningkatkan 

kepercayan e-money dengan memberikan testimoni konsumen yang sudah 

menggunakan dan bisa memberikan bentuk pertanggung jawaban nyata atas 

masalah yang dihadapi oleh konsumen ketika menggunakan e-money. Hal yang 

paling berpengaruh juga ialah, pemerintah bersama perusahan-perushaan 
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penyedia e-money harus bekerjasama dengan merchant-merchant untuk 

menyediakan akses penggunaan e-money sehingga konsumen bisa menikamti 

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

meningkatkan penggunaan e-money dan kepercayaan konsumen bahwa 

penyelenggaraan e-money di Indonesia bena-benar bertujuan untuk mebangun 

cashless society bukan untuk kepentingan tertentu saja. 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

 Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan dan diharapkan dapat 

disempurnakan pada penelitian selanjutnya. Beberapa keterbatasan yang mungkin 

dapat memengaruhi hasil penelitian, antara lain: 

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

jawaban responden sehingga dimungkinkan tidak mencerminkan keadaan yang 

sesungguhnya. Hal ini dapat terjadi dikarenakan responden yang kurang serius 

dalam mengisi kuesioner sehingga dapat menimbulkan hasil yang bias atau 

menyesatkan. Teknik wawancara dapat dilakukan karena dapat menunjukkan 

persepsi responden yang sesungguhnya. 

2. Peneliti tidak melakukan wawancara karena jumlah responden yang sangat 

banyak sehingga kesimpulan yang dikemukakan hanya berdasarkan data yang 

terkumpul melalui penggunaan instrumen kuesioner yang diisi secara online.  

5.3. Saran 

 Berdasarkan hasil kesimpulan diatas maka ada beberapa saran yang 

direkomendasikan yaitu kepada : 

1. Bagi peneliti selanjutnya: 
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a. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menggunakan tambahan metode 

selain kuesioner agar memperoleh hasil yang lebih objektif, misalnya 

melalui wawancara atau kuesioner terbuka. 

b. Penelitian selanjutnya melakukan penelitian yang sama dengan 

menyempurnakan model penelitian seperti menambahkan teori pendukung 

atau variabel tambahan dan jumlah sampel yang lebih besar. Selain itu, 

bisa mencona model penelitian ini pada objek penelitian yang lain. 

2. Bagi Pemerintah 

 Pemerintah harus segera melakukan evaluasi terkait penyelenggaraan e-

money karena semakin maraknya perusahaan non-perbankan yang 

mengeluarkan produk e-money. Pemerintah melalui Bank Indonesia (BI) dan 

Otoritas Jasa Keuangan (OJK) harus memberikan peraturan yang ketat 

terhadap penyelenggaraan ini dan melakukan evaluasi atas implementasi e-

money di Indonesia. Hal ini demi melindungi kependingan konsumen dan 

masyarakat Indonesia. 

3. Bagi Perbankan dan Perusahan Non-Perbankan 

 Harus memperhatikan prosedur dan peraturan-peraturan dari BI dan OJK 

dalam penyelenggaraan e-money. Bisa memberikan inovasi yang lebih baik 

lagi dalam penyelenggaraan e-money dengan menambah fasilitas yang dapat 

dinikmati konsumen ketika menggunakan e-money. Penelitian ini bisa menjadi 

rekomendasi bagi perusahaan untuk melakukan evaluasi implementasi e-money 

dalam sepuluh tahun terakhir di Indonesia sehingga penyelenggaraan e-money 

saat ini bisa disesuaikan dengan kondisi masyarakat di Indonesia sekarang. 
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LAMPIRAN 1 

Daftar Penyelenggara Uang Elektronik yang Telah Memperoleh Izin Resmi 

dari Bank Indonesia per Oktober 2017 

 

 

No. Nama 
Surat dan Tanggal 

Izin 

Tanggal 

Efektif 

Operasional 

Produk E-

money 

1. 

PT Artajasa 

Pembayaran 

Elektronis 

No. 14/327/DASP 

tanggal 9 Mei 2012 
21-11- 2012 

Mynt 

2. 
PT Bank Central 

Asia Tbk 

No. 11/424/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Flazz 

3. 
PT Bank CIMB 

Niaga 

No. 15/119/DASP 

tanggal 13 Februari 

2013 

27-3-2013 

Go-mobile 

4. PT Bank DKI 
No. 11/429/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Jakcard 

5. 
PT Bank Mandiri 

(Persero) Tbk 

No. 11/434/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Emoney, e-

toll card, 

GazCard, 

Indomaret 

Card 

6. 
PT Bank Mega 

Tbk 

No. 11/443/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Megacash 

7. 

