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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Banyak perilaku masyarakat yang berubah seiring dengan makin pesatnya 

perkembangan teknologi. Sadar atau tidak, perubahan perilaku masyarakat tersebut 

makin ditekankan oleh perkembangan teknologi yang terus mengalami 

perkembangan dan inovasi (Houston, 2019). Banyak sektor yang terdampak akibat 

perkembangan ini, salah satunya adalah sektor ekonomi. Yang mana di zaman 

sekarang ini ketika melakukan transaksi, alat pembayaran yang digunakan sudah 

bukan uang tunai lagi, tetapi menggunakan alat elektronik. Pembayaran yang 

dilakukan secara elektronik merupakan pembayaran elektronik. Yang mana di 

dalam pembayaran elektronik, uang sebagai alat transaksi di simpan, di proses dan 

diterima dalam bentuk digital (Trihasta & Fajaryanti, 2008). Proses pemindahannya 

pun di inisialisasi melalui alat pembayaran elektronik. Pada transaksi secara 

tradisional alat pembayaran yang digunakan merupakan uang tunai maupun cek. 

Sedangkan pada transaksi digital, ketika hendak melakukan pembayaran 

dilakukannya menggunakan suatu software tertentu yang sudah di instal terlebih 

dahulu, maupun kartu elektronik.  

 Manusia sebagai subjek juga mempunyai kepentingan dan tuntutan yang 

harus dipenuhi. Salah satunya yang harus dipenuhi dalam era digitalisasi ini adalah 

kemudahan untuk mendapatkan layanan jasa keuangan. Hal tersebut akan terpenuhi 

ketika manusia mampu menciptakan layanan jasa keuangan yang cepat, fleksibel 

dan mudah digunakan. Merujuk dari hal tersebut, maka dapat dikatakan kebutuhan 
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untuk mendapatkan kemudahan layanan jasa keuangan tersebut terjawab dengan 

hadirnya bisnis Financial Technology (Fintech) (Benuf, 2020).  

 Financial Technology (Fintech) atau teknologi finansial adalah penggunaan 

teknologi dalam sistem keuangan yang menghasilkan produk, layanan teknologi 

dan/atau model bisnis baru serta dapat berdampak pada stabilitas moneter, stabilitas 

sistem keuangan dan/atau efisiensi, kelancaran, keamanan, dan keandalan sistem 

pembayaran. Bank Indonesia pun telah memberikan dukungan demi mendorong 

inovasi di bidang keuangan dengan menerbitkan Peraturan Bank Indonesia (PBI) 

dan Peraturan Anggota Dewan Gubernur (PDAG) berkaitan dengan Teknologi 

Finansial dan Regulatory Sandbox. Berdasarkan PBI No. 19/12/PBI/2017 tentang 

Penyelenggaraan Teknologi Finansial, Bank Indonesia mengeluarkan peraturan 

mengenai kewajiban melakukan pendaftaran di Bank Indonesia bagi Penyelenggara 

Teknologi Finansial yang akan melakukan kegiatan sistem pembayaran. 

Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran yang telah memperoleh izin dari Bank 

Indonesia & bagi Penyelenggara Teknologi Finansial yang berada di bawah 

kewenangan otoritas lain tidak berkewajiban untuk mendaftarkan kegiatan mereka 

terhadap Bank Indonesia. Setelah selesai didaftarkan, Bank Indonesia akan 

mengumumkan Penyelenggara Teknologi Finansial yang telah terdaftar di laman 

resmi milik Bank Indonesia. Bank Indonesia juga mendukung perkembangan dan 

inovasi Teknologi Finansial dengan memberikan ruang bagi Penyelenggara 

Teknologi Finansial seperti yang diatur dalam PADG No. 19/14/PADG/2017 

tentang Ruang Uji Coba Terbatas (Regulatory Sandbox) untuk melakukan uji coba 

produk, layanan, teknologi, dan/atau model bisnisnya di Bank Indonesia melalui 
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Regulatory Sandbox yang sudah disediakan oleh Bank Indonesia. Tujuan Bank 

Indonesia membuat Regulatory Sandbox adalah untuk memastikan lebih lanjut 

bahwa produk, teknologi, layanan dan model bisnisnya telah memenuhi kriteria 

Teknologi Finansial. Secara lebih jelasnya, tata cara pendaftaran Penyelenggara 

Teknologi Finansial diatur dalam PADG No. 19/15/PADG/2017 tentang Tata Cara 

Pendaftaran, Penyampaian Informasi dan Pemantauan Penyelenggaraan Teknologi 

Finansial. (Bank Indonesia, 2017) Teknologi finansial sendiri sebenarnya memiliki 

banyak produk maupun layanan yang bias diakses maupun digunakan oleh 

masyarakat, namun Bank Indonesia membagi kategori teknologi finansial menjadi 

5 (lima) kategori, yaitu : 

1. Sistem pembayaran (Payment, Clearing dan Settlement) 

Kategori ini memberikan layanan sesuai dengan namanya yaitu layanan 

sistem pembayaran. Baik itu diselenggarakan oleh industri perbankan 

maupun industri swasta. Contohnya seperti Gopay, OVO, T-Cash, 

ShopeePay dan LinkAja. 

2. Pendukung pasar (Market aggregator) 

Teknologi finansial kategori pendukung pasar ini dalam layanannya 

menyuguhkan beragam informasi keuangan yang di dalamnya terdapat 

berbagai tips keuangan, investasi maupun kartu kredit. Pada kategori ini, 

layanan yang disediakan adalah layanan penunjang bagi pengguna 

teknologi finansial. Beberapa contohnya seperti KreditGogo, Cermati dan 

Cekaja. 

3. Manajemen investasi dan manajemen risiko 
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Kategori ini layanan yang diberikan adalah layanan perencanaan keuangan 

dalam bentuk digital. Pengguna teknologi finansial akan dibantu ketika 

ingin melakukan perencanaan keuangan dengan memberikan data-data 

yang dibutuhkan. Contohnya seperti Bibit, Bareksa, Rajapremi, Pasarpolis 

dan Cekpremi. 

4. Pinjaman, pembiayaan dan penyediaan modal (Crowdfunding and Peer-to-

Peer Lending) 

Layanan yang disediakan oleh kategori teknologi finansial ini biasanya 

berupa marketplace yang bertujuan untuk mempertemukan antara orang 

yang ingin mengajukan pinjaman maupun yang bersedia memberikan 

pinjaman. Contoh teknologi finansial dibidang crowdfunding di antaranya 

kitabisa, indiegogo dan kickstarter, sedangkan contoh teknologi finansial 

dibidang peer-to-peer lending di antaranya investree, modalku dan amartha. 

5. Jasa finansial lainnya. (Bank Indonesia, 2020) 

Berdasarkan kategori teknologi finansial yang sudah dijelaskan di atas, 

salah satu teknologi finansial yang saat ini sedang marak digunakan oleh 

masyarakat adalah ShopeePay. ShopeePay sendiri merupakan fitur layanan dompet 

dan uang elektronik yang berfungsi sebagai metode pembayaran dan untuk 

menyimpan pengembalian dana. (Irvindia, 2019)  

ShopeePay sendiri merupakan platform pembayaran digital yang sangat 

banyak digunakan oleh mahasiswa saat ini. Hal ini cukup menarik karena umur 

ShopeePay sendiri masih terbilang sangat muda dibandingkan dengan pesaingnya 

yang lain seperti OVO, Gopay, Dana maupun LinkAja, namun sejak diluncurkan 
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pada Agustus 2020 pengguna ShopeePay terus bertambah. Hal ini bisa saja 

disebabkan perusahaan Shopee tidak tanggung-tanggung dalam menggandeng 

banyak merchant sebagai mitra mereka. Baik itu sekedar jajanan kaki lima, hingga 

toko di mall pun mereka gandeng sebagai mitra dalam pembayaran menggunakan 

ShopeePay. Dengan maraknya tempat yang menyediakan pembayaran dengan 

ShopeePay, ditambah dengan cashback yang ditawarkan, tak heran bila tak perlu 

waktu lama ShopeePay dapat menguasai pasar dompet digital yang ada di Indonesia 

hingga pada kuartal pertama di tahun 2021 berhasil menduduki peringkat pertama 

pembayaran digital yang ada di Indonesia baru kemudian disusul oleh OVO, Gopay 

lalu LinkAja (Utama & Hasanah, 2021).  

Penelitian mengenai penerimaan teknologi memang sudah banyak diteliti, 

namun penerimaan layanan pembayaran ShopeePay masih sangat sedikit di teliti, 

seperti Gusni (2019) pada penelitiannya di Bandung menyatakan bahwa persepsi 

manfaat mempengaruhi penggunaan (actual usage) namun melalui attitude 

sedangkan pada persepsi kemudahan juga memberikan pengaruh yang lebih besar 

apabila melalui attitude terlebih dahulu. Ikram (2019) pada penelitiannya di 

Pekanbaru menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh positif signifikan 

terhadap penggunaan Lazada. Brilliana (2020) pada penelitiannya di Jakarta 

menyatakan bahwa persepsi kemudahan dan persepsi manfaat berpengaruh 

terhadap pengguna GO-FOOD dalam aplikasi GO-JEK. Kumala (2020) pada 

penelitiannya di Surabaya menyatakan bahwa persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan, trust dan security secara simultan berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat penggunaan GoPay. Rahmiati (2019) pada penelitiannya di Padang 
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menyatakan bahwa persepsi manfaat dan persepsi kemudahan berpengaruh positif 

terhadap penggunaan E-Money. Gunawan (2019) pada penelitiannya di 

Jabodetabek menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh negatif tidak 

signifikan, persepsi manfaat berpengaruh positif signifikan terhadap pembelian di 

Tokopedia. Trisnawati (2019) pada penelitiannya di Jambi menyatakan bahwa 

persepsi kemudahan dan persepsi manfaat tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Grab. Berdasarkan inkonsistensi pada penelitian terdahulu, maka pada penelitian 

ini akan meneliti pengaruh pengetahuan produk, persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan, persepsi risiko, dan kelemahan produk pada ShopeePay. Penelitian ini 

akan menggunakan responden mahasiswa di seluruh Indonesia yang menggunakan 

layanan ShopeePay baik itu untuk bertransaksi di aplikasi shopee maupun untuk 

bertransaksi di merchant terkait. Pada penelitian ini pula variabel dependen yang 

digunakan adalah penggunaan ShopeePay (actual use) dan variabel independen 

yang digunakan adalah pengetahuan produk, persepsi manfaat (perceived 

usefulness), persepsi kemudahan (perceived ease of use), persepsi risiko dan 

kelemahan produk. Pada penelitian ini menggunakan kuesioner yang dibuat sesuai 

dengan masing-masing variabel yang terkait pada penelitian ini. 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di jelaskan di atas penelitian 

ini mengambil judul “Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penggunaan ShopeePay 

Sebagai Alat Transaksi” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan judul dan latar belakang penelitian di atas, rumusan masalah 

yang ada di dalam penelitian ini adalah :  
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1. Apakah pengetahuan produk mempengaruhi penggunaan layanan 

ShopeePay? 

2. Apakah persepsi manfaat mempengaruhi penggunaan layanan 

ShopeePay?  

3. Apakah persepsi kemudahan dalam mengakses layanan ShopeePay 

mempengaruhi penggunaan layanan ShopeePay? 

4. Apakah persepsi risiko ShopeePay mempengaruhi penggunaan layanan 

ShopeePay?  

5. Apakah persepsi kelemahan produk mempengaruhi penggunaan layanan 

ShopeePay? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Seiring dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:  

1. Membuktikan pengaruh pengetahuan produk terhadap penggunaan 

layanan ShopeePay. 

2. Membuktikan persepsi manfaat produk terhadap penggunaan layanan 

ShopeePay. 

3. Membuktikan persepsi kemudahan dalam mengakses produk terhadap 

penggunaan layanan ShopeePay. 

4. Membuktikan persepsi risiko produk terhadap penggunaan layanan 

ShopeePay. 

5. Membuktikan kelemahan produk terhadap penggunaan layanan 

ShopeePay. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Penulis mengharapkan pada penelitian ini dapat memberikan manfaat : 

a. Manfaat bagi perusahaan Shopee agar dapat dijadikan referensi untuk 

memperbaiki sistem layanan ShopeePay  

b. Manfaat bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat dijadikan sebagai 

referensi bagi penelitian selanjutnya sebagai tambahan referensi dalam 

mengembangkan penelitian sejenis. 

1.5 Sistematika Pembahasan 

Sistematika penulisan dalam skripsi ini secara garis besar akan terbagi ke 

dalam 5 bab : 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian serta sistematika pembahasan. 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini akan membahas tentang grand theory maupun teori yang akan 

dipakai sebagai landasan penulisan, penelitian terdahulu terkait penggunaan 

sistem, pengembangan hipotesis serta kerangka penelitian. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini penulis akan menguraikan tentang populasi dan sampel 

penelitian yang digunakan, metode pengumpulan data yang akan dipakai, 
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definisi serta pengukuran variabel penelitian serta metode analisis data yang 

nantinya akan digunakan. 

BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Bab ini akan membahas tentang hasil analisis data yang sudah diperoleh 

dengan menggunakan sampel penelitian serta membahasnya terkait dengan 

pembuktian hipotesis penelitian. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini penulis akan menguraikan mengenai kesimpulan penelian yang 

didapat berdasarkan hasil pembahasan, keterbatasan dalam penelitian serta 

saran-saran bagi peneliti selanjutnya terkait dengan penggunaan ShopeePay. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Pustaka 

 

2.1.1 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) atau Model Penerimaan 

Teknologi pertama kali ditulis oleh Davis pada jurnalnya yang terbit pada 

tahun 1989 yang berjudul Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, and 

User Acceptance of Information Technology merupakan salah satu model 

yang dikembangkan untuk memahami dan menganalisa faktor-faktor yang 

akan mempengaruhi penerimaan penggunaan suatu teknologi dalam suatu 

organisasi. TAM bertujuan untuk memberikan penjelasan secara parsimoni 

atas faktor penentu adopsi dari perilaku pengguna teknologi informasi 

terhadap penerimaan teknologi informasi itu sendiri (Davis, 1989). 

