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MOTTO
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“Patience is a key element to success”
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“I think it’s pointless to be hopeless. If you are

hopeless, you waste your present and your future”

-Malala-

vi



HALAMAN PERSEMBAHAN

Dengan penuh rasa syukur kupersembahkan karya ini

untuk:

Ayah dan Bundaku tercinta,
Nur Yasin dan Nur Aeni
Kakak-kakakku tersayang,
Nur Jannah dan Nur Ikhsan
yvang selalu mendoakan, memberi dukungan, nasehat, dan

kasih sayang kepada Diana yang tidak pernah putus sejak

Diana dilahirkan.

vii



KATA PENGANTAR

a;\,/p :.
Assallamuallaikum wr wb.

Alhamdulillahirobil’almin, Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah
SWT atas limpahan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat
menyelesaikan  skripsi dengan judul “Analisis Faktor-Faktor yang
Memengaruhi Minat Penggunaan Electronic Money di Indonesia” sebagai
salah satu syarat kelulusan S1 di Fakultas Ekonomi Universitas Islam Indonesia.
Tidak lupa sholawat serta salam penulis panjatkan kepada Nabi Muhammad SAW
yang dengan segala keistimewaannya menjadi suri tauladan bagi seluruh umat
manusia di muka bumi inid alam berperilaku, menjadi insan yang bermanfaat bagi
orang lain dan sekitarnya.

Adapun yang menjadi tujuan umum penulis skripsi ini adalah untuk
mengetahui faktor-faktor apa saja yang bisa memengaruhi konsumen untuk minat
menggunakan e-money yang telah melibatkan banyak pihak. Selain proses yang
cukup mengurus waktu dan pikiran, penyelesain skripsi ini tak lepas dari segala
usaha, doa, serta dukungan dari banyak pihak. Terima kasih dari hati yang paling
dalam serta penghargaan setinggi-tingginya penulis ucapkan kepada:

1. Allah SWT atas segala berkat dan rahmat-Nya sehingga skripsi ini dapat

terselesaikan.

viii



Orang tua Diana, Ayah Nur Yasin dan Bunda Nur Aeni serta kedua kakakku
Nur Jannah dan Nur Ikhsan yang selalu mendoakan dan memberikan
dukungan sehingga penulis dapat menyelesaikan studi dengan baik.

Bapak Nandang Sutrisno, SH., M.Hum., LLM., Ph.D. selaku Rektor
Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung penyelesaian studi.

Bapak Dr. D. Agus Harjito, M.Si., selaku Dekan Fakultas Ekonomi
Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung penyelesaian studi.

Bapak Drs. Dekar Urumsah, S.Si., M.Com., Ph.D., selaku Ketua Program
Studi Akuntansi Universitas Islam Indonesia yang telah mendukung
penyelesaian studi.

Bapak Arief Rahman, S.E., M.Com., Ph.D selaku Dosen Pembimbing Skripsi
yang selalu membimbing, memberikan ilmu, dan sabar dalam penyelesaian
skripsi ini.

Manager Tim Pemasaran dan Promosi (Marcomm) FE Ull. Bapak Arif
Singapurwoko, Bapak Sigit Pamungkas, dan Bapak Baziedy Aditya
Darmawan atas kesempatan untuk bisa menjadi anggota tim Marcomm dan
Keluarga lantai 3 (Marcomm) yang telah memberikan pembelajaran dan
kebahagiaan serta arti sebuah keluarga. Terima kasih buat kakak-kakaku
tercinta Mbak Henna, Manda, Ines, Firna, Ima, Amour, Anit, Desy, Fidut,
Verina, Tiara, Icha, Fia, Irma, Vivi, Erika, Elis, Vani, Dania, Linda, Mas
Ejak, Kafi, Bang Nawek, Reza, Cosix, Ucup, Puk, Farchan, Hikmah, Adi

Kriting, lid, Rifki, Emon. Terima kasih buat teman-teman seperjuangan ljal,

ix



10.

11.

12.

