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“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan! Dia
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah! Tuhanmulah Yang
Mahamulia, yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia

apa yang tidak diketahuinya”.

(Al-'Alag/96:1-5)

Niat dan Perilaku
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“Sesungguhnya amalan itu hanyalah tergantung niatnya, dan setiap orang

hanya mendapatkan apa yang diniatkannya ”.

(Hadist Riwayat Bukhari No. 6195/7008, n.d.)
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ABSTRAK

ANALISIS FAKTOR-FAKTOR MINAT DAN PERILAKU PEMBAYARAN
NON TUNAI PADA MAHASISWA UNIVERSITAS ISLAM INDONESIA :
PENDEKATAN MODEL UTAUT 2

SULISTIANI INDRIYASTUTI
18423098

E-money merupakan sebuah alat pembayaran dalam bentuk elektronik dimana
nilai uangnya tersimpan dalam sebuah media yang bersifat elektronik.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor minat dan perilaku
pembayaran non tunai pada mahasiswa Universitas Islam Indonesia dengan
pendekatan model unified theory of acceptance and use behavior 2 (UTAUT
2). Faktor-faktor minat dan perilaku pembayaran non tunai dengan pendekatan
unified theory of acceptance and use behavior 2 (UTAUT 2) tersebut
diantaranya adalah behavioral intention, use behavior, performance expetancy,
effort expetancy, social influence, facilitating condition, hedonic motivation,
price value, dan habit. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode Kkuantitatif, dimana data yang diperoleh melalui hasil pengumpulan
kuesioner online google form dengan jumlah 220 sampel. Metode analisis data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah partial least square-structral
equation modeling (PLS-SEM). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
performance expetancy, effort expetancy, hedonic motivation, dan habit
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e-money.
Kemudian social influence dan facilitating condition berpengaruh positif
namun tidak signifikan terhadap minat menggunakan e-money. Serta
facilitating condition dan behavioral intention berpengaruh positif dan
signifikan terhadap perilaku penggunaan e-money.

Kata Kunci: e-money, UTAUT 2, minat dan perilaku penggunaan e-money.
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ABSTRACT

ANALYSIS OF THE FACTORS OF INTEREST AND BEHAVIOR OF NON-
CASH PAYMENT AMONG STUDENTS OF Ull (ISLAMIC UNIVERSITY
OF INDONESIA): THE UTAUT 2 MODEL APPROACH

SULISTIANI INDRIYASTUTI
18423098

E-money is a means of electronic payment where the money value is stored in
an electronic medium. This study aims to analyze the factors of interest and
non-cash payment behavior among students of UIll (Indonesian Islamic
University) using the Unified Theory of Acceptance and Use Behavior 2
(UTAUT 2) model approach. The factors of interest and behavior in non-cash
payments using the UTAUT 2 approach include behavioral intention, use
behavior, performance expectancy, effort expectancy, social influence,
facilitating condition, hedonic motivation, price value, and habits. This study
used a quantitative method where the data were obtained through the results of
collecting online Google form questionnaires with a total of 220 samples. The
data analysis method used in this research was partial least square-structural
equation modeling (PLS-SEM). The results of this study showed that
performance expectancy, effort expectancy, hedonic motivation, and habit had
a positive and significant effect on the interest in using e-money. Then, social
influence and facilitating conditions had a positive but insignificant effect on
the interest in using e-money. Facilitating conditions and behavioral intentions
had a positive and significant effect on the behavior of using e-money.

Keywords: e-money, UTAUT 2, interest and behavior in using e-money.

January 24, 2023
TRANSLATOR STATEMENT
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by a Center for International Language and Cultural Studies of
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CILACS Ull JI. DEMANGAN BARU NO 24
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

KEPUTUSAN BERSAMA

MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA

Nomor: 158 Th.1987
Nomor: 0543b/U/1987
TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Pendahuluan

Penelitian Transliterasi Arab-Latin merupakan salah satu program
penelitian Puslitbang Lektur Agama. Badan Litbang Agama. Yang pelaksanaanya
di mulai tahun anggaran 1983/1984. Untuk mencapai hasil rumusan yang lebih
baik,hasil penelitian itu di bahas dalam pertemuan terbatas guna menampung
pandangan dan pemikiran para ahli agar dapat di jadikan bahan telaah yang
berharga bagi forum seminar yang sifatnya lebih luas dan nasional.

Transliterasi Arab-Latin memang dihajatkan oleh bangsa Indonesia karena
huruf Arab di pergunakan untuk menuliskan kitab Agama Islam berikut
penjelasannya  (Al-Qur’an dan Hadist), sementara bangsa Indonesia
mempergunakan huruf Latin untuk menuliskan bahasanya. Karena Ketiadaan
pedoman uang baku, yang dapat di pergunakan untuk umat Islam di Indonesia yang
merupakan mayoritas bangsa Indonesia, transliterasi Arab-Latin yang terpakai
dalam masyarakat banyak ragamnya. Dalam menuju kearah pembakuan itulah
Puslitbang Lektur Agama melalui penelitian dan seminar berusaha menyusun

pedoman yang diharapkan dapat berlaku secara Nasional.

Dalam seminar yang diadakan tahun anggaran 1985/1986 telah di bahas
beberapa makalah yang disajikan oleh para ahli, yang kesemuanya memberikan
sumbangan yang besar bagi usaha ke arah itu. Seminar itu juga membentuk tim

yang bertugas merumuskan hasil seminar dan selanjutnya hasil tersebut di bahas



lagi dalam seminar yang lebih luas,Seminar Nasional Pembakuan Transliterasi
Arab — Latin Tahun 1985/1986. Tim tersebut terdiri dari 1) H. Sawabi lhsan, M. A,
2) Ali Audah, 3) Prof. Gazali Dunai, 4) Prof. Dr. H.B. Jassin, dan 5) Drs.
Sudarno,M.Ed.

Dalam pidato pengarahan Tanggal 10 Maret 1986 pada seminar tersebut,
Kepala Litbang Agama menjelaskan bahwa pertemuan itu mempunyai arti penting

dan strategis karena:

1. Pertemuan ilmiah ini menyangkut perkembangan ilmu pengetahuan,
khususnya Ilmu Pengetahuan Keislaman, sesuai dengan gerak majunya

pembangunan yang semakin cepat.

2. Pertemuan ini merupakan tanggapan langsung terhadap kebijaksanaan
Menteri Agama Kabinet Pembangunan 1V, tentang perlunya peningkatan
pemahaman, penghayatan, dan pengalaman agama bagi setiap umat

beragama, secara ilmiah dan rasional.

Pedoman Transliterasi Arab—Latin yang baku telah lama di dambakan
karena sangat membantu dalam pemahaman terhadap ajaran dan perkembangan
Islam di Indonesia. Umat Islam di Indonesia tidak Semuanya mengenal dan
menguasai huruf Arab. Oleh karena itu, pertemuan ilmiah yang diadakan kali
ini pada dasarnya juga merupakan upaya untuk pembinaan dan peningkatan

kehidupan beragama, khususnya umat Islam di Indonesia.

Badan Litbang Agama dalam hal ini Puslitbang Lektur Agama, dan Instansi
lain yang ada hubungannya dengan kelekturan,sangat memerlukan pedoman
yang baku tentang Transliterasi Arab-Latin yang dapat di jadikan acuan dalam
penelitian dan pengalih hurufan, dari Arab ke Latin dan sebaliknya.