PT Bank Negara 

Indonesia (Persero) 

Tbk 

No. 11/438/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Tapcash 

8. 
PT Bank 

Nationalnobu 

No. 15/148/DASP 

tanggal 26 Februari 

2013 

29-4-2013 

Nobu E-

money 

9. PT Bank Permata 

No. 15/26/DASP 

tanggal 11 Januari 

2013 

23-1-2013 

BBM 

Money 

10. 

PT Bank Rakyat 

Indonesia (Persero) 

Tbk 

No. 12/691/DASP 

tanggal 13 Agustus 

2010 

29-12-2010 

Brizzi 

11. 
PT Finnet 

Indonesia 

No. 14/277/DASP 

tanggal 16 April 2012 
1-6-2012 

Mobile 

Cash  

12. PT Indosat, Tbk 
No. 11/512/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Dompetku 

13. 
PT Nusa Satu Inti 

Artha 

No. 14/898/DASP 

tanggal 20 Desember 

2012 

25-3-2013 

Doku 

14. 
PT Skye Sab 

Indonesia 

No. 11/431/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Skyedoit 
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No. Nama 
Surat dan Tanggal 

Izin 

Tanggal 

Efektif 

Operasional 

Produk E-

money 

15. 
PT Telekomunikasi 

Indonesia, Tbk 

No. 11/432/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

I-VAS 

Card / T-

Money 

16. 
PT Telekomunikasi 

Seluler 

No. 11/513/DASP 

tanggal 3 Juli 2009 
3-7-2009 

Tcash 

17. PT XL Axiata, Tbk 

No. 12/816/DASP 

tanggal 6 Oktober 

2010 

29-3-2011 

XL Tunai 

18. 
PT Smartfren 

Telecom Tbk 

No. 16/85/DKSP 

tanggal 26 Mei 2014 
16-6-2014 

Uangku 

19. 

PT Dompet Anak 

Bangsa (d/h PT 

MV Commerce 

Indonesia) 

No. 16/98/DKSP 

tanggal 17 Juni 2014 
29-9-2014 

Go-Pay 

20. 
PT Witami Tunai 

Mandiri 

No.16/129/DKSP 

tanggal 18 Juli 2014 
5-1-2015 

Truemoney 

21. 
PT Espay Debit 

Indonesia Koe 

No. 

18/262/DKSP/Srt/B 

tanggal 29 Februari 

2016 

20-7-2016 

uNik 

22. 
PT Bank QNB 

Indonesia Tbk 

No. 

19/129/DKSP/Srt/B 

tanggal 13 Februari 

2017 

1-3-2017 

DooEt 

23. 
PT BPD Sumsel 

Babel 

No. 

19/250/DKSP/Srt/B 

tanggal 13 Maret2017 

4-4-2017 

BSB Cash 

24. 
PT Buana Media 

Teknologi 

No. 

19/468/DKSP/Srt/B 

tanggal 23 Mei 2017 

29-5-2017 

Gudang 

Voucher 

25. 
PT Bimasakti 

Multi Sinergi 

No. 

19/467/DKSP/Srt/B 

tanggal 23 Mei 2017 

14-6-2017 

Fastpay 

26. 
PT Visionet 

Internasional 

No. 

19/661/DKSP/Srt/B 

tanggal 7 Agustus 

2017 

22-8-2017 

OVO 

Sumber: Bank Indonesia, diolah 2018  
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LAMPIRAN 2 

Kuesioner Penelitian 

 
 
 
 
 
 

Kuesioner Penelitian 
Fakultas Ekonomi Universitas Islam Indonesia 

“Determinan yang Memengaruhi Penggunaan E-money di Indonesia” 