TAM menjelaskan hubungan sebab akibat antara keyakinan (akan 

manfaat suatu sistem informasi dan kemudahan penggunaannya) dan 

perilaku, tujuan/keperluan, dan penggunaan aktual dari pengguna/user 

suatu sistem informasi (Ikram, 2019). Manfaat TAM adalah termasuk 

instrumen yang dapat diandalkan dengan sifat pengukuran yang sangat baik, 

keringkasan dan kekuatan empiris (Pavlou, 2003). TAM telah menjadi 

populer karena memenuhi karakteristik teoritis menjadi sederhana, 

didukung oleh data dan berlaku untuk memprediksi penerimaan dan 

penggunaan teknologi baru di berbagai bidang (Rauniar, 2014). 
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TAM sendiri bertujuan dalam menjelaskan dan akan 

memperkirakan penerimaan (acceptance) pengguna terhadap suatu sistem 

informasi. TAM sendiri menyediakan suatu wadah teoritis agar dapat 

mengetahui faktor-faktor yang nantinya akan mempengaruhi penerimaan 

teknologi di dalam suatu organisasi (Ikram, 2019). Model Penerimaan 

Teknologi (TAM) dapat menunjukkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

keputusan yang akan dibuat oleh pengguna tentang bagaimana mereka 

menggunakan sebuah teknologi baru maupun kapan mereka akan memakai 

teknologi baru tersebut (Achadi & Winarto, 2020). Di dalam TAM sendiri 

terdapat 5 konstruk yang dapat mempengaruhi keputusan pengguna Ketika 

akan memutuskan untuk menggunakan suatu teknologi di antaranya yaitu 

persepsi manfaat (perceived usefulness), persepsi kemudahan (perceived 

ease of use), sikap dalam menggunakan suatu teknologi tersebut (attitude 

towards using), minat perilaku dalam menggunakan teknologi tersebut 

(behavioral intention) dan yang terakhir yaitu penggunaan sistem yang 

sesungguhnya (actual system usage) (Achadi & Winarto, 2020). Di dalam 

teori TAM dijelaskan terdapat 2 faktor penentu dari perilaku pengguna 

sistem teknologi tersebut (user) yaitu persepsi manfaat (perceived of 

usefulness) dan persepsi kemudahan penggunaan teknologi tersebut 

(perceived ease of use). Persepsi manfaat dapat didefinisikan sebagai sejauh 

mana seseorang percaya bahwa dengan menggunakan sistem tersebut, 

nantinya akan meningkatkan performa dan hasil pekerjaannya, sedangkan 

persepsi kemudahan penggunaan akan menjelaskan sejauh mana pengguna 
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akan percaya bahwa dengan menggunakan sistem tersebut ia akan bebas 

dari upaya dalam menyelesaikan pekerjaannya (Suwardana, 2019).  

  

Gambar 2.1 

TAM (Technology Acceptance Model) (Davis, 1989) 

 

2.1.2 ShopeePay 

Berdasarkan Peraturan Bank Indonesia No.18/40/PBI/2016 Pasal 1 nomor 

7 mendefinisikan bahwa dompet elektronik (electronic wallet) adalah layanan 

elektronik untuk menyimpan data instrumen pembayaran antara lain alat 

pembayaran dengan menggunakan kartu dan/atau uang elektronik, yang dapat juga 

menampung dana, untuk melakukan pembayaran. Lalu berikutnya Pasal 1 nomor 

11 juga mendefinisikan bahwa penyelenggara dompet elektronik adalah bank atau 

Lembaga selain bank yang menyelenggarakan dompet elektronik.  

ShopeePay adalah dompet elektronik yang dikembangkan oleh 

perusahaan Shopee yang berguna sebagai layanan pembayaran selama 
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menggunakan aplikasi Shopee. Berikut beberapa fitur ShopeePay yang bisa 

digunakan : 

1. Penambahan saldo (top up) ShopeePay maksimal Rp 2.000.000,- untuk 

akun yang belum terverifikasi dan Rp 10.000.000,- untuk akun yang sudah 

terverifikasi. 

2. Pembayaran transaksi online di aplikasi shopee. 

3. Pembayaran transaksi offline di merchant ShopeePay. 

4. Transfer saldo ShopeePay ke teman 

5. Penarikan dana dari ShopeePay setelah pengguna melakukan verifikasi 

identitas. (Shopee, 2018) 

 Shopee mengawali bisnisnya sebagai marketplace yang 

mempertemukan antara seller dan customer melalui platform yang mereka 

sediakan. ShopeePay sendiri merupakan salah satu bentuk inovasi fintech 

oleh Shopee. Pada aplikasi Shopee berbagai macam produk terdapat di sana, 

mulai dari pakaian, beauty tools, tanaman, otomotif dan masih banyak 

barang yang dijual melalui aplikasi Shopee. Tidak hanya itu, selain bisa 

berbelanja kebutuhan, pengguna pun dapat membayar tagihan, mengisi 

pulsa, membeli tiket (kereta, pesawat dan bus) hingga dapat menabung 

emas. Dalam melakukan transaksi, pengguna pun diberikan beberapa 

pilihan untuk membayar, bisa menggunakan metode COD (Cash on 

Delivery) / bayar di tempat, transfer dari bank rekanan, membayar 

menggunakan kartu debit/kredit, menggunakan SPayLater, membayar lewat 

alfamart/indomaret serta lewat aplikasi cicilan seperti kredivo atau akulaku. 
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ShopeePay sendiri baru mulai diluncurkan oleh Shopee pada Agustus 2020 

lalu, pada awal peluncurannya perusahaan Shopee tidak tanggung-tanggung 

dalam menggandeng banyak merchant-merchant kecil untuk menjadi 

partnernya sehingga menarik minat banyak orang untuk menggunakannya. 

Hingga akhirnya sebelum satu tahun peluncurannya yaitu pada kuartal 

pertama di 2021, ShopeePay berhasil menduduki peringkat  pertama dompet 

digital yang banyak digunakan di Indonesia. 

2.1.3 Penggunaan Sistem Sesungguhnya (Actual System Usage) 

Penggunaan Sistem Sesungguhnya (Actual System Usage) 

merupakan kondisi nyata penggunaan sebuah sistem teknologi informasi 

yang merupakan bentuk pengukuran terhadap seberapa sering dan lamanya 

waktu penggunaan teknologi (Davis, 1989). Perilaku penggunaan 

sesungguhnya merupakan bentuk pengukuran terhadap frekuensi dan durasi 

waktu penggunaan terhadap suatu teknologi. Pengukuran penggunaan 

sesungguhnya sendiri dapat diukur sebagai jumlah waktu yang digunakan 

untuk berinteraksi dengan suatu teknologi dan besar frekuensinya. 

Pengguna akan merasa puas ketika menggunakan sistem jika mereka 

meyakini bahwa sistem tersebut mudah digunakan dan akan meningkatkan 

produktifitasnya, hal tersebut akan tercermin pada kondisi nyata. 

2.2 Penelitian Terdahulu 

No Variabel Hasil Penelitian & Peneliti 
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1 Pengetahuan 

produk 

Pengetahuan produk signifikan meningkatkan penggunaan 

dalam mengakses pembayaran elektronik (Suwardana, 

2019): Achadi & Winarto, 2020).  

 

Pengetahuan produk merupakan faktor yang tidak 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat 

menggunakan alat pembayaran elektronik (Candraditya & 

Idris, 2013) 

2 Persepsi 

manfaat 

Manfaat yang dirasakan oleh pengguna signifikan 

meningkatkan penggunaan layanan (Brilliana et al., 2020; 

Candraditya & Idris, 2013; (Gusni et al., 2019; Kumala et 

al., 2020; Trisnawati et al., 2019) 

3 Persepsi 

kemudahan 

Persepsi kemudahan signifikan mempengaruhi 

penggunaan layanan pembayaran elektronik (Gusni et al., 

2019; Trisnawati et al., 2019).  

4 Risiko Semakin rendah persepsi risiko pengguna akan berakibat 

meningkatnya penggunaan layanan (Gusni et al., 2019).  

 

Persepsi risiko tidak berpengaruh terhadap penggunaan 

layanan (Suwardana, 2019). 

5 Kelemahan Kompleksitas sistem dapat menyulitkan keamanan, 

pengendalian dan pemantauan yang akhirnya dapat 

mengurangi kepercayaan pengguna dalam menggunakan 

sistem tersebut (Islam et al., 2010) 

 

2.3 Hipotesis Penelitian 

2.3.1 Pengetahuan Produk 

Pengetahuan Produk merupakan kumpulan berbagai macam 

informasi mengenai suatu produk (Sumarwan, 2011). Pengetahuan produk 
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meliputi kategori produk, terminologi produk, atribut atau ciri produk, serta 

kepercayaan tentang kategori produk secara umum dan merek secara 

spesifik (Engel, 1995). Pengetahuan produk yang dimiliki oleh konsumen 

dapat mempengaruhi sikap konsumen terhadap suatu produk. Sikap 

terhadap objek dibentuk terlebih dahulu dengan menentukan terlebih dahulu 

atribut dari objek yang akan mempengaruhi sikap konsumen (Simamora, 

2004). Oleh karena itu, sikap positif terhadap suatu produk seringkali 

mencerminkan pengetahuan konsumen terhadap produk tersebut 

(Sumarwan, 2011). Seperti pada pengguna ShopeePay, mereka cenderung 

dapat dengan mudah dan lebih cepat dalam menggunakan ShopeePay 

apabila memiliki pengetahuan produk yang memadai mengenai ShopeePay. 

Oleh karena itu pengetahuan produk yang dimiliki oleh pelanggan 

berpengaruh positif terhadap penerimaan penggunaan layanan ShopeePay. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Suwardana (2019) bahwa 

pengetahuan produk pengguna dalam mengakses layanan pembayaran 

elektronik seperti contohnya mengetahui tata cara pengisian saldo maupun 

mengetahui cara kerja sistem tersebut akan meningkatkan intensitas 

penggunaan pada layanan tersebut. Hal serupa dikemukakan oleh Achadi & 

Winarto (2020) bahwa pengaruh pengetahuan produk terhadap minat 

penggunaan layanan pembayaran elektronik bersifat nyata, yang berarti 

semakin pelanggan mengetahui fitur-fitur yang ada dalam layanan tersebut 

mereka akan semakin berminat untuk menggunakannya. Namun hal yang 

berbeda dikemukakan pada penelitian Candraditya & Idris (2013) yang 
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berpendapat bahwa pengetahuan produk merupakan faktor yang tidak 

memiliki pengaruh yang signifikan serta menjadi faktor yang kurang 

diperhatikan untuk membangkitkan minat menggunakan alat pembayaran 

digital. Hal tersebut dapat disebabkan oleh minimnya informasi mengenai 

penggunaan uang digital dibandingkan uang tunai. Berdasarkan uraian yang 

telah dijelaskan diatas maka hipotesis yang diajukan pada penelitian ini 

adalah : 

H1 : Pengetahuan produk berpengaruh positif terhadap penggunaan   

ShopeePay pada pelanggan 

 

2.3.2 Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness) 

Davis (1989) dalam penelitiannya mengartikan persepsi manfaat 

(perceived usefulness) sebagai sebuah keyakinan pengguna bahwa 

menggunakan suatu teknologi akan mendatangkan manfaat yang dapat 

meningkatkan kinerjanya. Hal tersebut meyakini bahwa persepsi manfaat 

merupakan salah satu faktor penentu dasar penerimaan penggunaan 

teknologi. Manfaat yang dirasakan oleh pengguna sendiri dapat merupakan 

sebuah keyakinan pengguna pada saat menggunakan suatu aplikasi 

teknologi (Brilliana, 2020). Pengguna suatu teknologi akan percaya 

terhadap suatu teknologi baru apabila mampu memberikan manfaat 

terhadap pekerjaannya, misal dapat membantu meningkatkan produktivitas 

pekerjaannya sehingga mampu menyelesaikan pekerjaannya dengan lebih 

cepat dan lebih baik sehingga dapat mendorong pengguna untuk lebih sering 
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menggunakan teknologi tersebut Candraditya & Idris (2013). Manfaat yang 

dirasakan oleh pengguna ShopeePay meningkat, tentunya hal ini akan 

membuat penggunaan terhadap aplikasi ShopeePay meningkat karena 

dengan menggunakan ShopeePay, transaksi akan lebih cepat, praktis dan 

hemat. 

Kumala (2020) dan Gusni (2019) berpendapat bahwa persepsi 

manfaat memiliki pengaruh pada minat penggunaan layanan pembayaran 

elektronik. Berdasarkan uraian diatas, maka hipotesis yang diajukan pada 

penelitian ini adalah : 

H2  : Persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap penggunaan 

ShopeePay pada pelanggan 

 

2.3.3 Persepsi Kemudahan (Perceived Ease of Use) 

Persepsi kemudahan merupakan sebuah keyakinan pengguna bahwa 

suatu teknologi dapat digunakan dengan mudah dan bebas dari masalah 

(Davis, 1989). Maka dari itu persepsi kemudahan merupakan salah satu 

faktor penentu dasar penerimaan penggunaan teknologi. Persepsi 

kemuadahan (perceived ease of use) memiliki dampak paling dominan 

dalam mempengaruhi perilaku seseorang untuk menggunakan layanan 

pembayaran mobile (Phonthanukitithaworn, 2016). Semakin besar persepsi 

kemudahan yang dirasakan oleh pengguna, maka minat pengguna untuk 

menggunakan juga akan semakin besar. Timbulnya persepsi kemudahan ini 

sendiri juga dikarenakan pengguna merasa pembayaran menggunakan 
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electronic wallet menjadi mudah untuk dipelajari dan dipahami sehingga 

membuat pengguna memiliki niatan untuk terus menggunakan electronic 

wallet (Kumala, 2020). Kemudahan yang dirasakan pengguna dalam 

bertransaksi menggunakan ShopeePay akan membuat pengguna lebih 

tertarik dalam menggunakan aplikasi ShopeePay dalam melakukan 

berbagai transaksinya. 