Dari hasil penelitian dan penyajian pendapat para ahli diketahui bahwa
selama ini masyarakat masih mempergunakan transliterasi yang berbeda-
beda,Usaha penyeragamannya sudah pernah di coba,baik oleh instansi maupun
perorangan,namun hasilnya belum ada yang bersifat menyeluruh,di pakai oleh

seluruh umat islam di Indonesia. Oleh karena itu dalam usaha mencapai



keseragaman,seminar menyepakati adanya pedoman Transliterasi Arab — Latin
baku yang dikuatkan denagan suatu Surat Keputusan Agama dan Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan untuk di gunakan secara Nasional.
Pengertian Transliterasi

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih hurufan dari abjad yang satu ke
abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah huruf-huruf Arab dengan
huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.

Prinsip Pembakuan

Pembakuan pedoman Transliterasi Arab-Latin ini di susun dengan prinsip

sebagai berikut:
1. Sejalan dengan Ejaan Yang Di Sempurnakan.

2. Huruf Arab yang belum ada padanannya dalam huruf Latin dicarikan
padanan dengan cara memberi tambahan tanda diakritik, dengan dasar “satu

fenom satu lambang”.
3. Pedoman Transliterasi ini diperuntukkan bagi masyarakat umum.
Rumusan Pedoman Transliterasi Arab-Latin

Hal-hal yang dirumuskan sacara kongkrit dalam pedoman Transliterasi Arab-

Latin ini meliputi:

1. Konsonan

2. Vokal (tunggal dan rangkap)

3. Maddah

4. Ta’marbutah

5. Syaddah

6. Kata sandang (di depan huruf Syamsiyah dan Qomariyah)

7. Hamzah

Xi



8. Penulisan kata
9. Huruf kapital
10. Tajwid

1. Konsonan
Fonem konsonan Bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf,dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf dan sebagian di lambangkan dengan tanda ,dan sebagian lagi
dengan huruf dan tanda sekaligus. Dibawah ini daftar huruf arab dan

transliterasinya dengan huruf Latin:

Huruf Arab | Nama Huruf Latin Nama
\ Alif Tidak dilambangkan tidak dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Sa $ es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
z Ha h ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
3 Zal Z zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er
D Zai Y4 Zet
o Sin S Es
B Syin Sy es dan ye
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o= Sad $ es (dengan titik di bawah)
o= Dad d de (dengan titik di bawah)
L Ta t te (dengan titik di bawah)
L Za z zet (dengan titik di bawah)
& ‘ain ‘ koma terbalik (di atas)
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
a Qaf Q Ki
<l Kaf K Ka
J Lam L El
N Mim M Em
a Nun N En
B Wau W We
A Ha H Ha
e Hamzah ' Apostrof
¢ Ya Y Ye

1. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia yang terdiri dari
vokal tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

a. Vokal Tunggal

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda

atau harkat, transliterasinya sebagai berikut:
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Tanda Nama Huruf Latin Nama

: Fathah A A
- Kasrah I I
: Dhammah U U

b. Vokal Rangkap

Vokal rangkap dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa
gabungan antara harkat dan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
S .. fathah dan ya Ai Adani
S Fathah dan wau Au Adanu
Contoh:
NS - kataba
Jad - fa’ala

2. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf tanda
Sy fathah dan alif atau ya A a dan garis di atas
S . kasrah dan ya I i dan garis di atas
S Hammah dan wau U u dan garis di atas
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3. Ta’Marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:
a. Tamarbutah hidup

Ta marbu™ah yang hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah dan

dammah, transliterasinya adalah ‘t’.
b. Ta marbutah mati

Ta marbutah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah ‘h’.

c. Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbu'ah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah maka
ta marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
Juky) i), raudah al-atfal/raudahtul atfal
853 &l al-madinahal-munawwarah/al-madinatul
munawwarah
asll talhah
4. Syaddah

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan
dengan huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda
syaddah itu.

Contoh:
35 Nazzala

ol Al-birr
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5. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf,

yaitu J ,namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas:
1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan
sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “1” diganti dengan huruf yang

langsung mengikuti kata sandang itu.
2. Kata sandang yang diikuti huruf gamariyah

Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariyah ditransliterasikan
dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai
dengan bunyinya.

3. Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun gamariyah, kata sandang
ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa
sempang.

Contoh:

JA5  ar-rajulu

A&l al-qalamu
Suall  asy-syamsu
P&l al-jalalu

6. Hamzah
Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya
berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara
hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab

berupa alif.

Contoh:

M ta’khuzu
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£

(=% syai’un
¢35 an-nau’u
ol inna

Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis
terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab
sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat
yang dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan

kata lain yang mengikutinya.

Contoh:
GBI A 8 AN () Wa innallaha lahuwa khair ar-razigin/
Wa innallaha lahuwa khairurrazigin
Bl e 5 a1 Haa 4l ol Bismillahi majreha wa mursaha

Huruf Kapital

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal,
dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf
kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital
digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat.
Bilamana nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis

dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal

kata sandangnya.
Contoh:
Sadladl oy iy Asal) Alhamdu lillahi rabbi al-'alamin/
Alhamdu lillahi rabbil ‘alamin
a5l a5l Ar-rahmanir rahim/Ar-rahman ar-

rahim
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Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan
Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan
dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf

kapital tidak dipergunakan.

Contoh:
Ba) 95 ) Allaahu gaftirun rahim
ied 53491 Lillahi al-amru jami an/Lillahil-
amru jami an
. Tajwid

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman
transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan IIimu
Tajwid. Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai

dengan pedoman tajwid.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi menghasilkan banyak manfaat
terhadap kelangsungan hidup manusia dimana penggunaan teknologi
menawarkan keefektifan dan keefisienan pada setiap kegiatan. Teknologi
mempunyai peran penting terhadap inovasi baru yang muncul pada bidang
keuangan yang secara sistematis mengalihkan peran uang tunai kedalam
bentuk pembayaran non tunai sebagai alat pembayaran. Terlebih saat
munculnya pandemi covid-19 yang berdampak terhadap adanya
peningkatan dalam penggunaan sistem pembayaran non tunai sebagai
bentuk upaya pemutusan rantai penyebaran virus covid-19. Telah tercatat
bahwa adanya potensi penyebaran covid-19 ketika melakukan pertukaran
uang tunai sehingga menjadikan alat pembayaran non tunai sebagai
keputusan yang bijak untuk diterapkan bersama (Habiibah et al., n.d.).

Negara Indonesia sedang menuju masa depan tanpa uang tunai untuk
mewujudkan masyarakat pengguna instrumen non tunai atau disebut dengan
cashless society. Pemerintah dan Bank Indonesia menggalakkan
pembayaran non tunai dengan mencanangkan gerakan nasional non tunai
(GNNT). Menurut bank Indonesia hal tersebut bertujuan agar menjadi
negara dengan sistem pembayaran tanpa non tunai (cashless) dengan
memunculkan kebijakan QRIS (quick response code standard) dalam
peraturan dewan anggota gubernur No.21/18/PADG/2019 yang mengarah
supaya setiap transaksi terjangkau dan efisien dalam satu wadah serta
diawasi oleh bank Indonesia (Bl 2019).