 
Assallamuallaikum wr wb 
 
Perkenalkan saya mahasiswi Program Studi Akuntansi Fakultas Ekonomi 
Universitas Islam Indonesia yang saat ini sedang melakukan penelitian untuk 
memenuhi sebagian persyaratan dalam penyelesaian pendidikan. Penelitian 
yang sedang saya lakukan berjudul “Determinan yang Memengaruhi 
Penggunaan E-money di Indonesia”. Sehubungan dengan hal tersebut, saya 
menyusun kuesioner yang didalamnya terdapat pertanyaan-pertanyaan yang 
dimaksudkan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu/Saudara/i, khususnya 
berkenaan dengan e-money. Saya mohon kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i untuk 
mengisi kuesioner ini sesuai dengan petunjuk pengisiannya. Perlu saya 
sampaikan bahwa hasil penelitian ini hanya untuk kepentingan akademik dan 
akan terjamin kerahasiaannya. 
Bantuan dari Bapak/Ibu/Saudara/i untuk mengisi kuesioner ini dengan sejujur-
jujurnya, secara obyektif, dan apa adanya sangat berarti bagi penelitian ini. Atas 
bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i dalam mengisi kuesioner ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
             
       Peneliti, 

                          
     Nur Diana 

 
Definisi: 
Dalam kuesioner ini terdapat istilah penting yang menjadi pokok bahasan 
utama dalam penelitian yaitu E-money. E-money merupakan suatu alat 
pembayaran elektronik prabayar dimana nilai uang tertentu melekat padanya 
yang dapat diisi ulang dan dapat digunakan untuk membiayai berbagai transaksi 
pada merchant tertentu. 
 

Bagian 1: Identitas Responden 
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Petunjuk: Bapak/Ibu/Saudara/i cukup memberi tanda silang (X) atau centang (√) 
pada kolom yang sesuai. 

1) Jenis Kelamin 

☐ Laki-laki  ☐ Perempuan 

2) Usia 

☐ ≤ 20 tahun  ☐ 41-50 tahun 

☐ 21-30 tahun  ☐ 51-60 tahun 

☐ 31-40 tahun  ☐ ≥ 61 tahun 

3) Pendidikan Terakhir 

☐ SMA   ☐  S2 

☐ Diploma  ☐  S3 

☐ S1   ☐ Lainnya (sebutkan)……….. 

4) Jenis Pekerjaan 

☐ PNS   ☐ Wiraswasta 

☐ BUMN   ☐ Karyawan Swasta 

☐ BUMD   ☐ Lainnya (sebutkan)………. 
5) Asal Domisili: ……………… 

6) Produk e-money yang digunakan 

Berikut terdapat beberapa produk e-money yang sudah memiliki izin resmi dari 

Bank Indonesia: 

 Mynt  E-money  Uangk

u 

 OVO  True 

money 

 Megacas

h 

 Flazz  E-toll   Go-pay  XL tunia  Unik  Tapcash 

 Go 

mobile 

 Indomare

t card 

 Dooet  Dompetk

u 

 Gudang 

Voucher 

 Nobu E-

money 

 Jakcar

d 

 Gaz card  Bsb 

cash 

 T-cash  Fastpay  DokuPay 

 Bbm 

money 

 Smart 

card 

 Brizzi  Skye card  FinChanne

l 

 Kartuku 

 I-VAS 

Card 

 Flexy 

Card 

        

 
7) Pengalaman meggunakan e-money? 

☐ < 1 tahun 

☐ 1-2 tahun 

☐ > 2 tahun 

Bagian 2: Tanggapan Responden 
Pentunjuk: Semua pernyataan membutuhkan jawaban berupa pandangan dan 

opini yang dukur dengan skala 1-6. Tidak ada jawaban benar dan salah 
pada setiap pertanyaan. Bapak/Ibu/Saudara/i cukup memilih salah satu 
jawaban pada kolom yang tersedia dengan cara memberi tanda silang 
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(X) atau centang (√) pada jawaban yang dianggap paling sesuai dengan 
persepsi Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap penggunaan e-money. 

Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju 
SS : Sangat Setuju 

 
1. Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy) 

No Performance Expectancy 
STS                                                      
SS 

1 
Saya merasa menggunakan e-money 
meningkatkan produktivitas saya 

1 2 3 4 5 6 

2 
Saya merasa menggunakan e-money 
membantu saya dalam menyelesaikan tugas 
dengan lebih cepat 

1 2 3 4 5 6 

No Performance Expectancy 
STS                                                      
SS 

3 
Saya merasa menggunakan e-money 
memungkinkan saya melaksanakan tugas 
dengan lebih cepat 

1 2 3 4 5 6 

4 
Saya menyadari e-money bermanfaat dalam 
kehidupan sehari-hari saya 

1 2 3 4 5 6 

5 
Saya merasa e-money dapat menghemat 
waktu saya 

1 2 3 4 5 6 

6 
Saya merasa menggunakan e-money dapat 
memenuhi transaksi keuangan saya lebih 
cepat 

1 2 3 4 5 6 

7 Saya merasa menggunakan e-money 
memberikan saya lebih kenyamanan 

1 2 3 4 5 6 

8 Saya merasa menggunakan e-money 
menawarkan saya keunggulan yang 
kompetitif 

1 2 3 4 5 6 

 
2. Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy) 

No Effort Expectancy 
STS                                                     
SS 

1 
Saya merasa menggunakan e-money jelas 

dan dimengerti 
1 2 3 4 5 6 

2 
Saya merasa e-money mudah untuk 

digunakan 
1 2 3 4 5 6 

3 
Mudah bagi saya untuk terampil/mahir 

menggunakan e-money 
1 2 3 4 5 6 

4 Saya merasa mudah untuk menguasai 1 2 3 4 5 6 
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penggunaan (how to use) e-money 

5 

Saya merasa dengan menggunakan e-

money mempermudah saya melakukan apa 

yang saya inginkan 

1 2 3 4 5 6 

 
3. Nilai Harga (Price Value) 

No Price Value 
STS                                                     
SS 

1 
Menurut saya e-money cukup murah 

(reasonably priced) 
1 2 3 4 5 6 

2 
Menurut saya e-money merupakan nilai yang 

baik untuk sebuah uang 
1 2 3 4 5 6 

3 
Pada harga saat ini, e-money memberikan 

nilai yang baik 
1 2 3 4 5 6 

 
 

4. Pengaruh Sosial (Social Influence) 

No Social Influence 
STS                                                     
SS 

1 

Teman-teman atau rekan-rekan saya 

mendukung saya untuk menggunakan e-

money 

1 2 3 4 5 6 

2 
Keluarga saya menganjurkan saya 

menggunakan e-money 
1 2 3 4 5 6 

3 

Orang-orang di lingkungan saya yang 

menggunakan e-money memiliki prestise 

lebih tinggi dibandingkan mereka yang tidak 

menggunakan 

1 2 3 4 5 6 

No Social Influence 
STS                                                     
SS 

4 

Dimasa depan, organisasi yang menawarkan 

e-money akan menjamin fungsinya dengan 

tepat 

1 2 3 4 5 6 

 
5. Kondisi Fasilitas (Facilitating Conditions) 

No 
Facilitating Conditions 

STS                                                                    
SS 

1 
Saya memiliki media (kartu/aplikasi e-

money) yang diperlukan untuk 
1 2 3 4 5 6 
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menggunakan e-money 

2 
Saya memiliki pengetahuan yang cukup 

untuk menggunaan e-money 
1 2 3 4 5 6 

3 

Saya yakin e-money kompatibel dengan 

sistem lain (contoh: e-commerce, e-

business) yang saya gunakan 

1 2 3 4 5 6 

4 
Semua informasi mengenai e-money 

mudah dimengerti 
1 2 3 4 5 6 

5 
Saya merasa nyaman menggunakan e-

money 
1 2 3 4 5 6 

 
6. Motivasi Kesenangan (Hedonic Motivation) 

No Hedonic Motivation 
STS                                                                 
SS 

1 
Saya merasa menggunakan e-money 

sangat menyenangkan (fun) 
1 2 3 4 5 6 

2 
Saya merasa menggunakan e-money 

sangat menyenangkan (enjoyable) 
1 2 3 4 5 6 

3 
Saya merasa menggunakan e-money 

sangat menghibur 
1 2 3 4 5 6 

4 
Saya merasa menggunakan e-money 

memberikan kepuasan 
1 2 3 4 5 6 

5 
Saya merasa menggunakan e-money 

sangat menyenangkan (exciting) 
1 2 3 4 5 6 

6 
Saya merasa menggunakan e-money 

sangat menarik 
1 2 3 4 5 6 

 
7. Persepsi Keamanan Teknologi (Perceived Technology Security) 

No Perceived Technology Security 
STS                                                                   
SS 