Persepsi kemudahan (perceived ease of use) memiliki pengaruh 

terhadap penggunaan layanan pembayaran elektronik (Gusni, 2019). Hal ini 

pun diduga karena persepsi berbagai kemudahan yang dirasakan oleh 

pengguna dan didorong pula oleh sikap pengguna yang telah menerima 

kehadiran layanan tersebut dikarenakan akses yang mudah sehingga 

mendorong pengguna untuk meningkatkan pemakaian layanan tersebut 

dalam menunjang kegiatan sehari-hari. Berdasarkan uraian diatas, maka 

hipotesis yang diajukan pada penelitian ini adalah : 

H3  : Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap penggunaan 

ShopeePay pada pelanggan 

 

2.3.4 Persepsi Risiko (Perceived Risk) 

Risiko adalah suatu keadaan tidak pasti yang dipertimbangkan orang 

untuk memutuskan atau tidak melakukan transaksi secara online (Yudha & 

Isgiyarta, 2015). Pertimbangan tersebut berupa jarak dan suasana 

impersonal dalam transaksi online dan infrastruktur global yang banyak 

mengandung unsur risiko (Fadhli & Fachruddin, 2016). Persepsi risiko 
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merupakan suatu persepsi pelanggan tentang ketidakpastian dan 

konsekuensi yang tidak diinginkan dalam melakukan sebuah kegiatan 

(Dowling & Staelin, 1994). Persepsi risiko adalah suatu persepsi tentang 

ketidakpastian dan konsekuensi yang tidak diinginkan dari penggunaan 

suatu produk atau layanan (Featherman & Pavlou, 2002). Berikut beberapa 

indikator yang dapat digunakan untuk mengukur persepsi risiko menurut 

Pavlou (2003) : 

1. Berupa adanya risiko tertentu 

2. Mengalami kerugian 

3. Pemikiran bahwa berisiko 

Beberapa risiko yang mungkin timbul akibat penggunaan aplikasi 

ShopeePay dapat membuat khawatir sehingga pengguna mengurangi atau 

bahkan dapat menghentikan penggunaan ShopeePay, namun apabila risiko 

tersebut dapat diminimalisir atau dicegah pengguna tidak perlu khawatir 

untuk menggunakan ShopeePay dalam bertransaksi. Fadhli & Fachruddin 

(2016) dan Priambodo & Prabawani (2016) berpendapat bahwa semakin 

rendah persepsi risiko bagi pengguna maka akan berakibat meningkatnya 

penggunaan layanan uang elektronik. Berdasarkan uraian di atas, maka 

hipotesis yang diajukan pada penelitian ini adalah : 

H4  : Risiko berpengaruh negatif terhadap penggunaan ShopeePay pada 

pelanggan 

 

2.3.5 Kelemahan Produk 
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Setiap perusahaan tentunya memiliki keunggulan maupun 

kelemahan produk dan harus diperhatikan dengan baik. Keunggulan yang 

dimiliki harus dipertahankan dan di tingkatkan sedangkan kelemahannya 

wajib diperbaiki ataupun dihilangkan (Safitri, 2015). Dengan menganalisis 

persepsi konsumen terhadap suatu produk, dapat menjadi salah satu cara 

untuk mengetahui perilaku konsumen. Dengan mengetahui persepsi 

konsumen tersebut kita dapat mengetahui hal-hal apa saja yang menjadi 

kekuatan, kelemahan, kesempatan ataupun ancaman bagi produk kita 

(Budiwati, 2012).  

Berdasarkan teori TAM (Davis, 1989), minat seseorang untuk 

menggunakan suatu sistem itu ditentukan oleh manfaat yang didapat dari 

penggunaan sistem tersebut, dengan kata lain bahwa seseorang tersebut 

memiliki keyakinan bahwa dengan menggunakan sistem tersebut maka 

akan meningkatkan pekerjaannya. Berdasarkan teori tersebut apabila 

sebuah teknologi memiliki kelemahan maka akan mengurangi intensitas 

penggunaan sistem tersebut. Adapun kerugian/ancaman yang sering muncul 

adalah kasus kehilangan data, kebocoran data, informasi yang tersedia tidak 

akurat yang disebabkan oleh salahnya pemrosesan data sehingga integritas 

data tidak dapat dipertahankan, penyalahgunaan penggunaan komputer, 

serta pengadaan investasi sistem informasi yang bernilai tinggi namun tidak 

diimbangi dengan return yang sesuai (Wardani & Puspitasari, 2014). 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka apabila layanan ShoppePay 

memiliki kelemahan maka akan mengurangi intensitas penggunaan oleh 
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para penggunanya. Kelemahan yang dimiliki ShoppePay tentunya perlu 

menjadi perhatian bagi perusahaan. Karena ShopeePay merupakan dompet 

elektronik yang saat ini sedang maraknya digunakan oleh masyarakat 

khususnya kalangan mahasiswa. Maka dari itu, pihak perusahaan 

diharapkan dapat mengendalikan kelemahan yang ada sehingga para 

pengguna tidak perlu merasa khawatir apabila menggunakan ShopeePay 

sebagai alat pembayaran. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan 

bahwa apabila sistem ShopeePay memiliki kelemahan namun dapat 

dikendalikan maka para pengguna tetap akan menggunakan ShopeePay. 

Berdasarkan uraian diatas, maka hipotesis yang diajukan pada penelitian ini 

adalah : 

H5 : Kelemahan produk berpengaruh negatif terhadap penggunaan 

ShopeePay pada pelanggan. 
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2.4 Kerangka Penelitian 

Berdasarkan teori yang telah dipaparkan diatas, maka model 

penelitian ini sebagai berikut :  

 

Gambar 2.2 

Kerangka Penelitian 
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3.1 Populasi dan Sampel 

Populasi dari penelitian ini adalah pengguna layanan ShopeePay di 

Indonesia. Alasan mengapa pelanggan ShopeePay dijadikan sebagai 

populasi adalah karena pelanggan merupakan responden yang 

menggunakan ShopeePay untuk melakukan pembayaran. 

 Pada penelitian ini responden yang akan dijadikan sebagai sampel 

adalah mahasiswa di seluruh Indonesia yang menggunakan ShopeePay 

sebagai alat pembayaran. 

3.1.1 Pengambilan Sampel 

Sampel yang digunakan pada penelitian ini merupakan mahasiswa 

di seluruh Indonesia dan diharapkan jumlah responnya sebanyak 200 orang. 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode yang digunakan pada penelitian ini berupa kuesioner yang 

disebarkan melalui media Google Form. Responden diminta untuk 

menjawab serangkaian pertanyaan yang diajukan sebelumnya dalam bentuk 

kuesioner. Untuk menentukan sejauh mana mereka setuju dengan jawaban 

atas pertanyaan yang diajukan, maka skala likert digunakan untuk 

mengukur penelitian ini. Kuesioner dalam penelitian ini memberikan 

pilihan skala 1-4 sebagai alternatif jawaban yang digunakan oleh responden, 

skala 1 bermakna sangat tidak setuju, skala 2 bermakna tidak setuju, skala 

3 bermakna setuju dan skala 4 bermakna sangat setuju.  
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3.3 Definisi dan Pengukuran Variabel Penelitian 

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua 

yaitu variabel dependen dan variabel independen. Variabel dependen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penggunaan ShopeePay sedangkan 

variabel independen dalam penelitian ini adalah pengetahuan produk, 

persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi risiko dan kelemahan 

produk. 

3.3.1 Variabel Dependen 

Penggunaan ShopeePay 

Variabel dependen yang akan diteliti merupakan kondisi yang 

sesungguhnya pada penggunaan (actual use) aplikasi ShopeePay. Kondisi 

yang sesungguhnya pada variabel ini dapat dilihat berdasarkan pada sisi 

pengguna (customer) ShopeePay. Variabel ini diukur menggunakan skala 

ordinal dengan butir pertanyaan sebagai berikut : 

• Apakah ShopeePay mudah dipahami dan digunakan 

• Apakah ShopeePay sudah memiliki sistem yang baik 

• Apakah ShopeePay membuat transaksi menjadi lebih praktis 

• Apakah ShopeePay membuat transaksi menjadi lebih mudah 

• Apakah ShopeePay memberikan cashback 

Sumber : (Cania, 2018) Modifikasi 

3.3.2 Variabel Independen 

3.3.2.1 Pengetahuan Produk 
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Pengetahuan Produk ShopeePay merupakan seberapa paham 

pengguna ketika akan menggunakan sistem pembayaran ShopeePay. 

Informasi mengenai ShopeePay pada variabel ini dilihat berdasarkarkan sisi 

pengguna (customer). Pada variabel ini diukur dengan menggunakan skala 

ordinal dengan butir pertanyaan sebagai berikut : 

• Apakah pengguna mengetahui bahwa terdapat layanan 

ShopeePay untuk transaksi pada aplikasi Shopee 

• Apakah pengguna mengetahui bahwa ShopeePay dapat 

digunakan untuk bertraksaksi di aplikasi Shopee 

• Apakah pengguna mengetahui bahwa ShopeePay dapat 

digunakan untuk bertraksaksi pada merchant-merchant tertentu 

Sumber : (Cania, 2018) Modifikasi 

3.3.2.2 Persepsi Manfaat (perceived usefulness) 

Persepsi manfaat merupakan sebuah rasa kepercayaan seseorang 

bahwa kinerja mereka akan meningkat ketika menggunakan suatu 

teknologi. Sehingga manfaat dari ShopeePay bisa juga diartikan sebagai 

dampak positif yang dapat dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan 

ShopeePay. Variabel ini akan diukur menggunakan skala ordinal dengan 

butir pertanyaan sebagai berikut : 

• Apakah ShopeePay dapat menghemat waktu dalam 

bertransaksi 
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• Apakah pengguna dapat menggunakan cashback yang 

didapat ketika melakukan transaksi 

• Apakah pengguna dapat menggunakan voucher cashback 

ketika melakukan transaksi 

• Apakah ketika menggunakan ShopeePay jumlah yang harus 

dibayarkan menjadi lebih murah dibandingkan dengan 

menggunakan uang tunai 

• Apakah penggunaan ShopeePay lebih efektif dibandingkan 

dengan dompet digital yang lain 

Sumber : (Maghfira, 2018) Modifikasi 

3.3.2.3 Persepsi Kemudahan (perceived ease of use) 

Persepsi kemudahan merupakan sejauh mana pengguna merasa 

yakin bahwa suatu sistem yang mereka gunakan dapat dengan mudah 

diakses dan dipelajari serta terbebas dari masalah. Kemudahan dalam 

penggunaan suatu teknologi juga dapat dilihat dari intensitas dan interaksi 

antara pengguna dan sistem. Variabel ini akan diukur menggunakan skala 

ordinal dengan butir pertanyaan sebagai berikut: 

• Apakah pengguna mudah dalam mempelajari fitur 

ShopeePay 

• Apakah ShopeePay mempermudah pengguna dalam 

bertransaksi karena tidak perlu membawa uang tunai 

• Apakah ShopeePay mudah dalam diisi ulang (top up) 



42 
 

• Apakah ShopeePay mudah ketika akan ditransfer ke sesama 

pengguna 

• Apakah ShopeePay mudah ketika akan dilakukan penarikan 

Sumber : (Maghfira, 2018) Modiifikasi 

3.3.2.4 Persepsi Risiko (perceived risk) 

Persepsi resiko merupakan ketidakpastian yang dirasakan pengguna 

ketika mempertimbangkan untuk memutuskan akan menggunakan atau 

tidak menggunakan ShopeePay dalam melakukan transaksi pembayaran di 

shopee maupun merchant-merchant terkait. Variabel ini akan diukur 

menggunakan skala ordinal dengan butir pertanyaan sebagai berikut : 

• Apakah pengguna merasa yakin bahwa kerahasiaan data 

aman dan tidak disalahgunakan 

• Apakah keamanan saldo pada ShopeePay terjamin walaupun 

lama tidak digunakan 

Sumber : (Maghfira, 2018) Modifikasi 

3.3.2.5 Kelemahan Produk 

Kelemahan produk merupakan faktor yang berdampak negatif pada 

perusahaan maupun pengguna. Jika pengguna merasakan kelemahan dalam 

penggunaan ShopeePay maka tentunya bisa berpengaruh terhadap 

penggunaan ShopeePay kedepannya. Variabel ini akan diukur 

menggunakan skala ordinal dengan butir pertanyaan sebagai berikut : 
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• Apakah saldo ShopeePay tidak kembali setelah 

membatalkan pesanan atau mengajukan pengembalian dana 

• Apakah saldo ShopeePay tiba-tiba berkurang tanpa sebab 

• Apakah saldo ShopeePay tetap berkurang apabila terjadi 

gagal transaksi 

• Apakah saldo ShopeePay saya bisa diakses kembali ketika 

saya lupa pin ShopeePay 

Sumber : (Cania, 2018) Modifikasi 

3.4 Metode Analisis Data 

Metode pengujian data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

analisis deskriptif, uji kualitas dan uji asumsi klasik. Metode pengujian 

hipotesis pada variabel ini adalah analisis regresi berganda. 

3.4.1 Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif memberi pembaca mengenai gambaran umum 

tentang data yang akan dianalisis. Hal-hal yang biasanya dijelaskan di sini 

antara lain range, standar deviasi, nilai minimum dan maksimum. Statistik 

deskriptif digunakan untuk menunjukkan dengan jelas keadaan data 

penelitian. 

3.4.2 Uji Validitas 

Uji validitas memiliki tujuan untuk mengukur sah atau valid 

tidaknya suatu kuesioner (Ghozali, 2013). Uji validitas dilakukan dengan 

cara menghitung pearson correlation per item pertanyaan pada masing-
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masing variabel. Suatu data dapat dikatakan valid apabila r hitung > r tabel, 

r tabel dicari dengan α 10% dan degree of freedom (df) = n – 2, n pada 

degree of freedom adalah banyaknya sampel yang digunakan dalam 

penelitian. Kemudian validitas suatu data dapat dilihat dengan 

membandingkan hasil r hitung dengan r tabel. Jika r hitung > r tabel maka 

dinyatakan valid dan jika r hitung < r tabel maka dinyatakan tidak valid 

(Supardi, 2005).  

3.4.3 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas sendiri merupakan alat untuk mengukur suatu 

kuesioner yang merupakan indikator dari variabel atau konstruk (Ghozali, 

2013). Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. Uji 

reliabilitas digunakan untuk menentukan apakah semua item pertanyaan 

memenuhi persyaratan keandalan atau reliabilitas sehingga dapat 

menghasilkan data yang baik. Pada penelitian ini, data dapat  dianggap 

memiliki tingkat reliabilitas yang dapat diterima apabila memiliki nilai 

cronbach alpha ≥ 0,6. Maka dari itu, kuesioner yang memiliki cronbach 

alpha ≥ 0,6 maka dapat dikatakan bahwa kuesioner tersebut reliable 

sehingga kuesioner tersebut layak digunakan sebagai alat pengumpulan data 

(Siregar, 2013). 

3.4.4 Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik dalam penelitian ini menggunakan tiga jenis 

asumsi klasik yaitu uji normalitas, uji multikolinearitas dan uji 

heteroskedastisitas. 
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3.4.4.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas sendiri bertujuan untuk menguji apakah didalam 

suatu model regresi, variabel independen dan variabel dependen 

berdistribusi normal atau tidak. Suatu model regresi yang baik yang 

memiliki nilai residual yang terdistribusi secara normal (Ghozali, 2013). 

Penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Data pada penelitian 

ini dapat dikatakan berdistribusi secara normal apabila nilai signifikansi > 

0,05. 

3.4.4.2 Uji Multikolenieritas 

Uji multikolenieritas dapat dilihat dengan melihat korelasi antar 

variabel bebas. Jika tidak terdapat korelasi antar variabel independen maka 

model regresi dikatakan baik (Ghozali, 2013). Hasil uji dapat dikatakan 

terbebas dari multikolenieritas apabila nilai collinearity tolerance > 0,1 dan 

statistics VIF < 10. 