13.

14.

Didit, Fika, Fadhil, Okza, Andre, Qodri, Amry, Irak, Apip, Teteh, Tata,
Dinda, Lia, Zale, Rubi, Addina, Toly, Akbar, Upeh, Sita. Terima kasih buat
adek-adek yang menggemaskan Ardy, Fajrin, Arlitun, Amel, Hume, Cici,
Utami, Kamal, Alwi, Salama, Dinok, Aldi, Adina, Areta, Nurul, Nadia,
Dhimas, Erisna, Haikal, Ulfa, Caca, Opik, dan Wiwin.

Teman-teman seperjuangan masa kuliah, Firda Encel, Ayas, Daniar, Naya,
Luluk, Lady, Eltin, Gandes, Salma, Mulik, Dinik, Inan, Ojan, Arba, Dewi,
Shifa, Afa, Fariz, Fandi, Firman, Putong, Asia, Arip, dan masih banyak lagi.
Mbak Fitra yang sudah menjadi konsultan skripsi dari awal mau mulai. Pak
Pandu, Alif, Adel, Putri yang udah ajarin Diana untuk mengerti olah data.
Mae, yang sudah ngerawat dan ngejaga Diana dari kecil, juga sering nemenin
dan ngingetin Diana buat makan.

Temen-temen masa sekolah yang selalu menyemangati Diana, Ais, Ria,
Zidny, Tunjung, Rara, Heksa, lyus, Anggi, Dera, Dita, Helmi, Dio, Adya,
Febri, Tiko, Frista, Musa, Rachman, Widya, dan masih banyak lagi.

Para responden yang telah meluangkan waktu untuk mengisi kuesioner.
Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu, terima kasih atas
bantuannya dalam terselesaikannya skripsi ini.

Penulis berdoa semoga kebaikan semua kerabat di atas dibalas oleh Allah

SWT dan berharap semoga skripsi ini dapat mambantu dan bermanfaat bagi

penulis dan pihak yang berkepentingan.

Woassallamuallaikum wr wb.

Penulis,
Nur Diana



DAFTAR ISI

Halaman Sampul ..o i
Halaman JUAUL ........oo e ii
Halaman Pernyataan Bebas PlagiariSme ..o iii
Halaman Pengesanan ..ot iv
Berita Acara UjJian SKIPST .....cooviiiieiriieisiese e %
IVIOTEO . Vi
Halaman Persembanan ... e vii
Kata PENGANTAL ......eoiiiiiiieeee e bbb viii
DATTAE ST e bbbt Xi
Daftar TADE .....c.ooeeeeeeee e XVi
Daftar Gambar ..........o.ooiiit i, XVii
Daftar Lampiran ...........oooiiuiiiiiii e e XVii
ADSITaK . ... XViii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt e 1
1.1 Latar BelaKang ..o 1
1.2 RUmMuSan Masalah ... 9
1.3 TUjuan PENEIITIAN .....ocveiiciieicieeeee e 10
1.4 Manfaat Penelitian ..o 10
1.5 Sistematika PenuliSan ... 11
BAB Il KAJIAN PUSTAKA o e s 13
2.1 ErMONBY oo 13
2.2 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2)...... 15

xi



2.3

INTEAL TRUSE IMOGEL ...ttt e et e e e e e e e e e e eeaes

2.4 Konsep Persepsi Keamanan Teknologi ........ccccoevvevieviniicieneneseseseseseenns

2.5 Pengertian Variabel ...

2.6

2.7

251

2.5.2

2.5.3

254

2.5.5

2.5.6

2.5.7

25.8

259

Niat Perilaku (Behavioral Intention)..........ccccoeeevvvennniennsenenen
Ekspektasi Kinerja (Performance EXpectancy)........ccocecevevieriennns
Ekspektasi Usaha (Effort EXPeCtancy).......ccccoeeveierersieniesenieninnens
Pengaruh Sosial (Social INflJueNCe) .......ccevvveveiieeeeee,
Kondisi Pendukung (Facilitating Conditions) ..........ccccecevvrerienene.
Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation) ..........c.ccoceeeveinennenienenn.
Nilai Harga (Price Value) .......ccoeveveiiieieieiececeseee e
Kepercayaan (TrUSLE) ...
Persepsi Keamanan Teknologi (Perceived Technology