1 
Saya merasa aman mengirimkan 

informasi pribadi saya di e-money 
1 2 3 4 5 6 

2 
E-money adalah tempat yang aman 

untuk mengirimkan informasi pribadi 
1 2 3 4 5 6 

3 
Saya merasa aman menyediakan 

informasi pribadi saya kepada e-money 
1 2 3 4 5 6 

No Perceived Technology Security 
STS                                                                   
SS 
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4 

Menurut saya, e-money adalah tempat 

yang aman untuk mengirimkan 

informasi pribadi saya 

1 2 3 4 5 6 

 
8. Kepercayaan (Trust) 

No 
Trust 

STS                                                                      
SS 

1 
Saya percaya e-money aman untuk 
digunakan 

1 2 3 4 5 6 

2 Saya percaya pada layanan e-money 1 2 3 4 5 6 

3 
Saya percaya e-money memberikan jasa 
pelayanan sesuai yang mereka janjikan 

1 2 3 4 5 6 

4 
Emoney memiliki tingkat kredibilitas 
yang baik 

1 2 3 4 5 6 

5 
Informasi yang disediakan emoney 
dapat dipercaya 

1 2 3 4 5 6 

6 
Sistem keamanan emoney dapat 
menjaga data konsumen dengan baik 

1 2 3 4 5 6 

7 
Layanan e-money memiliki reputasi 
kejujuran yang baik dan dapat dipercaya 

1 2 3 4 5 6 

 
9. Minat Pemanfaatan (Behavioral Intention) 

No Behavioral Intention STS                                                                      
SS 

1 
Saya berniat untuk tetap menggunakan 

e-money dimasa yang akan datang 
1 2 3 4 5 6 

2 

Saya akan selalu berusaha 

menggunakan e-money dikeseharian 

saya 

1 2 3 4 5 6 

3 

Saya berencana untuk tetap 

menggunakan e-money sesering 

mungkin 

1 2 3 4 5 6 

4 
Saya akan sering menggunakan e-

money dimasa yang akan datang 
1 2 3 4 5 6 

5 
Saya akan mengajak orang lain untuk 

menggunakan e-money 
1 2 3 4 5 6 

6 
Menurut saya, e-money layak untuk 

digunakan 
1 2 3 4 5 6 
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LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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 LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 

 
 

 
 
 
 



 

 

120 

LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 

 

 
 
 



 

 

121 

LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 

 

 
 
 



 

 

122 

LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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LAMPIRAN 3 

TABULASI DATA 
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LAMPIRAN 4 

Hasil Pilot Test Pertama 

 

 
1. Outer Loading Pertama 

 

 
BI_ EE FC HM_ PE PTS PV SI TR 

BI1 0.886                 

BI2 0.911                 

BI3 0.843                 

BI4 0.922                 

BI5 0.645                 

BI6 0.885                 

BI7 0.857                 

EE1   0.846               

EE2   0.926               

EE3   0.829               

EE4   0.949               

EE5   0.929               

FC1     0.880             

FC2     0.899             

FC3     0.872             

FC4     0.095             

FC5     0.644             

FC6     0.936             

FC7     0.948             

HM1       0.950           

HM2       0.944           

HM3       0.903           

HM4       0.943           

HM5       0.979           

HM6       0.622           

HM7       0.940           

PE1         0.912         

PE2         0.936         

PE3         0.894         

PE4         0.900         

PE5         0.850         

PE6         0.942         

PE7         0.874         

PE8         0.836         

PTS1           0.905       

PTS2           0.904       

PTS3           0.922       
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 BI_ EE FC HM_ PE PTS PV SI TR 

PTS4           0.942       

PV1             0.932     

PV2             0.958     

PV3             0.943     

SI1               0.700   

SI2               0.416   

SI3               0.782   

SI4               0.760   

SI5               0.692   

SI6               0.877   

SI7               0.683   

SI8               0.914   

SI9               0.692   

TR1                 0.941 

TR2                 0.910 

TR3                 0.940 

TR4                 0.883 

TR5                 0.950 

TR6                 0.937 

TR7                 0.936 

 
2. Construct Reliability and Validity Pertama 

 

  
Cronbach's 

Alpha 
rho_A 

Composite 

Reliability 

Average 

Variance 

Extracted 

(AVE) 