3.4.4.3 Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas dilakukan untuk menentukan apakah model 

regresi mengandung nilai residual yang tidak sama dan varian dari semua 

pengamatan (Ghozali, 2013). Penelitian ini menggunakan uji Glejser untuk 

mengetahui ada atau tidaknya masalah heteroskedastisitas. Uji Glejser 

dilakukan dengan meregresikan semua variabel independen dengan nilai 

residual yang sudah diabsolutkan pada uji regresi sebelumnya. Data dapat 

dikatakan tidak adanya masalah heteroskedastisitas apabila nilai 
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probabilitas signifikansi di atas 10%. Model regresi yang baik apabila tidak 

terjadi masalah heteroskedastisitas (Hadi, 2009). 

3.4.5 Analisis Regresi 

Model regresi yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis 

regresi linier berganda. Regresi linier berganda digunakan untuk melihat 

pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. Berikut 

persamaan regresi : 

PS= a + β₁PP + β₂PM + β₃PK + β₄PR + β₅KP + e 

  Keterangan : 

PS = Penggunaan ShopeePay 

a = konstanta 

PP = Pengetahuan Produk 

PM = Persepsi Manfaat 

PK = Persepsi Kemudahan 

PR = Persepsi Risiko 

KP = Kelemahan Produk 

e = Nilai Residu 

 

3.4.6 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis atau uji t merupakan nama lain dari uji variabel, yaitu 

merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel 

independen terhadap masing-masing variabel dependen. Apabila H0 

diterima maka Ha ditolak. Berlaku pula sebaliknya, jika Ha diterima maka 

H0 ditolak.  
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Alpha (α) merupakan batas kesalahan maksimal yang dapat 

dijadikan patokan oleh penulis, jika nilai alpha kecil hal ini menunjukkan 

semakin ketatnya suatu data (data ideal). Penelitian ini menggunakan nilai 

alpha sebesar 0,05 atau sebesar 5% yang menunjukkan bahwa akurasi data 

yang dapat diterima sebesar 95%. 

3.4.7 Hipotesis Operasional 

Ho1 : β1 ≤ 0 Pengetahuan produk tidak berpengaruh positif signifikan 

terhadap penggunaan ShopeePay 

Ha1 : β1 > 0 Pengetahuan produk berpengaruh positif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 

Ho2 : β1 ≤ 0 Persepsi manfaat tidak berpengaruh positif signifikan 

terhadap penggunaan ShopeePay 

Ha2 : β1 > 0 Persepsi manfaat berpengaruh positif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 

Ho3 : β1 ≤ 0 Persepsi kemudahan tidak berpengaruh positif signifikan 

terhadap penggunaan ShopeePay 

Ha3 : β1 > 0 Persepsi kemudahan berpengaruh positif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 

Ho4 : β1 ≥ 0 Persepsi risiko tidak berpengaruh negatif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 
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Ha4 : β1 < 0 Persepsi risiko berpengaruh negatif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 

Ho5 : β1 ≥ 0 Kelemahan produk tidak berpengaruh negatif signifikan 

terhadap penggunaan ShopeePay 

Ha5: β1 < 0 Kelemahan produk berpengaruh negatif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay 
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BAB IV 

ANALISIS DATA DAN HASIL PENELITIAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Objek penelitian pada pengaruh faktor-faktor yang mempengaruhi 

penggunaan ShopeePay adalah mahasiswa yang menggunakan ShopeePay 

sebagai alat transaksi. Dalam penelitian ini telah disebar 200 kuesioner yang 

sudah di jawab oleh 200 responden/mahasiswa menggunakan media google 

form dan diolah menggunakan software SPSS, namun dikarenakan ketika 

dalam pengolahan data terdapat data outlier, maka data yang disajikan di 

dalam tabel di bawah menggunakan data setelah data outlier tersebut 

dihapus sehingga data pada penelitian ini menjadi 171 responden. 

4.2 Analisis Karakteristik Responden 

Pada penelitian ini, analisis karakteristik responden menjelaskan 

karakteristik individu yang menggunakan ShopeePay sebagai alat transaksi. 

Karakteristik responden tersebut terdiri dari umur, jenis kelamin, asal 

universitas, jenjang pendidikan yang sedang ditempuh serta lamanya 

menggunakan ShopeePay. 

4.2.1 Usia Responden 

Berdasarkan kuesioner yang telah disebar, berikut merupakan hasil 

berdasarkan umur responden seperti yang terlihat di Tabel 4.1 
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Tabel 4.1 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Usia 

Usia Jumlah Persentase 

<18 tahun 3 1.8% 

18 – 23 tahun 159 93% 

23 – 28 tahun 7 4.1% 

>28 tahun 2 1.2% 

Total 171 100% 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

  Berdasarkan tabel 4.1 terdapat 1.8% mahasiswa yang berusia <18 

tahun, lalu terdapat 93% mahasiswa yang berusia 18 hingga 23 tahun, lalu 

terdapat 4.1% mahasiswa yang berusia 23 hingga 28 tahun dan terdapat 

1.2% mahasiswa berusia >28 tahun. Berdasarkan data tersebut, 

menunjukkan bahwa mayoritas pengguna ShopeePay sebagai alat transaksi 

adalah mahasiswa berusia 18 hingga 23 tahun. 

  4.2.2 Jenis Kelamin Responden 

Salah satu faktor yang mempengaruhi individu dalam menyikapi 

produk dan jasa adalah jenis kelamin. Hal tersebut berkaitan dengan 

kepentingan masing-masing jenis kelamin. Berdasarkan kuesioner yang 

telah disebar, berikut hasil yang diperoleh seperti yang terlihat pada Tabel 

4.2 

Tabel 4.2 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Jumlah Persentase 

Laki-laki 39 22.8% 

Perempuan 132 77.2% 

Total 171 100% 

         Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 
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Berdasarkan tabel 4.2 diketahui bahwa terdapat 22.8% responden 

berjenis kelamin laki-laki dan 77.2% responden berjenis kelamin 

perempuan. Berdasarkan data di atas, menunjukkan bawa mayoritas 

responden yang menggunakan ShopeePay berjenis kelamin perempuan. 

4.2.3 Asal Universitas Responden 

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebar, berikut merupakan 

hasil berdasarkan asal universitas responden seperti yang terlihat di Tabel 

4.3 

Tabel 4.3 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Asal Universitas 

No Keterangan Jumlah 

1 Universitas Ahmad Dahlan 9 

2 Universitas Airlangga 4 

3 Universitas Antakusuma 7 

4 Universitas Gadjah Mada 6 

5 Universitas Indonesia 8 

6 Universitas Islam Indonesia 58 

7 Universitas Islam Negeri Sunan Ampel 

Surabaya 

7 

8 Universitas Lambung Mangkurat 8 

9 Universitas Muhammadiyah Malang 8 

10 Universitas Muhammadiyah Surakarta 12 

11 Universitas Muhammadiyah Yogyakarta 12 

12 Universitas Negeri Semarang 2 

13 Universitas Negeri Yogyakarta 3 

14 Universitas Palangka Raya 6 

15 Universitas Riau 11 

16 Universitas Sebelas Maret 3 

17 Universitas Trisakti 3 

18  UPN Veteran Yogyakarta 4 

Total 171 
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Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

 

4.2.4 Jenjang Pendidikan Responden 

Berdasarkan kuesioner yang telah disebar, berikut merupakan hasil 

berdasarkan jenjang Pendidikan responden seperti yang terlihat pada Tabel 

4.4 

Tabel 4.4 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Jenjang Pendidikan Setelah 

Penghapusan Outlier 

Jenjang Pendidikan Jumlah Persentase 

D3 8 4.7% 

D4 1 0.6% 

S1 160 93.6% 

S2 2 1.2% 

Total 171 100% 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Berdasarkan tabel 4.4 bahwa terdapat 4.7% responden yang sedang 

menempuh pendidikan tingkat D3, kemudian terdapat 0.6% responden yang 

sedang menempuh pendidikan tingkat D4, berikutnya terdapat 93.6% 

responden yang sedang menempuh pendidikan tingkat S1 dan yang terakhir 

terdapat 1.2% responden yang sedang menempuh pendidikan di tingkat S2. 

Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa mayoritas responden yang 

menggunakan ShopeePay sebagai alat pembayaran sedang menempuh 

pendidikan di tingkat S1. 

4.2.5 Lama Penggunaan Responden 
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Berdasarkan kuesioner yang telah disebar, berikut merupakan hasil 

berdasarkan lamanya responden menggunakan ShopeePay sebagai alat 

pembayaran dapat dilihat pada Tabel 4.5 

Tabel 4.5 

Klasifikasi Responden Berdasarkan Lama Penggunaan ShopeePay  

Jenjang Pendidikan Jumlah Persentase 

<1 bulan 19 11.1% 

1 - 6 bulan 46 26.9% 

>6 bulan 106 62% 

Total 171 100% 

        Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Berdasarkan tabel 4.5 terdapat 11.1% responden yang baru memakai 

ShopeePay kurang dari 1 bulan, kemudian terdapat 26.9% responden yang 

telah menggunakan ShopeePay selama 1 hingga 6 bulan, lalu terdapat 62% 

responden yang telah memakai ShopeePay lebih dari 6 bulan. Berdasarkan 

data di atas, mayoritas responden telah lama memakai ShopeePay sebagai 

alat pembayaran yaitu di atas 6 bulan. 

 

4.3 Analisis Statistik Deskriptif 

Pada analisis ini, dijelaskan tentang deskriptif penilaian responden 

terhadap variabel penelitian yang terdiri dari pengetahuan produk, persepsi 

manfaat, persepsi kemudahan, persepsi risiko, kelemahan produk serta 

penggunaan ShopeePay. Berikut merupakan tabel hasil analisis deskriptif 

variabel seperti yang bisa dilihat pada Tabel 4.6 
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Tabel 4.6 

Deskriptif  Variabel Penelitian 

 N Minimum Maximum Mean Std. 

Deviation 

Pengetahuan Produk 171 8 12 11,54 0,828 

Persepsi Manfaat 171 12 20 17,82 2,030 

Persepsi Kemudahan 171 11 20 18,12 2,043 

Persepsi Risiko 171 2 8 3,38 1,338 

Kelemahan Produk 171 4 16 7,35 2,756 

Penggunaan ShopeePay 171 12 20 18,29 1,942 

Valid N (listwise) 171     

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Seperti yang dapat dilihat pada tabel 4.6 pada variabel pengetahuan 

produk dari 171 responden mempunyai total skor terendah (minimum) 

sebesar 8 dan total skor tertinggi (maximum) sebesar 12, lalu rata-rata 

(mean) sebesar 11,54 yang artinya responden mengetahui bahwa di aplikasi 

Shopee terdapat layanan ShopeePay yang bisa digunakan sebagai alat 

transaksi baik itu di aplikasi Shopee maupun di merchant-merchant yang 

telah bekerja sama dengan ShopeePay.  

Kemudian pada variabel persepsi manfaat dari 171 responden 

mempunyai total skor terendah (minimum) sebesar 12 dan total skor 

tertinggi (maximum) sebesar 20, lalu rata-rata (mean) sebesar 17,82 artinya 

responden merasa mendapatkan manfaat dengan menggunakan ShopeePay 

yang ditandai dengan menghemat waktu dalam bertransaksi sehingga 

dengan menggunakan ShopeePay lebih efektif dibandingkan dengan 

menggunakan dompet digital lain, selain itu mendapatkan cashback ketika 
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melakukan pembayaran menggunakan ShopeePay, mendapatkan potongan 

dengan menggunakan voucher yang tersedia di ShopeePay, sehingga 

jumlah yang dibayarkan pun menjadi lebih murah dibandingkan dengan 

menggunakan uang tunai. 

Berikutnya pada variabel persepsi kemudahan dari 171 responden 

mempunyai total skor terendah (minimum) sebesar 11 dan total skor 

tertinggi (maximum) sebesar 20, lalu rata-rata (mean) sebesar 18,12 artinya 

responden mudah dalam mempelajari fitur-fitur apa saja yang tersedia 

dalam ShopeePay, mempermudah ketika ingin bertransaksi karena dengan 

ShopeePay responden tidak perlu membawa uang tunai, selain itu dalam 

mengisi ulang (top up) saldo juga mudah di lakukan di ShopeePay, mudah 

ketika akan melakukan transfer ke sesama pengguna ShopeePay dan 

ShopeePay juga mudah ketika akan dilakukan penarikan.   

Pada variabel persepsi risiko dari 171 responden mempunyai total 

skor terendah (minimum) sebesar 2 dan total skor tertinggi (maximum) 

sebesar 8, lalu rata-rata (mean) sebesar 3,38 artinya responden merasa risiko 

yang dimiliki ShopeePay rendah sehingga responden yakin bahwa 

kerahasiaan data aman dan tidak disalahgunakan dan keamanan saldo pada 

ShopeePay terjamin walaupun lama tidak digunakan.  

Lalu pada variabel kelemahan produk dari 171 responden 

mempunyai total skor terendah (minimum) sebesar 4 dan total skor tertinggi 

(maximum) sebesar 16, lalu rata-rata (mean) sebesar 7,35 artinya saldo 
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ShopeePay tetap kembali ketika responden membatalkan pesanan maupun 

mengajukan pengembalian dana, saldo ShopeePay pun tidak pernah 

berkurang tanpa sebab, saldo ShopeePay juga kembali apabila terjadi gagal 

dalam bertransaksi dan ShopeePay masih bisa tetap di akses apabila terjadi 

lupa pin ShopeePay.  

Kemudian pada variabel penggunaan ShopeePay dari 171 responden 

mempunyai total skor terendah (minimum) sebesar 12 dan total skor 

tertinggi (maximum) sebesar 20, lalu rata-rata (mean) sebesar 18,29 artinya 

ShopeePay mudah dipahami dan digunakan, ShopeePay sudah memiliki 

sistem yang baik, ShopeePay membuat transaksi menjadi lebih mudah, 

ShopeePay membuat transaksi lebih praktis dan ShopeePay memberika 

cashback dalam bertransaksi.  