SECUNTLY) 1.ttt

Penelitian TerdaNUIU .....coceeeee et e e e e e e e s e e e e e e eeeeee e

Pengembangan HiPOLESA .........ccoirieiiiiieiirieeee s

2.7.1

2.7.2

2.7.3

2.7.4

Pengaruh Ekspektasi Kinerja Terhadap Minat Penggunaan

xii



2.8

2.7.5 Pengaruh Motivasi Hedonis Terhadap Minat Penggunaan

2.7.6 Pengaruh Nilai Harga Terhadap Minat Penggunaan

2.7.7 Pengaruh Kepercayaan Terhadap Minat Penggunaan

2.7.8 Pengaruh Persepsi Keamanan Teknologi Terhadap Minat

Penggunaan E-MONEY ...

Kerangka Penelitian ...

BAB Il METODE PENELITIAN ....oooiiiiiee e

3.1

3.2

3.3

3.4

Populasi dan Sampel Penelitian ...
311 POPUIASE v
312 SAMPEL o
Sumber Data dan Metode Pengumpulan Data ...........ccccovvirneiinncnininnnn.
3.2.1  SUMDEI DAL ..o e
3.2.2 Metode Pengumpulan Data .........ccccooeveiriniiniienienenesesieseesenieens
Variabel Penelitian dan Pengukuran Variabel ...........c.ccccoovininiinnnnne.
3.3.1 Variabel Dependen (Variabel Terikat) ......cc.ccocoovvviiinnicnennenne.
3.3.2 Variabel Independen (Variabel Bebas) .......c.ccocevviviiiiinieieninn,
Metode ANaliSiS Data .......ccccvviiiiiiieeee e
3.4.1 Alat AnalisiS Data ....c.cccoveeieeiiiieerieeee e

3.4.2 Model Pengukuran (Outer Model) ......cccoevvevevieieiiieieceseceees

xiil



34.3

3.4.2.1 UjJi ValidItas ......covovveeiiriiiisieeesee s
3.4.2.2 Uji Reliabilitas .....cccoovevieieieece e

Model Struktural (Inner Model) ......cccceveveieiiiieeeeeeee,

BAB IV HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN ..o

4.1 Hasil Pengumpulan Data ..........ccccoceviiiiiieieisse e

4.2 Karakteristik RESPONUEN .........ccoooiiiiiiiieienee s

4.3

4.4

4.5

4.6

421

422

4.2.3

4.2.4

425

Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin ......................
Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia ...........cccoccvveviniieiiennns
Klasifikasi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir ............
Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Pekerjaan.....................
Klasifikasi Responden Berdasarkan Pengalaman

Penggunaan E-MONEY ...

Analisis Deskriptif Variabel Penelitian............cccocovviiieiciiicsecesce

PIOT TOSE ettt ettt e e et e e e et e e e et e e e eeteeeeeaetereesaentreeseaneeeens

Hasil Uji Model Pengukuran (Outer Model) ......ccoccoevviienneinniiineen

451

45.2

Hasil Uji Validitas ...

Hasil Uji Reliabilitas ...

Hasil Uji Model Struktural (Inner Model) ...,

46.1

4.6.2

4.6.3

GO0dNESS-fIt MO ..o
Pengujian HIPOteSA .....cccocviiiiiiiiie s
ANALISIS HIPOLESA ....ovvviciiciece e
4.6.3.1 H1: Ekspektasi Kinerja Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money.........cccccoeeverienene.