BI_ 0.937 0.951 0.949 0.730 

EE 0.939 0.962 0.954 0.805 

FC 0.879 0.943 0.919 0.649 

HM_ 0.961 0.983 0.969 0.818 

PE 0.964 0.966 0.969 0.799 

PTS 0.939 0.953 0.956 0.844 

PV 0.939 0.940 0.961 0.892 

SI 0.905 0.874 0.912 0.542 

TR 0.973 0.974 0.978 0.862 
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LAMPIRAN 5 

Hasil Pilot Test Kedua 

 

 

1. Outer Loading Kedua 

 

  BI_ EE FC HM_ PE PTS PV SI TR 

BI1 0.896                 

BI2 0.911                 

BI3 0.856                 

BI4 0.921                 

BI6 0.874                 

BI7 0.863                 

EE1   0.847               

EE2   0.926               

EE3   0.828               

EE4   0.948               

EE5   0.929               

FC1     0.898             

FC2     0.910             

FC3     0.856             

FC6     0.945             

FC7     0.955             

HM1       0.960           

HM2       0.953           

HM3       0.884           

HM4       0.953           

HM5       0.975           

HM7       0.941           

PE1         0.912         

PE2         0.936         

PE3         0.893         

PE4         0.900         

PE5         0.849         

PE6         0.941         

PE7         0.875         

PE8         0.837         

PTS1           0.903       

PTS2           0.905       

PTS3           0.921       

PTS4           0.944       

PV1             0.932     

PV2             0.958     
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 BI_ EE FC HM_ PE PTS PV SI TR 

PV3             0.943     

SI3               0.834   

SI4               0.863   

SI6               0.851   

SI8               0.932   

T1                 0.941 

T2                 0.910 

T3                 0.940 

T4                 0.883 

T5                 0.950 

T6                 0.937 

T7                 0.936 

 

 

 

2. Construct Reliability and Validity Kedua 

 

  
Cronbach's 

Alpha 
rho_A 

Composite 

Reliability 

Average 

Variance 

Extracted 

(AVE) 

BI_ 0.946 0.949 0.957 0.787 

EE 0.939 0.961 0.954 0.805 

FC 0.950 0.954 0.962 0.834 

HM_ 0.976 0.981 0.980 0.892 

PE 0.964 0.965 0.969 0.799 

PTS 0.939 0.953 0.956 0.844 

PV 0.939 0.939 0.961 0.892 

SI 0.895 0.955 0.926 0.759 

TR 0.973 0.974 0.978 0.862 
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LAMPIRAN 6 

Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

 

 

1. Cross Loading 

 

  BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

BI1 0.828 0.579 0.646 0.654 0.590 0.350 0.625 0.484 0.620 

BI2 0.850 0.532 0.613 0.636 0.551 0.391 0.539 0.569 0.589 

BI3 0.859 0.545 0.603 0.634 0.553 0.378 0.537 0.534 0.565 

BI4 0.890 0.542 0.648 0.653 0.564 0.410 0.638 0.512 0.609 

BI5 0.794 0.546 0.630 0.566 0.548 0.404 0.608 0.583 0.583 

BI6 0.838 0.578 0.682 0.592 0.528 0.319 0.592 0.489 0.616 

EE1 0.575 0.854 0.678 0.546 0.600 0.259 0.544 0.460 0.459 

EE2 0.576 0.863 0.637 0.574 0.584 0.226 0.468 0.402 0.428 

EE3 0.512 0.861 0.663 0.479 0.555 0.193 0.436 0.421 0.380 

EE4 0.522 0.878 0.657 0.497 0.519 0.203 0.478 0.377 0.360 

EE5 0.574 0.762 0.617 0.590 0.636 0.325 0.498 0.471 0.500 

FC1 0.568 0.521 0.786 0.434 0.533 0.197 0.465 0.416 0.408 

FC2 0.573 0.703 0.849 0.520 0.533 0.269 0.497 0.499 0.427 

FC3 0.567 0.524 0.772 0.472 0.489 0.295 0.511 0.410 0.492 

FC6 0.661 0.709 0.841 0.532 0.590 0.391 0.566 0.497 0.524 

FC7 0.719 0.698 0.866 0.638 0.672 0.340 0.632 0.546 0.606 

HM1 0.656 0.571 0.553 0.905 0.550 0.360 0.584 0.507 0.560 

HM2 0.652 0.576 0.553 0.918 0.534 0.338 0.583 0.479 0.556 

HM3 0.574 0.512 0.496 0.836 0.482 0.380 0.481 0.541 0.430 

HM4 0.705 0.597 0.618 0.891 0.640 0.395 0.631 0.583 0.587 

HM5 0.661 0.524 0.554 0.900 0.521 0.402 0.559 0.550 0.548 

HM7 0.666 0.614 0.600 0.863 0.582 0.320 0.556 0.581 0.559 

PE1 0.467 0.482 0.506 0.471 0.715 0.189 0.405 0.509 0.374 

PE2 0.526 0.471 0.541 0.485 0.791 0.306 0.499 0.583 0.406 

PE3 0.466 0.484 0.516 0.444 0.787 0.270 0.484 0.496 0.341 

PE4 0.562 0.541 0.544 0.560 0.808 0.286 0.541 0.525 0.417 

PE5 0.473 0.514 0.518 0.437 0.774 0.316 0.451 0.440 0.357 

PE6 0.473 0.555 0.527 0.411 0.770 0.270 0.496 0.377 0.447 

PE7 0.524 0.581 0.532 0.475 0.768 0.233 0.406 0.396 0.449 

PE8 0.542 0.597 0.550 0.539 0.733 0.306 0.484 0.495 0.492 

PTS1 0.470 0.342 0.397 0.423 0.350 0.930 0.451 0.439 0.579 

PTS2 0.360 0.252 0.305 0.382 0.334 0.940 0.367 0.398 0.499 

PTS3 0.418 0.235 0.334 0.366 0.312 0.954 0.394 0.413 0.557 

PTS4 0.422 0.252 0.341 0.387 0.345 0.963 0.406 0.406 0.559 

PV1 0.599 0.527 0.580 0.546 0.527 0.375 0.885 0.496 0.528 

PV2 0.660 0.506 0.590 0.616 0.552 0.438 0.926 0.510 0.606 

PV3 0.656 0.547 0.622 0.592 0.601 0.365 0.928 0.532 0.590 
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 BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

SI3 0.583 0.514 0.540 0.553 0.567 0.413 0.564 0.830 0.477 

SI4 0.522 0.413 0.489 0.484 0.510 0.379 0.475 0.848 0.446 

SI6 0.335 0.276 0.325 0.401 0.372 0.244 0.244 0.687 0.299 

SI8 0.449 0.317 0.397 0.431 0.447 0.287 0.383 0.720 0.374 

TR1 0.626 0.413 0.474 0.492 0.465 0.620 0.559 0.479 0.842 

TR2 0.630 0.475 0.507 0.550 0.477 0.507 0.597 0.455 0.873 

TR3 0.621 0.472 0.516 0.575 0.452 0.410 0.510 0.402 0.869 

TR4 0.626 0.450 0.563 0.583 0.484 0.454 0.620 0.490 0.894 

TR5 0.635 0.508 0.597 0.576 0.498 0.436 0.562 0.447 0.879 

TR6 0.550 0.362 0.467 0.470 0.437 0.584 0.461 0.463 0.849 

TR7 0.626 0.404 0.547 0.481 0.454 0.551 0.525 0.477 0.891 

 

2. Fornell-Larcker Criterion 

 

  BI EE FC HM PE PTS PV SI TR 

BI 0.844                 

EE 0.657 0.845               

FC 0.756 0.771 0.824             

HM 0.738 0.640 0.637 0.886           

PE 0.659 0.689 0.690 0.625 0.769         

PTS 0.445 0.289 0.367 0.413 0.355 0.947       

PV 0.700 0.577 0.654 0.641 0.614 0.430 0.913     

SI 0.626 0.507 0.579 0.610 0.623 0.439 0.562 0.774   

TR 0.708 0.508 0.603 0.612 0.536 0.582 0.630 0.527 0.871 

 

3. Construct Reliability and Validity 

 

  
Cronbach's 

Alpha 
rho_A 

Composite 

Reliability 

Average 

Variance 

Extracted 

(AVE) 

BI 0.919 0.919 0.937 0.712 

EE 0.899 0.899 0.925 0.714 

FC 0.881 0.889 0.913 0.678 

HM 0.945 0.947 0.956 0.785 

PE 0.901 0.903 0.920 0.591 

PTS 0.962 0.969 0.972 0.896 

PV 0.900 0.903 0.938 0.834 

SI 0.778 0.805 0.856 0.599 

TR 0.947 0.948 0.957 0.759 
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4. R-Square 