Untuk mewujudkan program dari pemerintah dan Bank Indonesia
terhadap masyarakat tanpa uang tunai yaitu dengan memajukan tingkat
inklusi keuangan, yang mana sebelumnya masyarakat dalam mengakses

keuangan formal (unbanked) masih rendah. Melalui kebiasaan dalam



transaksi tanpa uang tunai dipastikan bisa memajukan inklusi keuangan
masyarakat.

Salah satu dari perkembangan teknologi dalam bidang keuangan
yaitu e-money yang muncul sebagai sistem pembayaran alternatif dalam
mengamankan uang melalui media elektronik yang memberikan
kemudahan pengguna saat bertransaksi secara mudah, efektif, aman, dan
nyaman serta dapat menerima atau mengirim uang melalui aplikasi
smartphone. Aplikasi berbasis layanan keuangan seperti e-money dinilai
mampu berkembang di Indonesia dilihat dari meningkatnya pengguna
smartphone. Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh APJII (Asosiasi
Penyedia Jasa Internet Indonesia), bahwa pengguna internet di Indonesia
pada tahun 2018 mencapai 64,8% dari total populasi penduduk Indonesia
yang berjumlah 246,16 juta orang (APJII, 2019).

Dengan jumlah tersebut, Indonesia dapat mempunyai potensi
ekonomi digital dimasa mendatang. Biasanya konsumen yang dekat dengan
internet adalah generasi milenial dengan jumlah penduduk sekitar 88 juta
jiwa dari total keseluruhan kurang lebih sebanyak 260 juta jiwa. Generasi
ini dikelompokkan pada rentang umur 20 - 40 tahun (Addury et al., 2020).
Konsumen milenial ini akan terus meningkat dan jumlahnya lebih banyak
di tahun 2020-2030 (Kemenpppa, 2017). Banyaknya jumlah populasi
milenial juga membuka peluang terhadap banyaknya pengguna cashless
sebagai media dalam mempermudah transaksi jual beli. Berdasarkan data
Jakpat dan OJK pada tahun 2018, Gopay menempati presentase tertinggi
sebesar 79,39% dibandingkan fintech lainnya dengan total responden
sebanyak 825 orang (Wikannanda et al.,, 2019) . Data tersebut dapat
disimpulkan bahwa tingginya tingkat penggunaan pembayaran non tunai
pada generasi milenial memberikan dampak terbentuknya fenomena
cashless society sebagai gaya hidup generasi milenial.

Dari hasil peningkatan tersebut, juga dapat dilihat dari table
meningkatnya jumlah transaksi e-money (uang elektronik) pada table 1.1.

Bahwasannya transaksi e-money (uang elektronik) di tahun 2021 mencapai



305 triliun, transaksi tersebut jauh lebih tinggi daripada tahun sebelumnya

yaitu tahun 2020 sebesar Rp. 204 triliun, kemudian tahun 2019 hanya

mencapai Rp. 145 triliun.

Tabel 1. 1 Transaksi uang elektronik 2017-2021

Tahun | Volume (dalam satuan transaksi) | Nominal (dalam juta Rp)
2017 943,319,933 12,375,469
2018 2,922,698,905 47,198,616
2019 5,226,699,919 145,165,468
2020 4,625,703,561 204,909,170
2021 5,451,335,243 305,445,560

Sumber: Bank Indonesia (2021)

GRAFIK JUMLAH INFRASTRUKTUR
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Gambar 1. 1 Jumlah infrastruktur uang elektronik di Indonesia
Sumber: Bank Indonesia (2019)

Bertepatan dengan berkembangnya volume dan nominal transaksi

melalui penggunaan uang elektronik bahwa berkembang pula jumlah mesin

reader menjadi alat instrumen penghubung para pengguna dengan merchan

guna melaksanakan transaksi. Hal ini menggambarkan bahwa masyarakat

sangat antusias dan mendukung penggunaan uang elektronik dalam

bertransaksi sebagai penukar uang tunai dalam mendukung kebijakan

pemerintah membangun less cash society.




Hasil penelitian Ipsos, bahwa generasi muda merupakan delegasi
penunjang berkembangnya uang elektronik. Analisis tersebut menerangkan
bahwa pengguna Indonesia yaitu generasi muda mudah menerima inovasi
baru. Kemudian generasi muda juga sebagai agen pertama yang mencoba
inovasi baru yaitu e-money. Bagi e-money, elemen tersebut yang akan
dijadikan agen transformasi untuk perkembangan e-money pada tingkat
berikutnya, dan terjumlah 68 persen pengguna dari pengguna e-money

adalah generasi milenial (Ipsos, 2020).

Selanjutnya, konsumen mengadopsi teknologi baru karena
keinginan untuk hiburan atau kenikmatan menggunakan teknologi atau
karena pengaruh influencer sosial (Kotler & Armstrong, 2017). Demikian
dengan bertransaksi secara non tunai dapat memudahkan konsumen dalam
melakukan pembelian barang dengan nilai harga pecahan. Secara tidak
langsung hadirnya sistem pembayaran non tunai juga mendorong agar
kebutuhan masyarakat yang selalu meningkat dapat terpenuhi dengan cepat
dan nyaman. Menurut Dias dalam penelitiannya bahwa kemudahan
transaksi yang diberikan oleh e-money juga dapat mendorong penurunan
biaya transaksi sehingga bisa menumbuhkan pertumbuhan ekonomi
(Ayudya, 2017).

Terdapat studi penelitian yang mengembangkan sebuah model
minat penggunaan pada suatu sistem salah satunya yaitu Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology (UTAUT) yang merupakan sebuah
model yang dikembangkan oleh Venkatesh et al., (2003) tentang UTAUT
dan sudah terbukti berhasil hingga 70% dibandingkan model lainnya. Model
lainnya yang dimaksud adalah Theory of Reasoned Action (TRA) oleh
Ajzen and Fishbein (1977), Technology Acceptance Model (TAM) oleh
Davis (1989), Motivational Model (MM) oleh Davis, Bagozzi, and
Warshaw (1989), Theory of Planned Behavior (TPB) oleh Fishbein and
Ajzen (2005), Combined TAM and TPB (C-TAM-TPB) oleh Taylor and
Todd (1995), Model of PC Utilization (MPCU) oleh Thompson, Higgins,



and Howell (1991), Innovation Diffusion Theory (IDT) oleh Rogers,
Singhal, and Quinlan (2019), dan Social Cognitive Theory (SCT) oleh
Bandura (1992).

Seiring berjalannya waktu, penelitian tersebut kemudian
berkembang menjadi model Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology 2 (UTAUT 2) dengan penambahan 3 konstruk yaitu: motivasi
hedonis, nilai harga, dan kebiasaan (Venkatesh et al., 2012). Namun dalam
penelitian ini menghapus 3 variabel moderator yang terdapat pada UTAUT
2 yaitu age, gender, experience. Hal tersebut disebabkan 4 fokus dari
penelitian tersebut adalah untuk mengevaluasi tingkat penerimaan e-money
di kalangan mahasiswa tanpa melihat age, gender dan experience. Sehingga
penelitian ini hanya menggunakan variabel behavioral intention, use
behavior, performance expectancy, effort expectancy, social influence,

facilitating conditions, hedonic motivation, price value, dan habit.