Xiv



4.6.3.2 H2: Ekspektasi Usaha Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money...........ccccoeceverienene. 78
4.6.3.3 H3: Pengaruh Sosial Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money.........cccccccocervrvennnnen. 79
4.6.3.4 H4: Kondisi Pendukung Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money...........cccccecevvevvennene. 81
4.6.3.5 H5: Motivasi Hedonis Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money.........cccccocervrvenennen. 83
4.6.3.6 H6: Nilai Harga Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money...........ccccovervevienne 84
4.6.3.7 H7: Kepercayaan Memiliki Pengaruh Positif

Terhadap Minat Penggunaan E-money.........cc.ccccocervruennnnen. 86

4.6.3.8 H8: Persepsi Keamanan Teknologi Memiliki Pengaruh

Positif Terhadap Minat Penggunaan E-money................... 88
BAB V PENUTUP ..ottt st 91
5.1 KESIMPUIAN oot 91
5.2 Implikasi PENelitian ..o 94
5.3  Keterbatasan Penelitian ... 95
5.4 SAIAN .o bbb 95
DAFTAR PUSTAKA et s 97
LAMPIRAN ettt b e srn e ne s 103

XV



2.1

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

4.9

4.10

411

4.12

4.13

4.14

4.14

DAFTAR TABEL

Penelitian Terdahulu ..., 29
Hasil Pengumpulan Data .........ccccoovviiiiiiiinicece e 56
Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin .........ccccoceevviiviienenn. 57
Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia ..........cccccceveveieicncnescsesenn 57
Klasifikasi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir ........................ 58
Klasifikasi Responden Berdasarkan Bidang Profesi ..........ccccocvevvenennnne 59
Klasifikasi Responden Berdasarkan Pengalaman Penggunaan E-money 59

Hasil Analisis Deskriptif Variabel Penelitian ..o, 61
Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pilot Test Pertama ...........ccccccevevneen. 64
Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Pilot Test Kedua..........cccocereivrienennen. 67
Nilai CroSS LOAAING ....c.cviveiiiiieiiisieicisiei e 69
Nilai Corelations of Latent Variabel (Fornell-Larcker Criterion) .......... 71
Nilai AVE dan AKar AVE ..o 71
Nilai Composite Reliability dan Cronbach Alpha ... 73
NIlAT R-SQUAIE ..o e 73
Nilai Path COeffiSIENT ..o, 75

XVi



DAFTAR GAMBAR

2.1 Kerangka Model UTAUT ..o 16
2.2  Kerangka Model UTAUT 2 ..o 19
2.3 Model Kerangka Penelitian ... 42

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 : Daftar Penyelenggara Uang Elektronik yang Telah Memperoleh

Izin Resmi dari Bank Indonesia per Oktober 2017 .........ccccccovvunee. 105
Lampiran 2 : Kuesioner Penelitian.........cccocviiniii e 107
Lampiran 3 : Tabulasi Data ..........ccccoveiirieiiniieseeee e 112
Lampiran 4 : Hasil Pilot Test Pertama ........c.cocccoveienniiennensee e 121
Lampiran 5 : Hasil Pilot Test Kedua. ..o 123
Lampiran 6 : Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas ..........ccccocooeviiiinninnccnn 125
Lampiran 7 : Hasil Inner Model ... 127
Lampiran 8 : Hasil Uji DeSKIiptif.........cccooiiiiiiiniieiense e 128
Lampiran 9 : Model Hasil Penelitian ...........ccccoceiiiiiiiiiiineie e 132
Lampiran 10 : T-tabel......cvooieccccee e 133

xXvii



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 (T1) dalam
berbisnis. Tl 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 Tl (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 Tl sebagai
pengembangan bisnisnya seperti bidang bisnis telekomunikasi, transportasi,
pendidikan, kesehatan, perbankan, dan bahkan perdagangan (Guratri, 2016).
Tidak hanya itu, sekarang perkembangan Tl sudah merambah pada instrumen

keuangan (Duwi, 2013). Hal tersebut terbukti dengan berevolusinya bentuk



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 Tl
(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



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



13 April 2009 Bl 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



penyelenggara uang elektronik (e-money) yang telah memperolah izin resmi dari
Bl 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



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



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



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 menguiji
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



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 |: PENDAHULUAN

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

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

Bab ini menyajikan landasan teori mengenai permasalahan yang akan diteliti,
penelitian terdahulu, hipotesa penelitian dan kerangka penelitian.