 

  
R 

Square 

R 

Square 

Adjusted 

BI 0.741 0.733 



 

 

131 

 
LAMPIRAN 7 

Hasil Inner Model 

 

 

1. Path Coefficients (Mean, STDEV, T-Values, P-Values) 

 

  

Original 

Sample 

(O) 

Sample 

Mean 

(M) 

Standard 

Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

EE -> BI 0.015 0.015 0.062 0.248 0.402 

FC -> BI 0.287 0.280 0.074 3.866 0.000 

HM -> BI 0.246 0.245 0.058 4.212 0.000 

PE -> BI 0.044 0.047 0.061 0.715 0.237 

PTS -> BI -0.011 -0.009 0.040 0.266 0.395 

PV -> BI 0.129 0.136 0.059 2.195 0.014 

SI -> BI 0.083 0.083 0.049 1.699 0.045 

TR -> BI 0.234 0.233 0.056 4.216 0.000 
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LAMPIRAN 8 

Hasil Uji Deskriptif 

 

 

1. Variabel Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

PE1 251 2 6 1188 4.73 .928 

PE2 251 2 6 1232 4.91 .836 

PE3 251 2 6 1205 4.80 .853 

PE4 251 2 6 1265 5.04 .902 

PE5 251 3 6 1282 5.11 .904 

PE6 251 3 6 1284 5.12 .862 

PE7 251 3 6 1240 4.94 .890 

PE8 251 2 6 1222 4.87 .939 

Valid N (listwise) 251      

 

2. Variabel Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

EE1 251 2 6 1212 4.83 .907 

EE2 251 3 6 1260 5.02 .860 

EE3 251 2 6 1231 4.90 .871 

EE4 251 2 6 1227 4.89 .846 

EE5 251 3 6 1247 4.97 .824 

Valid N (listwise) 251      

 

3. Variabel Pengaruh Sosial (Social Influence) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

SI1 251 2 6 1118 4.45 1.089 

SI2 251 1 6 1005 4.00 1.322 

SI3 251 1 6 1035 4.12 1.313 

SI4 251 1 6 979 3.90 1.342 

Valid N (listwise) 251      
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4. Variabel Kondisi Pendukung (Facilitating Conditions) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

FC1 251 2 6 1229 4.90 .982 

FC2 251 2 6 1186 4.73 .942 

FC3 251 2 6 1181 4.71 1.036 

FC4 251 2 6 1170 4.66 1.008 

FC5 251 2 6 1219 4.86 .931 

Valid N (listwise) 251      

 

5. Variabel Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

HM1 251 1 6 1196 4.76 1.014 

HM2 251 1 6 1199 4.78 .995 

HM3 251 1 6 1075 4.28 1.112 

HM4 251 2 6 1190 4.74 .951 

HM5 251 1 6 1143 4.55 1.051 

HM6 251 2 6 1181 4.71 1.004 

Valid N (listwise) 251      

 

6. Variabel Nilai Harga (Price Value) 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

PV1 251 1 6 1138 4.53 1.017 

PV2 251 1 6 1128 4.49 1.001 

PV3 251 1 6 1178 4.69 .945 

Valid N (listwise) 251      

 

 

 

 

 

 



 

 

134 

7. Variabel Kepercayaan (Trust) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

TR1 251 1 6 1127 4.49 .977 

TR2 251 1 6 1137 4.53 .977 

TR3 251 2 6 1147 4.57 .907 

TR4 251 2 6 1140 4.54 .891 

TR5 251 2 6 1148 4.57 .902 

TR6 251 2 6 1110 4.42 .953 

TR7 251 2 6 1137 4.53 .913 

Valid N (listwise) 251      

 

8. Variabel Persepsi Keamanan Teknologi (Perceived Technology Security) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

PTS1 251 1 6 1007 4.01 1.130 

PTS2 251 1 6 964 3.84 1.134 

PTS3 251 1 6 974 3.88 1.107 

PTS4 251 1 6 960 3.82 1.125 

Valid N (listwise) 251      
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LAMPIRAN 9 

Model Hasil Penelitian 
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LAMPIRAN 10 

T-tabel 

 

 

 

 

 