 

4.4 Uji Validitas 

Uji validitas memiliki tujuan untuk mengukur sah atau valid 

tidaknya suatu kuesioner (Ghozali, 2013). Pada uji validitas ini 

menggunakan pearson correlation. Berikut merupakan tabel hasil 

pengujian validitas item penelitian yang dapat dilihat pada Tabel 4.7 

Tabel 4.7 

Tabel Hasil Uji Validitas 

Variabel Item r Hitung Keterangan 

Pengetahuan 

Produk 

(X1) 

PP1 0,799 valid 

PP2 0,773 valid 

PP3 0,720 valid 
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Persepsi Manfaat 

(X2) 

PM1 0,678 valid 

PM2 0,745 valid 

PM3 0,739 valid 

PM4 0,601 valid 

PM5 0,616 valid 

Persepsi 

Kemudahan 

(X3) 

PK1 0,719 valid 

PK2 0,692 valid 

PK3 0,756 valid 

PK4 0,687 valid 

PK5 0,680 valid 

Persepsi Risiko 

(X4) 

PR1 0,881 valid 

PR2 0,869 valid 

Kelemahan 

Produk 

(X5) 

KP1 0,822 valid 

KP2 0,856 valid 

KP3 0,870 valid 

KP4 0,576 valid 

Penggunaan 

ShopeePay 

(Y) 

PS1 0,727 valid 

PS2 0,727 valid 

PS3 0,778 valid 

PS4 0,780 valid 

PS5 0,569 valid 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Hasil uji validitas pada tabel 4.7 menunjukkan r hitung > r tabel (r 

tabel = 0,126) sehingga berdasarkan data di atas butir pertanyaan tersebut 

dapat dikatakan valid. 

4.5 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas sendiri merupakan alat untuk mengukur suatu 

kuesioner yang merupakan indikator dari variabel atau konstruk (Ghozali, 

2013). Berikut merupakan tabel hasil pengujian reliabilitas yang dapat 

dilihat pada Tabel 4.8 

Tabel 4.8 

Tabel Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Nilai Cronbach 

Alpha 
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Pengetahuan Produk 0,616 

Persepsi Manfaat 0,700 

Persepsi Kemudahan 0,746 

Persepsi Risiko 0,693 

Kelemahan Produk 0,776 

Penggunaan ShopeePay 0,755 

     Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Berdasarkan tabel 4.16 dapat dilihat bahwa semua nilai cronbach 

alpha (α) di atas 0,6 yang berarti seluruh data pada kuesioner dari tiap 

variabel dapat dinyatakan reliabel. 

4.6 Uji Asumsi Klasik 

Pada penelitian ini, uji asumsi klasik yang dilakukan adalah uji 

normalitas, uji multikolonieritas dan uji heteroskedastisitas. 

4.6.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data telah 

berdistribusi secara normal dan dependen (Ghozali, 2013). Pengujian 

normalitas pada penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. 

Suatu data dapat dikatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi > 

0,05. Berikut merupakan hasil uji normalitas yang dapat dilihat pada Tabel 

4.9 

Tabel 4.9 

Uji Normalitas Sebelum Penghapusan Outlier 

Assymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

       Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 
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Dari tabel 4.9 dapat kita lihat bahwa hasil Asymp. Sig. (2-tailed) 

bernilai 0,000 dan lebih kecil dari 0,05. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

data tersebut tidak berdistribusi secara normal. Untuk mengatasi data tidak 

normal tersebut, maka dilakukan penghapusan outlier. Data outlier 

merupakan kasus atau data yang memiliki karakteristik unik yang terlihat 

sangat berbeda jauh dari observasi-observasi lainnya dan muncul dalam 

bentuk nilai ekstrim baik untuk sebuah variabel tunggal atau variabel 

kombinasi (Ghozali, 2013). Untuk mencari data outlier pada data yang ada, 

dilakukan dengan melihat grafik box plot. Setelah itu akan muncul angka-

angka diluar boxplot yang merupakan data outlier yang perlu dihilangkan. 

Pada penelitian ini terdapat 29 data outlier yaitu sebesar 14,5% dari jumlah 

data keseluruhan. 

Hasil uji normalitas setelah penghapusan outlier dapat dilihat pada 

Tabel 4.10 

Tabel 4.10 

Uji Normalitas Setelah Penghapusan Outlier 

Assymp. Sig. (2-tailed) 0,200 

       Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Berdasarkan hasil uji normalitas setelah dilakukan penghapusan 

outlier dapat dilihat bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai 0,200 yang 

mana nilai tersebut lebih besar dari 0,05. Berdasarkan hasil pengujian ini 

diketahui bahwa data dalam penelitian ini berdistribusi secara normal. 



60 
 

4.6.2 Uji Multikolonieritas  

Uji multikolonieritas memiliki tujuan untuk menguji apakah model 

regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas (independen). Hasil 

uji multikolonieritas dapat dilihat pada Tabel 4.11 

Tabel 4.11 

Uji Multikolonieritas 

No Variabel Collinearity 

Tolerance 

Statistic VIF 

1 Pengetahuan Produk 0,903 1,107 

2 Persepsi Manfaat 0,614 1,603 

3 Persepsi Kemudahan 0,595 1,682 

4 Persepsi Risiko 0,792 1,263 

5 Kelemahan Produk 0,974 1,027 

       Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Jika dilihat pada tabel 4.11 suatu data dapat dikatakan terbebas dari 

gejala multikolonieritas apabila nilai tolerance > 0,1 dan VIF < 10. Pada 

tabel di atas variabel pengetahuan produk, persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan, persepsi risiko serta kelemahan produknya memiliki nilai 

tolerance > 0,1 dan VIF < 10 sehingga dapat dikatakan data tersebut bebas 

dari gejala multikolonieritas. 

4.6.3 Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas memiliki tujuan untuk menguji apakah dalam 

model regresi terjadi ketidaksamaan varian dari residual satu pengamatan 

ke pengamatan yang lain (Ghozali, 2013). Jika nilai signifikasi > 0,05 maka 

tidak terjadi heteroskedastisitas. Uji heteroskedastisitas pada penelitian ini 
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menggunakan uji spearman. Hasil uji penelitian dapat dilihat pada Tabel 

4.12 

Tabel 4.12 

Uji Heteroskedastisitas 

Variabel Sig. (2-tailed) 

Pengetahuan Produk 0,680 

Persepsi Manfaat 0,695 

Persepsi Kemudahan 0,589 

Persepsi Risiko 0,838 

Kelemahan Produk 0,992 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

 

Hasil uji heteroskedastisitas pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi dari variabel pengetahuan produk sebesar 0,680, variabel 

persepsi manfaat sebesar 0,695, variabel persepsi kemudahan sebesar 0,589, 

variabel persepsi risiko sebesar 0,838 dan variabel kelemahan produk 

sebesar 0,992 yang mana masing-masing nilai signifikansi tersebut lebih 

besar dari 0,05 yang berarti data tersebut terbebas dari gejala 

heteroskedastisitas. 

4.7 Analisis Regresi 

Pada analisis regresi menunjukkan arah hubungan antara variabel 

dependen dengan variabel independen (Ghozali, 2013). Hasil pengujian 

model regresi berganda dapat dilihat pada Tabel 4.13  

Tabel 4.13 

Analisis Regresi 
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 Unstandardized 

B 

(Constant) 7,970 

Pengetahuan Produk 0,359 

Persepsi Manfaat 0,231 

Persepsi Kemudahan 0,223 

Persepsi Risiko -0,366 

Kelemahan Produk -0,099 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

Berikut merupakan persamaan regresi linear berganda : 

         PS = 7,970 + 0,359X1 + 0,231X2 + 0,223X3 - 0,366X4 – 0,099X5 + e 

Berdasarkan persamaan regresi di atas dapat disimpulkan sebagai 

berikut : 

1. Konstanta sebesar 7,970 menunjukkan bahwa jika tidak terjadi 

perubahan pada variabel Pengetahuan Produk, Persepsi Manfaat, 

Persepsi Kemudahan, Persepsi Risiko dan Kelemahan Produk 

(X1, X2, X3, X4 dan X5 bernilai 0) maka Penggunaan ShopeePay 

sama dengan 7.970. 

2. Pengetahuan produk (X1) berpengaruh positif terhadap 

penggunaan ShopeePay. Nilai 0,359 pada pengetahuan produk 

bermaksud jika variabel pengetahuan produk meningkat sebesar 

1 (satu) nilai dengan asumsi bahwa konstanta (a), persepsi 

manfaat (X2), persepsi kemudahan (X3), persepsi risiko (X4), dan 

kelemahan produk (X5) bernilai 0 (nol) maka penggunaan 

ShopeePay akan meningkat sebesar 0,359. 
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3. Pada variabel persepsi manfaat (X2) memiliki nilai koefisien 

regresi sebesar 0,231, yang berarti setiap variabel persepsi 

manfaat (X2) meningkat sebesar 1 (satu) nilai dengan asumsi 

bahwa konstanta (a), pengetahuan produk (X1), persepsi 

kemudahan (X3), persepsi risiko (X4), dan kelemahan produk 

(X5) bernilai 0 (nol) maka penggunaan ShopeePay akan 

meningkat sebesar 0,231. 

4. Variabel persepsi kemudahan (X3) memiliki pengaruh positif 

terhadap penggunaan ShopeePay dan bernilai sebesar 0,223. 

Maksud dari nilai tersebut adalah setiap variabel persepsi 

kemudahan (X3) meningkat sebesar 1 (satu) nilai dengan asumsi 

bahwa konstanta (a), pengetahuan produk (X1), persepsi manfaat 

(X2), persepsi risiko (X4), dan kelemahan produk (X5) bernilai 0 

(nol) maka penggunaan ShopeePay akan meningkat sebesar 

0,223. 

5. Variabel persepsi risiko (X4) memiliki pengaruh negatif 

terhadap penggunaan ShopeePay dan memiliki nilai sebesar 

0,366. Nilai tersebut artinya adalah setiap variabel persepsi 

risiko (X4) meningkat sebesar 1 (satu) nilai dengan asumsi 

bahwa konstanta (a), pengetahuan produk (X1), persepsi manfaat 

(X2), persepsi kemudahan (X3), dan kelemahan produk (X5) 

bernilai 0 (nol) maka penggunaan ShopeePay akan menurun 

sebesar 0,366. 
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6. Pada variabel kelemahan produk (X5) berpengaruh negatif 

terhadap penggunaan ShopeePay dan memiliki nilai sebesar 

0,099. Nilai tersebut artinya adalah setiap variabel kelemahan 

produk (X5) meningkat sebesar 1 (satu) nilai dengan asumsi 

bahwa konstanta (a), pengetahuan produk (X1), persepsi manfaat 

(X2), persepsi kemudahan (X3), dan persepsi risiko (X4) bernilai 

0 (nol) maka penggunaan ShopeePay akan menurun sebesar 

0,099. 

4.8 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis atau uji t akan diuji mengenai pengaruh secara parsial 

variabel pengetahuan produk (X1), persepsi manfaat (X2), persepsi 

kemudahan (X3), persepsi risiko (X4) dan kelemahan produk (X5) terhadap 

penggunaan ShopeePay (Y). Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan 

tingkat kesalahan 5%, kemudian akan dilihat kolom signifikansi pada 

masing-masing variabel independen (bebas) dengan ketentuan nilai 

signifikan < 0,05. Berdasarkan Tabel 4.14 dapat dilihat pada kolom t dan 

sig. dapat dijabarkan sebagai berikut : 

Tabel 4.14 

Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesis Deskripsi Coefficient Sig Keterangan 

H1 Pengetahuan 

Produk 

berpengaruh positif 

terhadap 

0,359 0,013 Didukung 
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penggunaan 

ShopeePay 

H2 Persepsi Manfaat 

berpengaruh positif 

terhadap 

penggunaan 

ShopeePay 

0,231 0,001 Didukung 

H3 Persepsi 

Kemudahan 

berpengaruh positif 

terhadap 

penggunaan 

ShopeePay 

0,223 0,002 Didukung 

H4 Persepsi Risiko 

berpengaruh 

negatif terhadap 

penggunaan 

ShopeePay 

-0,366 0,000 Didukung 

H5 Kelemahan Produk 

berpengaruh 

negatif terhadap 

penggunaan 

ShopeePay 

-0,158 0,000 Didukung 

Sumber : Data Primer yang Diolah Tahun 2021 

1) Pengaruh Variabel Pengetahuan Produk terhadap 

Penggunaan ShopeePay 

Pada variabel pengetahuan produk (X1) memiliki nilai signifikansi 

sebesar 0,013 < level of significant sebesar 0,05.  Hal ini menunjukkan Ho 

ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel 

pengetahuan produk (X1) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay. 
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Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Achadi & Winarto (2020) yang menyatakan bahwa pengaruh 

pengetahuan produk terhadap minat penggunaan layanan pembayaran 

elektronik bersifat nyata, yang artinya semakin pelanggan mengetahui fitur-

fitur yang ada di dalam layanan tersebut maka mereka akan semakin 

berminat untuk menggunakannya.  

Pengetahuan produk berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay pada pelanggan, hal ini disebabkan karena ketika seseorang 

ingin menggunakan sesuatu tentunya mereka akan mencari tahu terlebih 

dahulu seputar apa yang mereka akan gunakan, dalam kasus ini ShopeePay. 

Pengguna yang akan menggunakan ShopeePay tentunya akan mencari tahu 

terlebih dahulu bagaimana cara bertransaksi ketika menggunakan 

ShopeePay, dan fitur-fitur lain yang terdapat di ShopeePay. Setelah 

mempelajari bagaimana cara menggunakan ShopeePay, pelanggan juga bisa 

mencari merchant-merchant yang mendukung pembayaran dengan 

menggunakan ShopeePay. Biasanya daftar merchant-merchant terdekat / 

disekitar pengguna bisa diakses melalui aplikasi Shopee. Selain untuk 

bertransaksi secara langsung di toko, ShopeePay juga bisa digunakan untuk 

bertransaksi pada aplikasi Shopee untuk melakukan pembayaran pesanan 

paket (barang, makanan, dll) dan pengguna yang menggunakan ShopeePay 

untuk pembayaran paketnya bisa menggunakan voucher gratis ongkir 

(ongkos kirim) beserta voucher lainnya. Hal tersebut tentu saja membuat 

belanja pada aplikasi Shopee jauh lebih hemat dibandingkan bertransaksi 
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dan membayar dengan menggunakan transfer bank/pembayaran di mitra 

terkait. Selain itu ShopeePay juga bisa digunakan pada ShopeeFood (fitur 

yang terdapat di dalam aplikasi Shopee di mana pengguna dapat memesan 

makanan maupun minuman dari merchant yang sudah bekerja sama dengan 

Shopee) dan tentu saja dengan membayar menggunakan ShopeePay 

makanan yang dipesan menjadi jauh lebih murah dikarenakan khusus untuk 

pelanggan yang memakai ShopeePay bisa memanfaatkan voucher gratis 

ongkir (ongkos kirim) maupun voucher diskon pembelian (nominal voucher 

bervariasi, dimulai dari diskon 30%, 40%, 50% hingga 60% namun pada 

saat hari tertentu tidak jarang Shopee mengeluarkan voucher diskon 100%). 

Informasi mengenai ShopeePay tersebut yang tersebar di kalangan 

pengguna membuat pengguna semakin tertarik dalam bertransaksi 

menggunakan ShopeePay. 