BAB IIl: 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 Il
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/PBI1/2009 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.
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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 vyang 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).



21

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
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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-Rodriguez & 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/TAM?2), 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 Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan
Judul Penelitian
(Oliveira et al., 301 Dependen: minat 1. Ekspektasi kinerja,
2016) responden penggunaan dan minat pengaruh sosial,
Mobile payment | yang disebar | merekomendasikan inovasi, kesesuaian,
: Understanding | secara online | mobile payment dan persepsi
The di Portugal, Independen: keamanan teknologi
Determinants of | Eropa Ekspektasi Kinerja, berpengaruh
Customer ekspektasi usaha signifikan secara
Adoption and pengaruh sosial, langsung dan tidak
Intention to kondisi pendukung, langsung  terhadap
1 Recommend The motivasi hedonis, nilai minat  penggunaan
" | Technology harga, inovasi, dan minat
kesesuaian, dan merekomendasikan
persepsi keamanan mobile payment.
teknologi 2. Ekspektasi  usaha,
kondisi pendukung,
motivasi  hedonis,
nilai harga, tidak
signifikan terhadap
minat  penggunaan
mobile payment
2. | Alalwan et al., | Responden Dependen: minat | 1. Minat penggunaan
(2017): Factors pada penggunaan dan mobile banking
dipengaruhi  positif

oleh ekspektasi
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No Ju33Tl;|;igl?t?an Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan
Influencing penelitian ini | penggunaan  mobile Kinerja, ekspektasi
Adoption of | fokus  pada | banking usaha, motivasi
Mobile Banking | nasabah- Independen: hedonis, nilai harga,
by Jordanian | nasabah bank | Ekspektasi Kinerja, dan kepercayaan
Bank Customers | di Yordania | ekspektasi usaha | 2. Kondisi pendukung
: Extending | dan pengaruh  sosial juga signifikan
UTAUT2  with | didapatkan kondisi  pendukung, mempengaruhi
Trust responden motivasi hedonis, nilai adopsi mobile

sebanyak 343 | harga, dan banking
orang kepercayaan pengaruh sosial
tidak  berpengaruh
terhadap minat
penggunaan mobile
banking
(Pertiwi & | 100 Dependen: minat | 1. Ekspektasi Kinerja
Ariyanto, 2017) | responden penggunaan dan berpengaruh  positif
Penerapan Model | nasabah bank | perilaku penggunaan terhadap minat
UTAUT2 untuk | penggunan e-money penggunaan mobile
Menjelaskan mobile Independen: banking
Minat dan | banking  di | Ekspektasi Kinerja, | 2. Kebiasaan dan minat
Perilaku wilayah Kota | ekspektasi usaha penggunaan mobile
Penggunaan Denpasar, pengaruh sosial banking berpengaruh
Mobile Banking | Bali kondisi  pendukung, terhadap  perilaku
di Kota Denpasar motivasi hedonis, penggunaan mobile
kebiasaan, dan nilai banking
harga . Ekspektasi  usaha,
pengaruh sosial
motivasi  hedonis,
3. nilai harga tidak
berpengaruh
terhadap minat

penggunaan mobile
banking.