Tinjauan literatur menunjukkan bahwa model penelitian yang
menggunakan UTAUT 2 memberikan hasil yang lebih baik dan lebih
komprehensif yang mewakili adopsi teknologi oleh konsumen (Putranto &
Pramudiana, 2015). Model UTAUT 2 membuktikan bahwa niat untuk
berperilaku dan perilaku untuk menggunakan suatu teknologi (use
behavior) dipengaruhi oleh ekspektasi kinerja (performance expectancy),
ekspektasi usaha (effort expectancy), pengaruh sosial (social influence),
kondisi yang memfasilitasi (facilitating conditions), motivasi hedonis
(hedonic motivation), nilai harga (price value), dan kebiasaan (habit).
Berikut Penelitian dari (Pertiwi & Ariyanto, 2017) dengan menggunakan
model UTAUT 2 yang digunakan untuk menjelaskan minat dan perilaku

konsumen dalam menggunakan mobile banking.

Dari berbagai penelitian di atas, dapat digambarkan keadaan
transaksi elektronik di Indonesia yang sudah menggunakan teori UTAUT 2
yang telah dimodifikasi. Penelitian ini menggunakan objek mahasiswa Ul
sebagai responden sebab tingkat literasi dan iklusif keuangan mahasiswa



mempunyai kemampuan besar selaku pendorong perekonomian Indonesia,
baik dari segi jumlah populasi, karakter, tingkat literasi maupun inklusif
keuangan (Otoritas Jasa Keuangan, 2019). Selain itu, sistem pembayaran
elektronik juga banyak digunakan oleh kalangan mahasiswa dengan
berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan sebelum penelitian ini
dilakukan mendapati bahwa alasan mahasiswa menggunakan uang
elektronik adalah lebih cepat dalam penyelesaian pembayaran, efisien, dan
keuntungan seperti diskon yang diperoleh ketika digunakan di merchant-

merchant tertentu.

Berdasar literatur penelitian diatas diketahui bahwa adopsi model
UTAUT 2 menemukan hasil yang beragam dan menemui banyak
perkembangan melalui perluasan variabel untuk penelitian yang signifikan
dengan fenomena, karakteristik demografis, dan objek. Terlihat hasil yang
tidak konsisten dari beberapa penelitian yang dilakukan menjadi
kesempatan menarik untuk dipelajari lebih dalam. Perbedaan penelitian ini
terletak pada objek penelitian yaitu mahasiswa Ull untuk mengetahui minat
dan perilaku pembayaran non tunai dengan membuktikan kembali model
UTAUT 2 yang bermaksud untuk mendapatkan pengetahuan mendalam
terkait penerimaan teknologi keuangan berbasis teknologi e-money di
Indonesia.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dirumuskan dalam
pertanyaan penelitian sebagai berikut:
1. Apakah ekspektasi kinerja (performance expectancy) memiliki

pengaruh terhadap minat penggunaan e-money?

2. Apakah ekspektasi usaha (effort expectancy) memiliki pengaruh

terhadap minat penggunaan e-money?

3. Apakah pengaruh sosial (social influence) memiliki pengaruh terhadap

minat penggunaan e-money?



10.

Apakah kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) memiliki
pengaruh terhadap minat penggunaan e-money?

Apakah kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) memiliki
pengaruh terhadap perilaku penggunaan e-money?

Apakah motivasi hedonis (hedonic motivation) memiliki pengaruh

terhadap minat penggunaan e-money ?

Apakah nilai harga (price value) memiliki pengaruh terhadap minat

penggunaan e-money?

Apakah kebiasaan (habit) memiliki pengaruh terhadap minat

penggunaan e-money?

Apakah kebiasaan (habit) memiliki pengaruh terhadap perilaku

penggunaan e-money?

Apakah minat penggunaan (behavioral intention) memiliki pengaruh
terhadap perilaku penggunaan e-money?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan yang telah diuraikan di atas, maka tujuan dari

penelitian ini yaitu :

1.

Mengetahui ekspektasi kinerja (performance expectancy) memiliki

pengaruh terhadap minat penggunaan e-money

Mengetahui ekspektasi usaha (effort expectancy) memiliki pengaruh

terhadap minat penggunaan e-money

Mengetahui pengaruh sosial (social influence) memiliki pengaruh
terhadap minat penggunaan e-money

Mengetahui  kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition)

memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan e-money

Mengetahui  kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition)

memiliki pengaruh terhadap perilaku penggunaan e-money



6. Mengetahui motivasi hedonis (hedonic motivation) memiliki pengaruh
terhadap minat penggunaan e-money

7. Mengetahui nilai harga (price value) memiliki pengaruh terhadap minat

penggunaan e-money

8. Mengetahui kebiasaan (habit) memiliki pengaruh terhadap minat

penggunaan e-money

9. Mengetahui kebiasaan (habit) memiliki pengaruh terhadap perilaku

penggunaan e-money

10. Mengetahui minat penggunaan (behavioral intention) memiliki

pengaruh terhadap perilaku penggunaan e-money

C. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan
wawasan lebih dalam pengembangan akademik dibidang perilaku
konsumen khususnya mahasiswa Ull terhadap penerimaan teknologi
dan informasi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam
pemahaman teori yang berkaitan dengan perilaku konsumen khususnya
mahasiswa bagaimana faktor-faktor yang mempengaruhi variabel pada
model Unified Theory of Acceptance and Use of Technologi 2 (UTAUT
2) mempengaruhi perilaku dan minat mahasiswa Ull menggunakan
teknologi. Serta bisa menjadi bahan acuan dan referensi untuk
mengembangkan penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis
kepada pengguna e-money sebagai instrumen pembayaran non tunai dari
segi waktu, biaya, dan tenaga. Untuk sektor bank dan non bank
diharapkan agar menjadi bahan evaluasi dalam melahirkan inovasi baru
terhadap produk e-money yang lebih baik lagi kepada pengguna.

Kemudian untuk sekor pemerintah diharapkan agar menjadi bahan



evaluasi agar tercipta regulasi yang lebih baik dalam pelaksanaan
transaksi non tunai di Indonesia, Untuk sektor bisnis diharapkan dapat
memberikan wawasan terkait penggunaan e-money sebagai instrument
pembayaran untuk memudahkan dalam bertransaksi serta dapat
berkontribusi terhadap kebijakan pemerintah dalam mendukung
perkembangan digital. Dan adanya penelitian ini memberikan informasi
dan ilmu tambahan terkait keuangan, integritas, serta manfaat dalam
penggunaan e-money menjadi sebuah pilihan alat pembayaran yang
diharapkan nantinya dapat menggeserkan metode sebelumnya
digunakan ketika transaksi.

D. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN

Merupakan bab pendahuluan yang menguraikan latar belakang
masalah mengenai pengenalan E-money, serta minat dan perilaku
penggunaan pembayaran non tunai pada Mahasiswa dan Model Penelitian
UTAUT 2 rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan peneliti yang akan dilakukan.
BAB Il KAJIAN PUSTAKA

Berisi tentang penjelasan mengenai E-money dan uraian teori yang
digunakan dalam penelitian yaitu Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology 2 (UTAUT 2) yang meliputi Performance Expectancy, Effort
Expectancy, Social Influence, Facilitating Conditions, Hedonic Motivation,
Price value, Habit, Behavioral intention, dan Use behavior.
BAB Il METODE PENELITIAN

Merupakan bab yang menjelaskan mengenai metodologi penelitian
yang digunakan meliputi populasi dan penentuan sampel, variabel
penelitian, metode pengumpulan data, serta teknik analisis data.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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Merupakan bab yang menjelaskan hasil dari pengolahan data yang
digunakan dalam penelitian dan pembahasan yang didasarkan atas hasil
analisis data.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Merupakan bab yang menjelaskan tentang kesimpulan dari hasil

penelitian yang diperoleh dari pembahasan sebelumnya. Keterbatasan

penelitian dan saran-saran untuk penelitian selanjutnya.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Hasil penelitian-penelitian terdahulu
Studi empiris mengadopsi model Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology (UTAUT 2) sudah banyak dilakukan dengan temuan yang beraneka
macam dan mengalami perkembangan yang cukup besar melalui perluasan
variabel dalam penelitian yang lebih relevan dengan fenomena, karakter
demografis, dan objek. Berikut beberapa penelitian yang relevan terkait

pembahasan pada penelitian ini :

Penelitian dilakukan oleh K. Gupta & N. Arora (2019) dalam South Asian
Journal of Business Studies yang berjudul “Investigating consumer intention
to accept mobile payment systems through unified theory of acceptance model:
An Indian perspective” dengan uji model UTAUT 2 terhadap niat perilaku
untuk menerima dan menggunakan sistem pembayaran seluler di Wilayah I1bu
Kota Nasional, India. Terlihat Penelitian membuktikan bahwa ekspektasi
kinerja, ekspektasi usaha, kebiasaan, dan kondisi yang memfasilitasi secara
signifikan memprediksi niat perilaku, yang pada gilirannya secara signifikan
memprediksi perilaku penggunaan untuk menggunakan sistem mobile payment.
Kedua pengaruh sosial dan motivasi hedonis adalah prediktor lemah niat

perilaku.

Dalam penelitian N. Putri dan |I. Suardikha (2020) pada jurnal
“Penerapan Model UTAUT 2 untuk Menjelaskan Niat dan Perilaku Penggunaan
E-Money di Kota Denpasar” menyatakan bahwa variabel kondisi yang
memfasilitasi, motivasi hedonis, dan nilai harga mempunyai pengaruh terhadap
niat dalam penggunaan e-money, sedangkan variabel ekspektasi kinerja,
ekspektasi usaha, faktor sosial budaya tidak memiliki pengaruh. Dan hasil dari
penelitian ini juga kemudian variabel kebiasaan dan minat penggunaan e-money
berpengaruh terhadap perilaku sedangkan kondisi yang memfasilitasi tidak

memiliki pengaruh.
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Kemudian penelitian N. Pertiwi dan D. Ariyanto (2017) terkait minat
dan perilaku penggunaan mobile banking dengan model UTAUT 2 di kota
Denpasar juga menggunakan teknik accidental sampling. Data penelitian
bersumber dari survei (kuesioner). Serta analisis data penelitian tersebut
menggunakan regresi liner berganda. Diperoleh hasil bahwa ekspektasi kinerja
memiliki pengaruh positif terhadap niat dalam penggunaan mobile banking.
Kemudian kebiasaan dan minat penggunaan memiliki pengaruh positif terhadap
perilaku penggunaan mobile banking. sedangkan ekspektasi kinerja, motivasi
hedonis, faktor sosial budaya, serta nilai harga tidak memiliki pengaruh
terhadap minat dalam penggunaan mobile banking. serta kondisi yang
memfasilitasi tidak memiliki pengaruh terhadap perilaku penggunaan mobile

banking.

Penelitian oleh J. Charisma dan N. Asnawi (2021) yang berjudul
“Memprediksi niat perilaku terhadap e-wallet: mengintegrasikan budaya dalam
kerangka UTAUT 2” yang bertujuan memperoleh atas penerimaan serta
perilaku penggunaan e-wallet terhadap seseorang dengan meninjau efek budaya
terhadap pelanggan individu dengan menggunakan model UTAUT 2 yang
diperluasan oleh variabel keamanan dan variabel budaya sebagai variabel
moderasi. Dalam penelitian tersebut menyatakan bahwa niat penggunaan e-
wallet dipengaruhi oleh ekspektasi kinerja, pengaruh sosial, motivasi hedonis,
nilai harga, kebiasaan, dan persepsi keamanan. Selanjutnya, perilaku
penggunaan dipengaruhi oleh niat dan kebiasaan. Pada variabel dimensi budaya
individualisme-kolektivisme, penghindaran ketidakpastian, dan orientasi

jangka pendek diketahui membentuk moderator yang signifikan.

Pada penelitian M. Giswandhani dan A. Hilmi (2020) yang berjudul
“Pengaruh kemudahan transaksi non tunai terhadap sikap konsumtif masyarakat
kota makassar” membuktikan bahwa hasil pengujian terdapat pengaruh
langsung secara signifikan antara kemudahan dalam bertransaksi non tunai
terlihat dari segi kejelasan, mudah dipahami sehingga tidak memerlukan waktu

yang lama, mudah untuk digunakan dan dikendalikan, serta fleksibel terhadap
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perilaku konsumtif masyarakat di kota makassar. Hal tersebut menyatakan
bahwa pembayaran non tunai saat ini menjadi sebuah pilihan utama sebab
adanya perkembangan teknologi dalam transaksi sehingga menjadikan
masyarakat mudah dalam penggunaannya atau yang biasa disebut dengan istilah

cashless society.

Selanjutnya penelitian dari F. Ramadhani, dan P. Susanto (2021) yang
berjudul “Adoption of UTAUT 2 model in analyzing the use of electronic
money” bahwa dalam penggunaan e-money di kota padang sudah cukup optimal
terhadap pertimbangan penggunaan e-money di kota padang menghasilkan
angka penggunaan yang cukup tinggi. Kemudian pada variabel habit
mempunyai pengaruh paling besar yang berasal dari kebiasaan dalam
penggunaan e-money yang cukup rutin terlihat dari analisis demografi dan
intensitas penggunaan dalam seminggu lebih dari 10 kali. Sementara itu,
variabel hedonic motivation mempunyai pengaruh paling kecil dalam
penggunaan uang elektronik di kota padang. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa variabel social influence, hedonic motivation, dan habit memiliki
pengaruh positif signifikan terhadap behavior intention dan use behavior dalam
penggunaan e-money. Terlihat bahwa, semakin tinggi variabel habit seseorang
dalam penggunaan e-ticket maka semakin meningkatkan juga use behavior

seseorang dimana sistem tersebut mempunyai keuntungan dimasa mendatang.