2) Pengaruh Variabel Persepsi Manfaat terhadap Penggunaan 

ShopeePay 

Pada variabel persepsi manfaat (X2) memiliki nilai signifikansi 

sebesar 0,001 < level of significant sebesar 0,05.  Hal ini menunjukkan Ho 

ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel 

persepsi manfaat (X2) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay. 
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Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh (Kumala, 2020) yang berpendapat bahwa persepsi manfaat memiliki 

pengaruh pada minat penggunaan layanan pembayaran elektronik. 

Persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay pada pelanggan. Hal ini membuktikan bahwa ketika pelanggan 

merasa bahwa mereka akan menerima banyak manfaat dari ShopeePay 

tentunya penggunaan ShopeePay pun akan meningkat. Manfaat disini dapat 

diartikan sebagai dampak positif yang akan diterima pelanggan ketika 

menggunakan ShopeePay. Beberapa diantaranya adalah dapat menghemat 

pengeluaran ketika membeli sesuatu, seperti ketika memesan paket kita bisa 

memakai voucher gratis ongkir (ongkos kirm) dan memakai voucher diskon 

yang diperuntukkan khusus untuk pengguna yang membayar menggunakan 

ShopeePay, lalu kita juga bisa berhemat pada saat memesan makanan di 

ShopeeFood dengan menggunakan voucher diskon gratis ongkir (ongkos 

kirim) dan voucher diskon yang khusus untuk diperuntukkan bagi pengguna 

yang membayar menggunakan ShopeePay. Selain itu pengguna juga bisa 

menghemat ketika melakukan transaksi langsung di merchant-merchant 

yang telah bekerja sama dengan Shopee dan mendukung transaksi 

pembayaran menggunakan ShopeePay. Pengguna bisa mendapatkan 

cashback ketika bertransaksi pada merchant tersebut. Selain itu pengguna 

juga bisa lebih cepat bertransaksi, karena ketika memesan paket atau 

makanan hanya perlu memasukkan pin saat membayar dan Ketika 

bertransaksi secara langsung di merchant yang telah bekerja sama dengan 
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Shopee pengguna hanya perlu menscan barcode yang tersedia dan tidak 

perlu ribet mengeluarkan uang dan menunggu kembalian. Apalagi di masa 

pandemi seperti ini tentunya hal tersebut sangat bermanfaat bagi pengguna 

karena mengurangi kontak langsung dengan orang lain. Jadi dapat 

disimpulkan semakin besar manfaat yang dirasakan pengguna ketika 

bertransaksi menggunakan ShopeePay tentunya akan meningkatkan 

penggunaan pelanggan. 

3) Pengaruh Variabel Persepsi Kemudahan terhadap 

Penggunaan ShopeePay 

Pada variabel persepsi kemudahan (X3) memiliki nilai signifikansi 

sebesar 0,002 < level of significant sebesar 0,05.  Hal ini menunjukkan Ho 

ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel 

persepsi kemudahan (X3) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay. 

Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Gusni (2019) yang berpendapat bahwa persepsi kemudahan memiliki 

pengaruh terhadap penggunaan layanan pembayaran elektronik. Hal ini pun 

diduga karena persepsi kemudahan yang dirasakan oleh pengguna dan 

didorong pula oleh sikap pengguna yang telah menerima kehadiran layanan 

tersebut dikarenakan akses yang mudah sehingga mendorong pengguna 

untuk meningkatkan pemakaian layanan tersebut dalam menunjang 

kegiatan sehari-hari. 
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Hal tersebut membuktikan Ketika pelanggan mudah dalam 

menggunakan atau mengakses layanan ShopeePay maka pelanggan akan 

meningkatkan intensitas penggunaan ShopeePay. Kemudahan yang 

dirasakan oleh pelanggan adalah semua pembayaran bisa dilakukan hanya 

melalui handphone dengan sekali tekan tanpa perlu ribet membawa uang 

tunai dan dompet. Sistem pembayaran melalui ShopeePay yang mudah 

dipelajari pun dapat mendorong minat pelanggan dalam meningkatkan 

penggunaan ShopeePay. Disisi lain, pengisian ShopeePay yang terbilang 

mudah pun menjadi salah satu alasan lain pengguna dalam meningkatkan 

intensitas penggunaannya. Pengisian ulang ShopeePay dapat dilakukan 

melalui bank transfer (melaui ATM maupun Mobile Banking) ataupun bisa 

melalui minimarket (Alfamart, Indomaret maupun Circle K) terdekat.  

4) Pengaruh Variabel Persepsi Risiko terhadap Penggunaan 

ShopeePay 

Pada variabel persepsi risiko (X4) memiliki nilai signifikansi sebesar 

0,000 < level of significant sebesar 0,05.  Hal ini menunjukkan Ho ditolak 

dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel persepsi risiko 

(X4) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan ShopeePay. 

Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Fadhli & Fachruddin (2016) yang berpendapat bahwa semakin rendah 

persepsi risiko bagi pengguna maka akan berakibat meningkatnya 

penggunaan layanan uang elektronik. 
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Hal ini tentu saja membuktikan ketika risiko yang ditimbulkan dari 

penggunaan ShopeePay rendah akan berakibat pada meningkatnya 

penggunaan ShopeePay. Risiko yang mungkin saja muncul yaitu terkait 

saldo, apakah aman membiarkan saldo di ShopeePay begitu saja ketika 

pengguna sudah jarang atau bahkan tidak pernah bertransaksi via 

ShopeePay. 

5) Pengaruh Variabel Kelemahan Produk terhadap 

Penggunaan ShopeePay 

Pada variabel pengetahuan produk (X1) memiliki nilai signifikansi 

sebesar 0,018 < level of significant sebesar 0,05.  Hal ini menunjukkan Ho 

ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel 

pengetahuan produk (X5) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay. 

Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Islam (2010) yang berpendapat bahwa kelemahan suatu sistem terletak 

pada kompleksitasnya dan dapat menyulitkan pengendalian dan 

pemantauan keamanan yang akhirnya dapat menyebabkan kurangnya 

kepercayaan pengguna dalam menggunakan sistem tersebut. Ketika 

perusahaan dapat mengendalikan dan memantau keamanan dengan baik, 

tentunya pengguna akan meningkatkan penggunaan layanan ShopeePay. 

Hal ini tentu membuktikan ketika kelemahan dapat ditangani dengan 

baik oleh perusahaan, maka pengguna pasti akan merasa percaya dalam 
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menggunakan suatu sistem dan akan berakibat dengan meningkatnya 

penggunaan layanan ShopeePay. 

 



73 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat ditarik berdasarkan uraian dari bab sebelumnya 

yaitu : 

1. Pengetahuan produk berpengaruh positif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay pada mahasiswa. Hal ini menunjukkan semakin 

pengguna mengetahui apa dan bagaimana cara menggunakan 

ShopeePay maka akan berakibat meningkatnya penggunaan ShopeePay. 

2. Persepsi manfaat berpengaruh positif signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay pada mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa semakin 

pengguna mengetahui manfaat yang mereka dapatkan dari 

menggunakan ShopeePay maka akan berakibat meningkatnya 

penggunaan ShopeePay. 

3. Persepsi kemudahan berpengaruh positif signifikan terhadap 

penggunaan ShopeePay pada mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa 

semakin pengguna merasa mudahnya mengakses layanan ShopeePay 

maka akan berakibat meningkatnya penggunaan ShopeePay. 

4. Persepsi risiko berpengaruh negatif signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay pada mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa semakin 

rendahnya risiko yang ada pada layanan ShopeePay maka akan 

berakibat meningkatnya penggunaan ShopeePay. 
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5. Kelemahan produk berpengaruh negatif signifikan terhadap penggunaan 

ShopeePay pada mahasiswa. Hal ini menunjukkan ketika kelemahan 

produk dapat dikendalikan oleh perusahaan maka akan berakibat 

meningkatnya penggunaan ShopeePay. 

5.2 Keterbatasan 

Pada penelitian ini tentunya tidak lepas dari keterbatasan-

keterbatasan, di antaranya : 

1. Pada penelitian ini terdapat beberapa data outlier sehingga pada 

pengolahan data tersebut harus dikeluarkan dari analisis. Mungkin hal 

ini disebabkan oleh beberapa responden dalam mengisi kuesionernya 

tidak bersungguh-sungguh sehingga jawaban yang didapat kurang 

sesuai dengan realita yang ada. 

5.3 Saran 

Berdasarkan keterbatasan-keterbatasan yang ada pada penelitian ini, 

maka peneliti memberikan saran untuk penelitian yang akan datang, di 

antaranya : 

1. Dalam memilih responden yang akan mengisi kuesioner, sebaiknya 

penulis memastikan ketersediaan responden tersebut dan memastikan 

kembali apakah jawaban responden tersebut sudah sesuai dengan realita. 

5.4 Implikasi 

ShopeePay merupakan salah satu dompet digital yang bermanfaat 

bagi pengguna karena dapat membuat kegiatan transaksi menjadi lebih 
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mudah dan praktis. Namun untuk perusahaan Shopee alangkah baiknya jika 

fitur untuk ShopeePay diperluas lagi dan bisa bekerja sama dengan mitra-

mitra yang lebih besar lagi seperti Apple agar bisa membayar tagihan 

langganan yang digunakan seperti dompet digital lain. Atau bisa juga 

bekerja sama dengan provider di Indonesia agar bisa membeli pulsa lewat 

aplikasi provider tersebut dan dibayar menggunakan ShopeePay. Lalu 

ShopeePay juga bisa diperluas untuk transfer antar bank seperti dompet 

digital lain dan diharapkan ke depannya juga bisa untuk membayar di 

berbagai macam tempat yang belum bekerja sama dengan ShopeePay 

seperti SPBU, dll. 
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LAMPIRAN 1 

Kuesioner Penelitian 

Perihal : Permohonan Pengisian Kuesioner 

Yth. Saudara/i Responden 

Di Tempat 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dengan penyelesaian tugas akhir sebagai mahasiswa Strata 

Satu (S1) Universitas Islam Indonesia Yogyakarta, saya : 

 Nama   : Nur Amila Andini Hidayanti 

 NIM   : 17312300 

 Fakultas/Jurusan : Bisnis dan Ekonomika / Akuntansi 

 

 Dalam rangka memenuhi penelitian skripsi saya yang berjudul “Faktor-

faktor yang Mempengaruhi Penggunaan ShopeePay sebagai Alat Transaksi” 

maka saya memohon ketersediaan Saudara/i mengisi kuesioner yang saya 

lampirkan bersama surat ini secara jujur dan apa adanya. 

 Saya harap Saudara/i dapat meluangkan sedikit waktu untuk mengisi 

kuesioner penelitian ini berdasarkan penilaian pribadi sehingga dapat memberikan 

nilai yang maksimal bagi semua pihak terkait. Data yang diperoleh hanya akan 

digunakan sesuai dengan kepentingan penelitian dan kerahasian data akan saya 

jaga sesuai dengan etika penelitian. Atas partisipasi Saudara/i dalam mengisi 

pertanyaan kuesioner ini saya ucapkan terima kasih. 

 

Hormat saya, 

 

 

Nur Amila Andini Hidayanti 
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Data Responden 

 

Nama (boleh inisial)   :  

Umur     : a. <18 tahun 

      : b. 18 – 23 tahun 

      : c. 23 – 28 tahun 

      : d. >28 tahun 

Jenis Kelamin    : a. Laki-laki 

      : b. Perempuan 

Universitas    :  

Jenjang Pendidikan   : a. D3 

      : b. S1 

      : c. S2 

      : d. S3 

Lama penggunaan ShopeePay : a. <1 bulan 

      : b. 1-6 bulan 

      : c. >6 bulan 

Petunjuk pengisian kuesioner : 

• Bacalah dan cermati pertanyaan dengan baik 

• Jawablah sesuai dengan pengalaman yang dirasakan setelah 

Saudara/i menggunakan layanan ShopeePay 

• Dalam menjawab pertanyaan dalam kuesioner ini tidak ada jawaban 

yang dianggap salah 

Keterangan : 

STS : Sangat Tidak Setuju 

TS : Tidak Setuju 

S : Setuju 

SS : Sangat Setuju 
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No Pertanyaan STS TS S SS 

Pengetahuan Produk 

1 Apakah anda mengetahui bahwa 

terdapat layanan ShopeePay 

untuk transaksi pada aplikasi 

Shopee 

    

2 Apakah anda mengetahui bahwa 

ShopeePay dapat digunakan 

untuk bertransaksi di aplikasi 

Shopee 

    

3 Apakah anda mengetahui bahwa 

ShopeePay dapat digunakan 

untuk bertransaksi pada 

merchant tertentu 

    

Persepsi Manfaat (perceived usefulness) 

1 Apakah ShopeePay dapat 

menghemat waktu anda dalam 

bertransaksi 

    

2 Apakah anda dapat 

menggunakan cashback yang 

didapat ketika melakukan 

transaksi 

    

3 Apakah anda dapat 

menggunakan voucher cashback 

ketika melakukan transaksi 

    

4 Apakah ketika menggunakan 

ShopeePay jumlah yang harus 

dibayarkan menjadi lebih murah 

dibandingkan dengan 

menggunakan uang tunai 

    

5 Apakah penggunaan ShopeePay 

lebih efektif dibandingkan 

dengan dompet digital yang lain 

    

Persepsi Kemudahan (perceived ease of use) 

1 Apakah anda mudah dalam 

mempelajari fitur ShopeePay 

    

2 Apakah ShopeePay 

mempermudah anda dalam 

bertransaksi karena tidak perlu 

membawa uang tunai 
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3 Apakah ShopeePay mudah 

dalam diisi ulang (top up) 

    

4 Apakah ShopeePay mudah 

ketika akan ditransfer ke sesama 

pengguna 

    

5 Apakah penarikan ShopeePay 

mudah untuk dilakukan 

    

Persepsi Risiko (perceived risk) 

1 Apakah anda merasa yakin 

bahwa kerahasiaan data anda 

aman dan tidak disalahgunakan 

    

2 Apakah keamanan saldo pada 

ShopeePay terjamin walaupun 

lama tidak digunakan 

    

Kelemahan Produk 

1 Apakah saldo ShopeePay tidak 

kembali setelah membatalkan 

pesanan atau mengajukan 

pengembalian dana 

    

2 Apakah saldo ShopeePay tiba-

tiba berkurang tanpa sebab 

    

3 Apakah saldo ShopeePay tetap 

berkurang apabila terjadi gagal 

transaksi 

    

4 Apakah saldo ShopeePay saya 

bisa diakses kembali ketika saya 

lupa pin ShopeePay 

    

Penggunaan ShopeePay (actual use) 

1 Apakah ShopeePay mudah 

dipahami dan digunakan 

    

2 Apakah ShopeePay sudah 

memiliki sistem yang baik 

    