. Kondisi pendukung

juga tidak
berpengaruh
terhadap  perilaku

penggunaan mobile
banking
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Penulis dan

No Judul Penelitian Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan
(Makanyeza & | 528 Dependen: minat | 1. Ekspektasi Kinerja,
Mutambayashata, | responden penggunaan dan ekspektasi usaha,
2017) pengguna perilaku  penggunaan motivasi  hedonis,
Consumers’ plastic money | plastic money dan kebiasaan,
Acceptance and | di Harare, | Independen: berpengaruh  positif
Use of Plastic | Zimbabwe Ekspektasi Kinerja, terhadap minat
Money in Harare, ekspektasi usaha, penggunaan
Zimbabwe: motivasi hedonis, dan | 2. Minat penggunaan
Application  of kebiasaan, pengaruh (behavioral
the Unified sosial, kondisi intention to adopt)
Theory of pendukung, dan mempunya efek

4 Acceptance and persepsi biaya positif terhadap

" | Use of keuangan penggunaan plastic
Technology 2 money (use
behavior of plastic

money)

3. Pengaruh sosial,
kondisi pendukung,
persepsi biaya
keuangan tidak
memiliki  pengaruh
terhadap minat
penggunaan plastic
money.

(Gupta, Dogra, & | 343 data | Dependen: minat Ekspektasi  Kinerja,
George, 2017) responden penggunaan  aplikasi pengaruh sosial,
What Determines | traveller  di | travel kebiasaan, orientasi
Tourist Adoption | India Independen: penyimpanan harga,
of  Smartphone Ekspektasi Kinerja, persepsi risiko, dan
Apps? An ekspektasi usaha, persepsi kepercayaan
Analysis Based motivasi hedonis, signifikan
On The UTAUT- kondisi  pendukung, mempengaruhi
5 2 Framework pengaruh sosial, terhadap minat
' kebiasaan,  orientasi penggunaan aplikasi
penyimpanan  harga, travel
persepsi risiko, dan | 2. Ekspektasi usaha,
persepsi kepercayaan motivasi  hedonis,
dan kondisi
pendukung tidak
signifikan atau tidak
mempengaruhi

dalam minat
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. Privasi

No Juzzrluéléilgl?tri]an Sampel Variabel Penelitian Kesimpulan
pengguanaan
aplikasi travel
melalui smartphone
minat pengguanaan
aplikasi travel
prediktor signifikan
terhadap
penggunaan aplikasi
travel.

6. | (Patel & Patel, | 284 Dependen: minat Persepsi

2016) responden penggunaan internet kemudahan,
Adoption of | yang banking persepsi
Internet Banking | menggunakan | Independen: kebermanfaatan,
Services in | internet Persepsi  kemudahan, persepsi  keamanan,
Guijarat: An | banking  di | persepsi dan pengaruh sosial
Extension of | Gujarat, India | kebermanfaatan, signifikan terhadap
TAM with persepsi  keamanan, minat  penggunaan
Perceived dan pengaruh sosial internet banking
Security and
Social Influence
7. | (Morosan & | 794 Dependen: minat | 1. Ekspektasi Kkinerja,
DeFranco, 2016) | responden penggunaan  mobile pengaruh sosial,
It's About Time: | pelanggan payment kondisi pendukung,
Revisiting hotel di US Independen: motivasi  hedonis,
UTAUT?2 to Ekspektasi Kinerja, kebiasaan, dan
Examine ekspektasi usaha, system privasi
Consumers' pengaruh sosial, berpengaruh
Intentions to Use kondisi  pendukung, signifikan terhadap
NFC Mobile motivasi hedonis, minat  penggunaan
Payments in kebiasaan, privasi mobile payment
Hotels umum, system privasi, | 2. Ekspektasi Kkinerja,
persepsi keamanan privasi umu,
persepsi  keamanan
tidak  berpengaruh
terhadap minat

penggunaan mobile
payment

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 Kkinerja 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-Rodriguez &
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



40

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:

Persepsi Keamanan

Teknologi
rFE----T-TE-Ts TS EBEBEBEEE. e
I Hl1 HE I
: Ekspektasi Usaha |
2 I
| |
! | Pengaruh Sosial T ! I
I \\—*} I
, Kondisi money |

Pendukung i

: HS :
| | Motivasi Hedonis |
, H6 |
: _ H7 ,
: Nilai Harga UTAUT 2 :

Kepercayaan

Gambar 2.2 Model Kerangaka Penelitian
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BAB I
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 Kkriteria 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 Bl,
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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
=8x10
= 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
dij