Penelitian yang dilakukan oleh R. Armansyah (2021) yang berjudul
“Herd Behavior in Using Mobile Payment with Unified Theory of Acceptance
and Use of Technology (UTAUT 2)” menyatakan bahwa pada variabel
performance expectancy dan price value berpengaruh signifikan terhadap niat
perilaku pengguna aplikasi mobile payment di Indonesia. Kemudian, behavioral
intention juga terbukti signifikan terhadap perilaku pengguna dan perilaku
kawanan dalam upaya penyimpangan perilaku keuangan sebagai penyebab
utama perilaku yang mempengaruhi pasar sehingga terbukti dapat

mempengaruhi ekpektasi kinerja.
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Kemudian, pada penelitian S. Chaveesuk, P. Vainitchatchavan, P.
Wutthirong et al. (2019) dalam jurnal “The Acceptance Model toward Cashless
Society in Thailand” dalam penelitiannya telah mengusulkan model penerimaan
masyarakat tanpa uang tunai guna memahami faktor-faktor penentu lanjutan
penggunaan teknologi pada masyarakat tanpa uang tunai dengan
menggabungkan model UTAUT 2 dan kualitas layanan. Dengan hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa terciptanya struktur yang efisien dapat
dieksplorasi oleh cashless society di Thailand. Dimana penelitian ini akan
dilanjutkan dengan mengumpulkan kuesioner dari masyarakat Thailand, yang
mana faktor-faktor penentu model penelitian dan pemodelan persamaan
struktural akan diselidiki. Melalui model tersebut akan memberikan alat yang
berguna untuk memahami dan memprediksi niat pengguna untuk menerima

masyarakat tanpa uang tunai di Thailand.

Dalam penelitian Y. Maharani (2021) pada jurnal “Minat Generasi Z
Menggunakan Kembali Transaksi Mobile Payment: Pendekatan Model
UTAUT 2” mengatakan bahwa variabel ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha,
pengaruh sosial, kondisi yang memfasilitasi, motivasi hedonis, serta nilai harga
tidak mempunyai pengaruh signifikan terhadap niat generasi z dalam
menggunakan kembali transaksi mobile payment. Berbanding terbalik dengan
variabel kebiasaan dan kepercayaan berpengaruh signifikan terhadap niat
generasi z menggunakan kembali transaksi mobile payment. Hal tersebut
disebabkan oleh generasi z yang merupakan generasi milenial dengan kebiasaan
menggunakan mobile payment, dan mereka merasa percaya bahwa dengan
bertransaksi melalui mobile payment bisa menjaga privasi atas data yang
dimiliki.

Selanjutnya penelitian C. Putri, J. Handayani dan T. Agustinus (2021)
terkait “Pengaruh Daya Tarik Promosi, Kemudahan Penggunaan, dan
Keamanan Terhadap Minat Penggunaan E-money pada Mahasiswa Negeri
Semarang” diperoleh hasil secara parsial bahwa daya tarik promosi berpengaruh

signifikan terhadap minat mahasiswa Politeknik Negeri Semarang dalam
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penggunaan e-money. Dan secara simultan menyatakan bahwa seluruh variabel
daya tarik promosi, kemudahan dalam penggunaan, dan keamanan berpengaruh
terhadap minat mahasiswa Politeknik Negeri Semarang dalam penggunaan e-
money. Sehingga, semakin baik strategi promosi dengan berbagai manfaat,
semakin besar pula minat mahasiswa untuk menggunakan e-money yang

memberikan kemudahan, efisien dalam bertransaksi.

Tabel 2. 1 Hasil Penelitian Terdahulu

Penelitian dan | Judul penelitian Variabel Hasil

tahun penelitian
Kanishk  Gupta | Investigating Dependent: Ekspektasi
Nupur Arora (K. | consumer Behavioural Kinerja,
Gupta & Arora, | intention intention,  use | ekspektasi
2019) behavior usaha,

to accept mobile

payment systems | Independent: kebiasaan,  dan

through unified | Performance kondisi yang
theory of | ezpectancy, memfasilitasi
acceptance effort secerd
model An Indian | expectancy, signifikan
perspective social influence, | MemPrediks
facilitating niat  perilaku,
condition, yang pada
hedonic gilirannya
motivation, pEyrd
habit. signifikan
memprediksi
perilaku
penggunaan

untuk
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menggunakan
sistem  mobile
payment. Kedua
pengaruh sosial
dan  motivasi
hedonis adalah

prediktor lemah

niat perilaku.
Ni Komang | Penerapan Dependent: kondisi  yang
Risma Dwinda | Model UTAUT 2 | Niat dan | memfasilitasi,
Putri I, 1 Made | Untuk perilaku motivasi
Sadha Suardikha | Menjelaskan hedonis,  nilai
_ Independent: o
(2020) Nla.t Dan Ekspektasi harga memiliki
Perilaku kinaf pengaruh |
Penggunaa-n E- ekspekthsi terhadap  niat
Monney di Kota usaha,  faktor penggunaan e-
Denpasar sosial  budaya, money.
kondisi yang Sedangkan
e Ekspektasi
memfasilitasi,

- Kinerja,
motivasi _
hedonis,  nilai ekspektasi

usaha,  faktor
harga, dan .
kebiasaan. sosial  budaya

tidak memiliki

pengaruh.

Serta kebiasaan
dan minat
memiliki
pengaruh

terhadap
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perilaku,
berbeda dengan

yang
memfasilitasi

kondisi

tidak memiliki

pengaruh.
N. Pertiwi, D. | Penerapan Dependen: ekspektasi
Ariyanto (2017) | Model UTAUT 2 Minat kinerja memiliki

untuk
Menjelaskan
Minat dan
Perilaku
Penggunaan
Mobile Banking

di Kota Denpasar

penggunaan dan

Perilaku
pengguaan
Independen:
Ekspektasi
kinerja, faktor
sosial  budaya,
motivasi
hedonis,  nilai
harga, dan
kondisi  yang
memfasilitasi.

pengaruh positif
terhadap minat
dalam
penggunaan
mobile banking.
Kemudian
kebiasaan dan
minat
penggunaan
memiliki
pengaruh positif
terhadap
perilaku
penggunaan
mobile banking.
sedangkan
ekspektasi
Kinerja,
motivasi
hedonis, faktor

sosial  budaya,
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serta nilai harga
tidak memiliki
pengaruh
terhadap minat
dalam
penggunaan

mobile banking.

serta kondisi
yang
memfasilitasi

tidak  memiliki
pengaruh
terhadap
perilaku
penggunaan

mobile banking.

J. Charisma, N.
Asnawi (2021)

Memprediksi
niat perilaku
terhadap e-
wallet:

mengintegrasika
n budaya dalam
kerangka
UTAUT 2

Dependen:
Niat perilaku
Independen:

Performance
expectancy,
effort
expectancy,
facilitating
condition,
hedonic
motivation,
habit, perceived

security,

Niat
penggunaan e-
wallet
dipengaruhi
oleh ekspektasi
Kinerja,
pengaruh sosial,
motivasi
hedonis,  nilai
harga,
kebiasaan, dan
persepsi
keamanan.

Selanjutnya,
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individualism-
colectivism,
uncertainty
avoidance,
short-long term

orientation.

perilaku
penggunaan
dipengaruhi
oleh niat dan
kebiasaan. Pada
variabel dimensi
budaya
individualisme-
kolektivisme,
penghindaran
ketidakpastian,
dan  orientasi
jangka pendek
diketahui
membentuk
moderator yang

signifikan.