3 Apakah ShopeePay membuat 

transaksi menjadi lebih praktis 

    

4 Apakah ShopeePay membuat 

transaksi menjadi lebih mudah 

    

5 Apakah ShopeePay memberikan 

cashback 
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LAMPIRAN 2 

Jawaban Kuesioner 

1. Pengetahuan Produk (X1) 

No 
Pengetahuan Produk 

PP1 PP2 PP3 

1 4 4 4 

2 4 4 4 

3 4 3 4 

4 4 4 4 

5 4 3 4 

6 4 3 4 

7 4 4 4 

8 4 4 4 

9 4 4 4 

10 4 4 4 

11 4 4 4 

12 4 4 4 

13 4 4 4 

14 4 4 4 

15 4 4 4 

16 4 4 4 

17 4 2 4 

18 4 4 4 

19 4 4 4 

20 4 3 4 

21 4 4 4 

22 4 4 4 

23 4 4 4 

24 4 3 4 

25 4 4 4 

26 4 4 4 

27 4 4 4 

28 4 4 4 

29 4 4 4 

30 4 3 4 

31 4 4 4 

32 4 4 4 

33 4 4 4 
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34 4 3 4 

35 4 4 4 

36 3 2 3 

37 4 4 4 

38 4 4 4 

39 4 3 4 

40 4 4 4 

41 4 3 4 

42 4 3 4 

43 4 4 4 

44 4 4 4 

45 4 4 4 

46 4 3 3 

47 4 4 4 

48 3 4 4 

49 4 4 4 

50 4 3 4 

51 3 3 3 

52 4 1 4 

53 4 4 4 

54 4 4 4 

55 4 4 4 

56 4 4 4 

57 4 3 4 

58 4 4 4 

59 4 4 4 

60 4 4 4 

61 4 4 4 

62 4 3 4 

63 4 4 4 

64 4 4 4 

65 4 3 4 

66 4 4 4 

67 4 4 4 

68 4 3 4 

69 4 4 4 

70 4 4 4 

71 4 4 4 

72 4 4 4 

73 4 3 4 
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74 4 4 4 

75 4 2 4 

76 4 4 4 

77 3 2 4 

78 4 4 4 

79 4 4 4 

80 4 3 4 

81 4 3 4 

82 4 4 4 

83 3 3 3 

84 4 3 3 

85 4 4 4 

86 4 4 4 

87 4 4 4 

88 4 2 4 

89 4 4 4 

90 4 4 4 

91 4 4 4 

92 4 4 4 

93 4 2 4 

94 4 4 4 

95 4 4 4 

96 4 3 4 

97 4 4 4 

98 4 4 4 

99 4 3 4 

100 4 4 4 

101 4 4 4 

102 4 4 4 

103 4 4 4 

104 4 4 4 

105 4 4 4 

106 4 4 4 

107 4 4 4 

108 4 4 4 

109 4 3 4 

110 4 4 4 

111 3 3 4 

112 4 4 4 

113 4 3 4 
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114 3 3 4 

115 4 3 4 

116 4 4 4 

117 4 4 4 

118 3 3 3 

119 4 4 4 

120 3 3 3 

121 4 4 4 

122 4 4 4 

123 4 2 4 

124 4 2 4 

125 4 4 4 

126 4 4 4 

127 4 4 4 

128 4 4 4 

129 4 4 4 

130 4 4 4 

131 4 4 4 

132 4 2 4 

133 4 4 4 

134 4 4 4 

135 4 4 4 

136 4 2 4 

137 3 3 4 

138 4 4 4 

139 4 4 4 

140 4 4 4 

141 4 4 4 

142 4 4 4 

143 4 4 4 

144 4 4 4 

145 4 4 4 

146 4 3 4 

147 4 4 4 

148 4 4 4 

149 4 4 4 

150 4 4 4 

151 4 3 4 

152 4 4 4 

153 4 4 4 
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154 4 4 4 

155 4 4 4 

156 4 4 4 

157 4 4 4 

158 4 4 4 

159 4 4 4 

160 4 4 4 

161 4 3 4 

162 4 4 3 

163 4 4 4 

164 4 4 4 

165 4 4 3 

166 4 3 4 

167 4 4 4 

168 4 4 4 

169 4 4 4 

170 4 4 3 

171 4 4 4 

 

2. Persepsi Manfaat (X2) 

No 
Persepsi Manfaat 

PM1 PM2 PM3 PM4 PM5 

1 4 3 3 4 4 

2 4 4 4 3 4 

3 3 4 4 3 3 

4 4 4 4 4 3 

5 3 3 3 4 2 

6 3 3 4 3 3 

7 3 3 3 4 3 

8 4 1 4 2 3 

9 4 4 4 4 4 

10 4 2 3 4 3 

11 4 4 4 4 3 

12 4 3 4 4 4 

13 4 4 4 3 4 

14 4 4 4 4 3 

15 4 4 4 4 4 

16 4 4 4 4 3 

17 4 3 3 3 3 
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18 3 1 3 2 3 

19 4 4 4 4 4 

20 4 4 4 4 4 

21 4 3 4 2 4 

22 4 4 4 3 3 

23 4 4 4 4 4 

24 4 4 3 3 3 

25 4 4 4 2 3 

26 4 4 4 4 4 

27 4 4 4 4 3 

28 4 4 4 4 4 

29 4 4 4 4 4 

30 4 3 3 3 3 

31 3 3 3 3 4 

32 4 4 4 4 3 

33 4 2 2 4 3 

34 4 2 2 4 4 

35 4 3 3 4 2 

36 4 3 3 3 3 

37 4 4 4 4 3 

38 4 4 4 3 3 

39 2 3 3 3 1 

40 4 4 4 4 2 

41 3 4 3 3 3 

42 4 2 2 4 4 

43 4 4 4 4 2 

44 4 4 4 4 4 

45 4 4 4 4 2 

46 4 4 4 3 2 

47 4 4 4 4 4 

48 4 2 2 4 4 

49 4 4 4 3 2 

50 4 2 2 3 2 

51 4 3 3 2 3 

52 2 4 4 4 2 

53 4 4 4 4 3 

54 3 3 3 3 2 

55 3 3 2 4 3 

56 4 4 4 2 3 

57 4 4 4 4 4 
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58 4 4 4 3 3 

59 4 2 3 4 4 

60 3 4 4 3 3 

61 4 4 4 4 4 

62 4 4 4 3 3 

63 4 3 3 2 2 

64 4 4 4 4 3 

65 4 3 3 3 2 

66 4 2 2 4 3 

67 4 4 4 4 4 

68 4 4 4 4 2 

69 4 4 4 4 4 

70 4 4 4 4 4 

71 4 3 3 4 4 

72 4 3 3 4 3 

73 4 4 4 4 3 

74 4 4 4 4 4 

75 4 4 4 4 3 

76 3 4 4 4 4 

77 4 3 3 3 4 

78 4 3 4 4 3 

79 4 4 4 4 4 

80 4 3 4 4 4 

81 4 2 3 3 4 

82 4 3 3 4 4 

83 3 3 3 3 3 

84 3 3 3 4 4 

85 4 3 4 1 4 

86 4 4 4 4 3 

87 3 4 4 4 4 

88 4 4 4 4 2 

89 4 4 4 4 3 

90 4 3 4 4 3 

91 4 4 4 4 4 

92 4 4 4 4 2 

93 4 4 4 4 4 

94 4 4 4 4 3 

95 4 4 4 2 4 

96 2 2 3 3 2 

97 3 3 3 3 3 



94 
 

98 3 4 4 3 2 

99 4 4 4 4 4 

100 4 4 4 4 4 

101 4 4 4 3 2 

102 4 4 4 4 4 

103 4 4 4 2 3 

104 4 4 4 4 3 

105 4 4 4 1 3 

106 4 4 4 4 4 

107 4 3 4 3 4 

108 3 3 2 3 2 

109 3 3 3 4 4 

110 4 4 4 4 2 

111 4 3 4 4 3 

112 4 4 4 4 4 

113 4 4 4 4 3 

114 2 4 4 3 3 

115 4 3 3 4 3 

116 4 4 4 4 4 

117 4 4 4 4 4 

118 3 2 4 4 4 

119 4 4 4 4 3 

120 2 3 3 2 2 

121 4 4 4 4 2 

122 4 2 3 4 3 

123 3 3 3 3 3 

124 3 3 3 3 3 

125 4 4 4 4 2 

126 4 4 4 4 3 

127 4 2 4 3 4 

128 4 4 4 4 4 

129 4 4 3 2 2 

130 4 4 4 4 3 

131 4 3 3 4 2 

132 4 4 4 4 4 

133 4 4 4 4 4 

134 4 4 4 4 4 

135 4 4 4 4 3 

136 4 4 4 3 3 

137 4 4 4 4 4 
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138 4 4 4 4 4 

139 3 4 4 4 4 

140 4 4 3 4 3 

141 3 4 4 4 4 

142 3 3 3 3 3 

143 4 3 4 4 2 

144 4 4 1 4 4 

145 4 4 4 4 2 

146 3 4 4 4 4 

147 4 4 4 4 4 

148 4 4 4 4 4 

149 4 2 2 4 3 

150 4 4 4 4 4 

151 4 4 4 4 4 

152 4 4 4 4 4 

153 4 4 4 4 4 

154 4 4 4 4 4 

155 4 4 4 4 4 

156 4 4 4 4 4 

157 4 4 4 4 4 

158 4 4 4 4 1 

159 2 2 3 4 2 

160 4 4 4 4 3 

161 4 4 4 4 4 

162 4 4 3 4 4 

163 4 4 3 4 4 

164 4 4 3 4 4 

165 4 4 4 4 3 

166 4 4 4 4 3 

167 3 3 2 4 3 

168 4 4 4 4 3 

169 4 3 4 4 3 

170 4 3 4 3 4 

171 4 4 4 4 4 

 

3. Persepsi Kemudahan (X3) 

No 
Persepsi Kemudahan 

PK1 PK2 PK3 PK4 PK5 

1 4 4 4 4 2 
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2 4 4 4 4 4 

3 4 4 4 4 2 

4 4 4 4 4 4 

5 3 3 3 2 2 

6 3 3 3 3 3 

7 3 3 4 3 3 

8 3 3 3 3 2 

9 4 4 4 4 4 

10 4 4 4 4 4 

11 4 4 4 4 2 

12 4 4 4 4 4 

13 4 3 4 4 4 

14 3 3 4 4 3 

15 4 4 4 4 4 

16 4 4 4 4 2 

17 4 4 4 4 3 

18 3 2 4 4 3 

19 4 4 4 4 3 

20 4 4 4 4 4 

21 4 4 4 4 3 

22 4 3 3 3 3 

23 4 4 4 4 4 

24 4 4 4 4 4 

25 4 4 4 3 3 

26 4 3 4 2 2 

27 4 4 4 4 4 

28 4 4 4 4 4 

29 4 4 4 4 4 

30 3 3 3 3 3 

31 4 4 4 4 4 

32 4 4 4 4 4 

33 3 3 3 2 2 

34 4 4 4 4 4 

35 4 3 4 4 2 

36 3 4 3 3 3 

37 4 3 4 4 4 

38 4 3 4 4 3 

39 3 4 3 2 2 

40 4 4 4 4 4 

41 3 3 4 4 3 
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42 3 4 3 3 4 

43 4 4 4 4 4 

44 4 4 4 3 2 

45 4 4 4 4 4 

46 4 4 4 4 4 

47 4 4 4 3 4 

48 4 4 4 4 2 

49 4 4 4 4 3 

50 4 2 3 3 3 

51 3 4 3 3 3 

52 4 4 4 1 1 

53 3 3 4 1 1 

54 3 3 3 3 2 

55 4 4 3 4 2 

56 4 4 4 2 2 

57 4 4 4 4 3 

58 4 3 4 3 3 

59 4 3 4 4 3 

60 4 3 3 4 3 

61 4 4 4 4 4 

62 3 3 3 3 3 

63 4 3 4 4 4 

64 4 4 4 3 3 

65 4 3 4 4 2 

66 3 4 4 4 3 

67 4 4 4 4 4 

68 4 4 4 4 2 

69 4 4 4 4 3 

70 4 4 4 4 4 

71 3 4 4 4 4 

72 4 4 4 3 3 

73 4 4 4 4 4 

74 4 4 4 4 4 

75 3 4 4 4 4 

76 3 4 3 3 3 

77 4 4 4 4 4 

78 4 4 4 4 4 

79 2 4 4 4 4 

80 4 4 4 4 4 

81 4 4 4 3 4 
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82 4 4 4 3 3 

83 3 3 3 3 3 

84 4 3 4 4 4 

85 4 4 4 4 4 

86 3 3 3 4 3 

87 3 2 4 4 3 

88 4 4 4 3 2 

89 4 4 4 4 4 

90 3 3 3 3 3 

91 4 4 4 4 4 

92 4 4 4 4 4 

93 4 4 4 4 3 

94 4 4 4 4 4 

95 4 4 4 4 4 

96 3 2 3 2 1 

97 4 4 4 4 2 

98 3 3 3 3 3 

99 4 2 4 4 4 

100 4 4 4 4 4 

101 4 4 4 3 4 

102 4 4 4 4 4 

103 3 4 3 3 3 

104 4 4 4 4 3 

105 4 4 4 4 3 

106 4 4 4 4 4 

107 4 4 4 4 4 

108 3 3 3 2 3 

109 4 3 4 4 4 

110 3 3 4 4 2 

111 3 4 4 3 3 

112 4 4 4 4 4 

113 4 4 4 4 4 

114 4 4 4 3 3 

115 4 4 4 3 3 

116 4 4 4 4 4 

117 4 4 4 4 4 

118 4 3 3 3 4 

119 4 4 4 4 4 

120 3 2 4 3 1 

121 4 4 4 4 4 
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122 3 4 4 4 3 

123 3 3 3 3 3 

124 3 3 3 3 3 

125 3 2 3 4 3 

126 4 4 4 2 2 

127 4 4 4 3 3 

128 4 4 4 4 4 

129 4 4 4 4 3 

130 4 3 4 4 3 

131 4 4 3 3 3 

132 4 4 4 4 4 

133 4 4 4 4 4 

134 4 4 4 4 4 

135 4 4 4 4 3 

136 4 4 4 4 4 

137 3 4 4 3 3 

138 2 4 4 4 3 

139 4 4 4 3 4 

140 3 4 3 3 2 

141 4 4 4 4 4 

142 4 4 4 4 2 

143 4 4 3 3 3 

144 4 4 4 1 1 

145 4 4 4 3 3 

146 4 4 4 3 3 

147 4 4 4 4 4 

148 4 4 4 4 4 

149 4 4 4 4 3 

150 4 4 4 4 4 

151 4 4 4 4 2 

152 4 4 4 4 4 

153 4 4 4 4 4 

154 4 4 4 4 4 

155 4 4 4 4 4 

156 4 4 4 4 4 

157 4 4 4 4 4 

158 4 2 4 4 3 

159 3 3 4 4 2 

160 4 4 4 4 4 

161 4 4 4 4 3 
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162 4 4 4 4 4 