M. Giswandhani
dan A. Hilmi

(2020)

Pengaruh

Kemudahan
Transaksi Non-
tunai  terhadap
Sikap Konsumtif
Masyarakat Kota

Makassar

Dependen:

Sikap konsumtif
masyarakat kota

Makassar.
Independen:

Jelas dan mudah
dipahami (clear
and
understandable)
: tidak
memerlukan

pemikiran

Melalui
pengujian secara
simultan
maupun parsial,
terdapat
pengaruh
langsung yang
signifikan antara
kemudahan

dalam transaksi

non tunai
melihat  pada
sudut pandang
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panjang (doesn 't
require a lot of
mental effort),
mudah
digunakan (easy
to use), dapat
dikendalikan
(controllable),
mudah menjadi
terampil (easy to
become skilful)
dan  fleksibel

(flexible).

diantaranya
Jelas dan mudah
dipahami (clear
and
understandable)
: tidak
memerlukan
pemikiran
panjang (doesn 't
require a lot of
mental effort),
mudah
digunakan (easy
to use), dapat
dikendalikan
(controllable),
mudah menjadi
terampil (easy to
become skilful)
fleksibel
(flexible)

terhadap

dan

sikap
konsumtif
masyarakat kota

Makassar.

F. Ramadhani, P.
Susanto (2021)

Adoption of
UTAUT 2 model
in analyzing the
use of electronic

money

Dependent:
Behavioural
intention,  use

behavior

Pengaruh sosial,
motivasi
hedonis dan
kebiasaan

memiliki
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Independent:

Social influence,
Hedonic
motivation, and
habit

pengaruh positif

signifikan
terhadap
behavior
intention  dan
use  behavior

penggunaan e-
money, Hal ini
membuktikan

bahwa semakin

tingginya nilai
pada variabel
habit dalam

menggunakan e-
ticket,  alhasil
akan
meningkatkan
use  behavior
seseorang
bahwa  sistem
tersebut
mempunyai
manfaat  besar
dimasa

mendatang

R.  Armansyah
(2021)

Herd Behavior in
Mobile
Payment  with
Unified Theory

of  Acceptance

Using

Dependent:
Behavioural
intention, usage

behavior

Variabel
performance
expectancy dan
price value

berpengaruh
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and  Use
Technology

(UTAUT2)

of

Independent:

Performance
ezpectancy,
effort
expectancy,
social influence,
facilitating
condition,
hedonic
motivation,
habit,

internet,

trust of
and
trust of

intermediary.

signifikan
terhadap  niat
perilaku

pengguna
aplikasi mobile
payment di
Indonesia.
Kemudian,
behavioral
intention

terbukti

juga

signifikan
terhadap
perilaku
pengguna dan
perilaku
kawanan dalam
upaya
penyimpangan
perilaku
keuangan
sebagai
penyebab utama
yang
mempengaruhi

perilaku

pasar
terbukti

sehingga

dapat
mempengaruhi
ekpektasi
Kinerja.
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S. Chaveesuk, P.
Vainitchatchavan
, P. Wutthirong et
al (2019)

The Acceptance
Model
Cashless Society

in Thailand

toward

Dependent:

Intention of
mobile payment,
user od mobile

payment
Independent:

Performance
expectancy,
facilitating
conditions,
habit, trust, and
Application

design

Dalam
penelitiannya
telah
mengusulkan
model
penerimaan
masyarakat
tanpa uang tunai
guna memahami
faktor-faktor
penentu lanjutan
penggunaan
teknologi pada
masyarakat
tanpa uang tunai
dengan
menggabungkan
UTAUT

2 dan kualitas

model

layanan.
Dengan  hasil
penelitian
tersebut
menunjukkan
bahwa
terciptanya
struktur  yang
efisien dapat
dieksplorasi

oleh  cashless

society di
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Thailand.
Dimana
penelitian ini
akan dilanjutkan
dengan
mengumpulkan
kuesioner  dari
masyarakat
Thailand, yang
mana  faktor-
faktor penentu
model penelitian

dan pemodelan

persamaan
struktural akan
diselidiki.

Melalui  model
tersebut  akan

memberikan alat

yang
untuk

berguna

memahami dan
memprediksi
niat pengguna
untuk menerima
masyarakat

tanpa uang tunai

di Thailand.
Yestias Maharani | Minat Generasi Z | Dependent: Variabel
(2021) Menggunakan ekspektasi
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Kembali
Transaksi Mobile
Payment:
Pendekatan
Model UTAUT 2

Niat
melanjutkan
penggunaan
mobile payment
(continuance

intention)

Independent:
Ekspektasi
kinerja,
ekspektasi
usaha, pengaruh

sosial, kondisi

yang
memfasilitasi,
motivasi
hedonis, nilai
harga,
kebiasaan, dan

kepercayaan.

Kinerja,
ekspektasi
usaha, pengaruh
sosial, kondisi
yang
memfasilitasi,
motivasi
hedonis, serta

nilai harga tidak
mempunyai
pengaruh
signifikan
terhadap  niat
generasi z dalam
menggunakan
kembali
transaksi mobile
payment.
Berbanding
terbalik dengan
variabel
kebiasaan dan
kepercayaan
berpengaruh
signifikan
terhadap  niat
generasi z
menggunakan
kembali
transaksi mobile

payment.  Hal
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tersebut
disebabkan oleh
generasi z yang
merupakan
generasi
milenial dengan
kebiasaan
menggunakan
mobile payment,
dan mereka
merasa percaya
bahwa dengan
bertransaksi
melalui  mobile
payment  bisa
menjaga privasi
atas data yang
dimiliki.

10

C. Putri, J.
Handayani dan T.
Agustinus (2021)

Pengaruh Daya
Tarik  Promosi,
Kemudahan
Penggunaan, dan
Keamanan
Terhadap Minat
Penggunaan E-
Money pada
Mahasiswa
Negeri

Semarang.

Dependent:

Minat
penggunaan e-

money.
Independent:

Daya tarik
promosi,
kemudahan
penggunaan,

dan keamanan.

diperoleh hasil
secara  parsial
bahwa

tarik

daya
promosi
berpengaruh
signifikan
terhadap minat
mahasiswa
Politeknik
Negeri
Semarang dalam

penggunaan e-
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money. Dan
secara simultan
menyatakan
bahwa seluruh
variabel  daya
tarik  promosi,
kemudahan
dalam
penggunaan,
dan keamanan
berpengaruh
terhadap minat
mahasiswa
Politeknik
Negeri
Semarang dalam
penggunaan e-
money.
Sehingga,
semakin  baik
strategi promosi
dengan berbagai
manfaat,
semakin  besar
pula minat
mahasiswa
untuk
menggunakan e-
money yang
memberikan

kemudahan,
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efisien  dalam

bertransaksi.

Keterbaruan dalam penelitian ini yaitu jumlah sampel dan memfokuskan
cakupan populasi pada mahasiswa Universitas Islam Indonesia, sehingga hasil
yang didapatkan lebih spesifik yaitu minat penggunaan e-money pada
mahasiswa Universitas Islam Indonesia. Pesatnya suatu sistem teknologi saat
ini, membuat penggunaan e-money meningkat dikalangan remaja melalui
perubahan sifat dan perilaku yang berbeda dikarenakan mudahnya beradaptasi
dengan cepat terhadap suatu teknologi. Sehingga peneliti melakukan analisis
terkait minat dan perilaku penggunaan e-money dari persepsi mahasiswa dengan
menguji keandalan dan memfalidasi kembali dari model UTAUT 2 dengan
tidak memasukkan variabel age, gender, dan experience dalam model
penelitian.