163 4 3 4 3 3 

164 4 4 4 4 3 

165 4 4 4 4 4 

166 4 4 4 3 4 

167 4 4 4 3 3 

168 4 4 4 4 4 

169 4 3 3 4 4 

170 4 3 4 4 3 

171 4 4 4 4 4 

 

4. Persepsi Risiko (X4) 

No 
Persepsi Risiko 

PR1 PR2 

1 3 3 

2 4 4 

3 1 2 

4 4 4 

5 2 3 

6 4 4 

7 3 3 

8 2 1 

9 3 3 

10 3 3 

11 4 4 

12 3 3 

13 2 2 

14 3 4 

15 4 4 

16 4 4 

17 4 4 

18 2 3 

19 3 3 

20 4 4 

21 4 4 

22 3 4 

23 3 3 

24 2 3 

25 4 4 
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26 3 4 

27 3 3 

28 4 4 

29 3 3 

30 3 3 

31 4 4 

32 4 4 

33 3 3 

34 4 4 

35 3 4 

36 3 2 

37 3 4 

38 4 4 

39 2 3 

40 4 4 

41 3 3 

42 2 1 

43 2 3 

44 2 3 

45 2 4 

46 4 3 

47 3 4 

48 3 3 

49 3 3 

50 4 4 

51 3 2 

52 4 4 

53 2 4 

54 3 3 

55 3 4 

56 2 4 

57 3 3 

58 3 4 

59 3 4 

60 3 4 

61 4 4 

62 3 3 

63 2 4 

64 3 4 

65 3 3 
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66 2 2 

67 3 3 

68 3 4 

69 3 4 

70 4 4 

71 3 4 

72 3 4 

73 3 3 

74 4 4 

75 2 3 

76 3 3 

77 3 4 

78 4 2 

79 4 4 

80 3 4 

81 3 4 

82 3 3 

83 3 3 

84 4 3 

85 3 4 

86 3 3 

87 2 1 

88 3 4 

89 3 4 

90 3 3 

91 4 4 

92 4 4 

93 3 3 

94 4 4 

95 2 4 

96 1 2 

97 3 4 

98 3 3 

99 3 3 

100 4 4 

101 3 4 

102 4 4 

103 4 4 

104 3 4 

105 3 4 
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106 4 4 

107 4 4 

108 2 2 

109 3 4 

110 3 4 

111 3 3 

112 4 4 

113 2 2 

114 3 4 

115 3 4 

116 4 4 

117 4 4 

118 4 4 

119 4 4 

120 3 3 

121 3 3 

122 3 3 

123 3 3 

124 3 3 

125 2 3 

126 3 2 

127 3 4 

128 4 4 

129 4 3 

130 2 2 

131 3 2 

132 4 4 

133 3 4 

134 4 4 

135 3 3 

136 4 4 

137 3 3 

138 4 4 

139 1 3 

140 4 3 

141 3 4 

142 1 2 

143 4 3 

144 1 1 

145 2 4 
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146 4 4 

147 4 4 

148 4 4 

149 3 4 

150 4 4 

151 3 4 

152 4 4 

153 4 4 

154 4 4 

155 4 4 

156 3 4 

157 4 4 

158 1 4 

159 4 3 

160 3 2 

161 4 4 

162 4 4 

163 4 4 

164 4 3 

165 3 4 

166 4 3 

167 3 3 

168 3 4 

169 4 4 

170 4 4 

171 4 3 

 

5. Kelemahan Produk (X5) 

No 
Kelemahan Produk 

KP1 KP2 KP3 KP4 

1 1 1 1 3 

2 1 1 1 3 

3 1 2 1 3 

4 1 1 1 2 

5 2 1 2 2 

6 2 2 2 2 

7 3 4 3 3 

8 3 1 1 4 

9 1 1 1 3 
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10 2 2 2 2 

11 3 1 2 3 

12 1 1 1 2 

13 1 1 1 1 

14 1 1 1 3 

15 1 1 1 1 

16 1 1 1 4 

17 2 2 2 3 

18 2 1 1 2 

19 2 2 1 2 

20 1 1 1 4 

21 1 1 1 1 

22 1 1 1 1 

23 1 1 1 1 

24 2 2 2 3 

25 1 1 1 1 

26 1 1 1 2 

27 2 1 1 3 

28 2 1 2 1 

29 1 1 1 1 

30 2 2 2 3 

31 3 3 3 3 

32 1 1 1 4 

33 1 1 1 2 

34 1 1 3 4 

35 1 1 1 2 

36 2 2 2 2 

37 1 1 1 3 

38 3 1 1 1 

39 3 3 3 3 

40 4 4 4 4 

41 2 1 2 3 

42 1 1 1 3 

43 2 2 2 2 

44 2 2 2 2 

45 1 1 2 2 

46 4 3 3 2 

47 1 1 1 3 

48 2 2 2 3 

49 3 2 2 3 
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50 1 2 2 3 

51 2 2 2 3 

52 1 1 1 1 

53 2 2 2 2 

54 2 2 2 3 

55 3 1 1 3 

56 2 2 2 2 

57 3 1 2 3 

58 2 1 2 3 

59 1 1 1 4 

60 1 1 1 4 

61 1 1 1 4 

62 2 2 2 2 

63 1 1 1 2 

64 1 1 1 2 

65 1 1 2 2 

66 2 2 2 3 

67 1 1 1 3 

68 1 1 2 2 

69 1 1 1 3 

70 1 1 1 1 

71 1 1 1 4 

72 1 1 1 2 

73 3 1 1 3 

74 4 4 4 4 

75 1 2 3 1 

76 2 2 2 3 

77 1 1 2 3 

78 1 1 1 3 

79 4 4 4 4 

80 2 2 2 3 

81 1 1 1 2 

82 1 1 1 2 

83 1 1 1 2 

84 4 2 2 2 

85 1 1 1 2 

86 2 2 2 1 

87 2 4 2 3 

88 2 4 3 3 

89 1 1 1 1 
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90 2 3 2 2 

91 2 2 2 4 

92 1 1 1 1 

93 1 1 1 2 

94 1 1 1 1 

95 1 1 1 4 

96 2 2 2 2 

97 1 1 1 1 

98 1 1 1 1 

99 2 2 1 2 

100 4 4 4 4 

101 1 1 1 1 

102 1 1 1 4 

103 1 1 1 3 

104 1 1 1 3 

105 1 1 1 4 

106 1 1 1 2 

107 2 1 2 3 

108 2 2 2 2 

109 2 2 4 4 

110 1 1 1 2 

111 2 2 2 3 

112 4 4 4 4 

113 3 3 3 4 

114 2 2 2 3 

115 2 2 2 3 

116 1 1 1 4 

117 4 4 4 4 

118 4 4 3 3 

119 3 3 2 3 

120 2 2 2 3 

121 1 1 1 4 

122 2 2 2 2 

123 2 2 2 3 

124 2 2 2 3 

125 2 4 2 3 

126 1 1 1 2 

127 1 1 1 3 

128 1 1 1 1 

129 1 1 1 3 
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130 1 1 1 2 

131 1 1 2 2 

132 1 1 1 1 

133 3 2 2 3 

134 1 1 1 4 

135 1 1 1 1 

136 1 1 1 4 

137 2 1 1 2 

138 1 1 1 2 

139 1 1 1 2 

140 1 2 2 2 

141 1 1 1 4 

142 2 2 2 2 

143 2 2 2 3 

144 4 4 4 4 

145 1 1 1 3 

146 2 1 1 2 

147 1 1 1 1 

148 1 1 1 4 

149 2 1 1 4 

150 1 1 1 4 

151 2 2 2 3 

152 1 1 1 4 

153 1 2 2 1 

154 1 2 2 1 

155 2 2 2 1 

156 1 1 1 1 

157 1 1 1 2 

158 1 1 1 4 

159 1 1 1 2 

160 1 1 1 1 

161 2 1 1 2 

162 2 2 2 1 

163 2 2 2 1 

164 2 2 2 2 

165 2 1 2 2 

166 2 1 1 2 

167 1 1 1 2 

168 2 2 2 2 

169 2 1 2 2 
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170 1 2 2 1 

171 1 1 1 4 

 

6. Penggunaan ShopeePay (Y) 

No 
Penggunaan ShopeePay 

PS1 PS2 PS3 PS4 PS5 

1 4 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 4 

3 4 3 3 3 4 

4 4 4 4 4 4 

5 3 3 3 3 4 

6 4 3 3 3 4 

7 3 4 3 4 3 

8 4 4 4 4 4 

9 4 3 4 4 4 

10 4 3 3 3 2 

11 4 4 4 4 4 

12 4 4 4 4 4 

13 4 4 4 4 4 

14 4 3 4 4 4 

15 4 4 4 4 4 

16 4 4 4 4 4 

17 4 4 4 4 1 

18 4 2 3 4 2 

19 4 3 3 4 3 

20 4 4 4 4 4 

21 4 4 4 4 4 

22 4 3 4 4 3 

23 4 4 4 4 4 

24 4 3 4 4 3 

25 4 4 4 4 3 

26 4 3 4 4 4 

27 3 3 4 4 4 

28 4 4 4 4 4 

29 4 4 4 4 4 

30 3 3 3 3 3 

31 4 4 4 4 4 

32 4 4 4 4 4 

33 4 3 4 4 3 
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34 4 4 4 4 2 

35 4 4 4 4 4 

36 3 3 3 3 3 

37 4 3 4 4 3 

38 4 4 3 4 4 

39 3 3 3 3 3 

40 4 4 4 4 4 

41 4 3 3 4 3 

42 3 3 3 4 2 

43 3 3 3 3 3 

44 4 3 3 3 3 

45 4 3 4 4 3 

46 4 3 2 4 1 

47 4 3 4 4 3 

48 4 3 4 4 2 

49 3 3 3 3 3 

50 4 4 4 4 4 

51 3 3 3 3 3 

52 4 4 2 2 4 

53 3 3 4 4 4 

54 3 3 3 3 3 

55 4 1 4 4 4 

56 4 4 4 4 4 

57 4 3 4 4 4 

58 4 3 3 4 3 

59 4 4 3 4 3 

60 4 4 3 4 4 

61 4 4 4 4 4 

62 3 3 3 3 3 

63 4 3 3 3 3 

64 4 4 4 4 4 

65 3 3 3 3 2 

66 3 3 3 4 4 

67 4 4 4 4 4 

68 4 3 3 3 4 

69 4 3 4 4 3 

70 4 4 4 4 4 

71 4 3 4 4 4 

72 4 4 4 4 3 

73 4 3 4 4 4 
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74 4 3 4 4 4 

75 4 4 4 4 4 

76 3 3 3 3 3 

77 4 4 4 4 4 

78 4 4 4 4 4 

79 3 3 4 4 3 

80 4 4 4 4 4 

81 4 4 4 4 4 

82 4 4 4 4 3 

83 4 4 4 4 4 

84 3 3 3 3 3 

85 4 4 4 4 3 

86 3 3 4 3 4 

87 3 3 4 4 4 

88 4 3 3 3 3 

89 4 4 4 4 4 

90 3 3 3 3 2 

91 4 4 4 4 4 

92 4 4 4 4 4 

93 4 3 4 4 4 

94 4 4 4 4 4 

95 4 3 4 4 4 

96 3 2 3 3 3 

97 4 4 4 4 4 

98 4 3 3 3 4 

99 3 4 4 4 4 

100 4 4 4 4 4 

101 4 3 4 4 3 

102 4 4 4 4 4 

103 3 3 4 4 4 

104 4 4 4 4 4 

105 4 4 4 4 2 

106 4 4 4 4 4 

107 4 4 4 4 4 

108 3 3 3 3 3 

109 4 4 3 3 3 

110 3 3 3 4 3 

111 3 3 3 3 3 

112 4 4 4 4 4 

113 4 3 3 3 3 



112 
 

114 3 4 4 4 3 

115 4 4 4 4 4 

116 4 4 4 4 4 

117 4 4 4 4 4 

118 4 3 3 3 4 

119 4 4 4 4 4 

120 3 3 3 3 3 

121 4 3 3 4 3 

122 4 4 4 4 2 

123 3 3 3 3 3 

124 3 3 3 3 3 

125 3 3 3 3 3 

126 3 3 4 4 4 

127 4 4 4 4 4 

128 4 4 4 4 4 

129 3 3 3 4 2 

130 4 4 4 4 3 

131 4 3 3 3 4 

132 4 4 4 4 4 

133 4 4 4 4 4 

134 4 4 4 4 4 

135 4 3 4 4 4 

136 4 4 4 4 4 

137 4 3 3 3 4 

138 4 4 4 4 4 

139 4 4 4 4 4 

140 3 2 4 3 4 

141 4 4 4 4 4 

142 3 3 3 3 3 

143 4 4 4 4 4 

144 4 4 4 4 4 

145 4 4 4 4 4 

146 4 4 4 4 4 

147 4 4 4 4 4 

148 4 4 4 4 4 

149 4 4 4 4 4 

150 4 4 4 4 4 

151 4 3 4 4 3 

152 4 4 4 4 4 

153 4 4 4 4 4 
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154 4 4 4 4 4 

155 4 4 4 4 4 

156 4 4 4 4 4 

157 4 4 4 4 4 

158 2 2 3 3 2 

159 4 4 3 4 3 

160 4 3 4 4 4 

161 4 3 4 4 4 

162 4 4 4 4 4 

163 4 4 4 4 4 

164 4 4 4 4 3 

165 4 4 4 4 4 

166 4 4 3 4 4 

167 4 3 4 4 3 

168 4 4 4 4 4 

169 4 4 4 3 4 

170 4 4 4 3 4 

171 4 4 4 4 4 

 



114 
 

LAMPIRAN 3 

Hasil Analisis 

1. Analisis Statistik Deskriptif 

 

2. Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

a. Pengetahuan Produk (X1) 
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b. Persepsi Manfaat (X2) 
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c. Persepsi Kemudahan (X3) 
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d. Persepsi Risiko (X4) 
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e. Kelemahan Produk (X5) 
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f. Penggunaan ShopeePay (Y) 
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122 
 

 

 

3. Hasil Uji Normalitas 

a. Sebelum Outlier Dihapus 

 

b. Setelah Outlier Dihapus 
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4. Hasil Uji Multikolonieritas, Analisis Regresi dan Uji T 
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5. Hasil Uji Heteroskedastisitas 
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6. Hasil Uji F 

 

 

 

 