. Kajian Teori
Kajian teori berisi penjelasan terkait landasan teoritik dan variabel-variabel

yang digunakan dalam penelitian ini. Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan model UTAUT 2 (Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology 2) sebagai dasar acuan untuk melakukan penelitian. Peneliti
menggunakan pendekatan model UTAUT 2 dengan jumlah total 10 hipotesis
yang terdiri dari variabel Y (Dependen) yaitu Behavioral Intention (BI) dan
Use Behavior (UB), dengan variabel X (Independent) yang merupakan
(Performance Expetancy (PE), Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI),
Facilitating Condition (FC), Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV), dan
Habit (HT).

1. E-Money (Uang Elektronik)

a. Pengertian Uang Elektronik
Salah satu publikasi dari Bank for International Settlement (BIS)

pada bulan Oktober ((BIS), 1996) mendeskripsikan bahwa uang

elektronik adalah nilai moneter diukur dalam satuan mata uang yang
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disimpan dalam bentuk elektronik pada perangkat elektronik yang
dimiliki konsumen. Sedangkan menurut Peraturan Bank Indonesia
Nomor 11/12/PBI/2018 Tentang Uang Elektronik bahwa uang
elektronik merupakan alat pembayaran yang diluncurkan pada dasar
nilai uang yang disetor terlebih dahulu kepada penerbit yang tersimpan
secara elektronik dalam suatu media server atau chip, dan nilai uang
elektronik yang dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan
sebagaimana dimaksud dalam undang-undang yang mengatur mengenai
perbankan (Bank Indonesia, 2018). Uang elektronik yang dimaksud
adalah alat pembayaran elektronik yang didapat melalui penyetoran
sejumlah uang terlebih dahulu kepada penerbit, baik secara langsung
maupun melalui agen-agen penerbit dan nilai uang tersebut dimasukkan
menjadi nilai uang dalam media uang elektronik yang dinyatakan dalam
satuan rupiah yang digunakan untuk melakukan transaksi pembayaran.

. Manfaat Uang Elektonik
Menurut Bank Indonesia (2018) terdapat beberapa manfaat dari

penggunaan uang elektronik yaitu sebagai berikut:

1. Penggunaan dalam hal pembayaran sangat mudah, cukup dengan
menempelkan kartu ataupun transaksi mobile dalam bertransaksi
tanpa ribet dengan uang kembalian.

2. Dapat meminimalkan penggunaan uang Kkertas sehingga
meminimalisir kerusakan fisik uang yang beredar, meminimalisir
peredaran uang palsu dan meminimalisir resiko pencurian.

3. Memberikan kemudahan dan kecepatan dalam melakukan beragam
transaksi pembayaran tanpa perlu membawa uang tunai.

4. Waktu yang diperlukan dalam menyelesaikan transaksi melalui e-
money dapat dilakukan jauh lebih cepat dibandingkan dengan kartu
debit ataupun kartu kredit, sebab tidak memerlukan proses otorisasi

online, maupun tanda tangan PIN.
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c. Jenis-jenis Uang Elektronik
Uang Elektronik sebagaimana dimaksud pada ayat (1) dapat

dibedakan berdasarkan (Bank Indonesia, 2018):
1. Media penyimpan nilai uang elektronik berupa:
a. Server based, vyaitu uang elektronik dengan media
penyimpan berupa server.
b. Chip based, yaitu uang elektronik dengan media penyimpan
berupa chip.
2. Pencatatan data identitas pengguna berupa:
a. Unregistered, yaitu uang elektronik yang data identitas
penggunanya tidak terdaftar dan tidak tercatat pada penerbit.
b. Registered, yaitu uang elektronik yang data identitas
penggunanya terdaftar dan tercatat pada penerbit
Kaum milenial khususnya mahasiswa terkenal dengan yang
namanya anti ribet. Mereka lebih memilih membawa uang tunai
seperlunya saja sehingga dompetnya terlihat tipis, karena jika membawa
uang tunai berlebihan bisa menyebabkan pemborosan. Dan solusinya
agar tidak terlampau konsumtif adalah dengan gaya hidup cashless
society. Sebab, menurut mereka, dengan membawa uang tunai dalam
jumlah besar itu akan lebih boros. Disisi lain juga dompet yang tebal
terlihat kurang praktis, karena memakan tempat baik tas maupun saku
celana. Dari survey yang dilakukan terhadap usia produktif pada bulan
Mei tahun 2019 di Jakarta. Data tersebut menunjukkan bahwa hampir
80% mempunyai dompet yang tipis, dan 15% tidak mempunyai dompet
bahkan saat bepergian. Karena menurut mereka, ponsel seluler dapat
dijadikan sebagai media alternatif dalam bertransaksi maupun informasi
yang dibutuhkan. Sistem tersebutlah yang menarik perhatian para
milenial (Rif’ah, 2019). Menurut Raharjo Jati (2015) bahwa konsep
cashless society menggambarkan keadaan ekonomi dimana semua

transaksi yang dilakukan itu melalui platform digital.
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Demikianlah pentingnya teknologi informasi dan internet dalam
transaksi non tunai, jadi tidak perlu menggunakan uang tunai lagi dan
menjadi pembeda dari biasanya dikarenakan semuanya akan berbasis
digital. Menurut payment attitudes study bahwa masyarakat Indonesia
suka bertransaksi non tunai atas manfaatnya, seperti membandingkan
harga produk dalam kategori yang sama, dalam transaksi aman dan
real time. (Giswandhani & Hilmi, 2020).

UTAUT 2 (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2)
Pada tahun 2003, Venkatesh mengenalkan UTAUT dari sebuah ide

metodologi penerimaan pengguna (user acceptance). Model UTAUT
sudah teruji secara empiris berbukti lebih kuat dibandingkan dengan
model lainnya (Venkatesh et al., 2003). UTAUT menurut Venkatesh
(2003) adalah model yang menjelaskan lebih banyak terkait penerimaan
individu dan penggunaan melalui teknologi informasi. Keunggulan dari
UTAUT sendiri adalah mampu menjelaskan bagaimana perbedaan
individu yang mempengaruhi penggunaan teknologi yaitu dapat
menjelaskan hubungan antara manfaat yang dirasakan, kemudahan
dalam penggunaan, dan niat untuk menggunakan teknologi.

UTAUT adalah hasil pengembangan dari delapan teori terdahulu
yang telah digunakan bermacam penelitian terkait perilaku penggunaan
sistem informasi, yaitu Theory of Reasoned Action (TRA), Technology
Acceptance Model (TAM), Motivational Model (MM), Theory of
Planned Behavior (TPB), kombinasi teori dari TAM dan TPB (C-TAM-
TPB), Model of Personal Computer Utilization (MPCU), Innovation
Diffusion Theory (IDT), dan Social Cognitive Theory (SCT). Dalam
model tersebut terdapat empat konstruk sebagai faktor penentu dalam
penerimaan teknologi dan perilaku pengguna yaitu Performance
Expectancy (Ekspektasi Kinerja), Effort Expectancy (Ekspektasi
Usaha), Social Influence (Pengaruh Sosial), dan Facilitating Conditions
(Kondisi yang Memfasilitasi) (Venkatesh et al., 2003).
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Pada tahun 2013, Venkatesh dan beberapa peneliti lainnya
mengembangkan model UTAUT pertama menjadi UTAUT 2. UTAUT
2 merupakan perkembangan model UTAUT sebelumnya yang berfokus
pada konteks konsumen individu dimana konstraksi baru ditambahkan
yaitu habit, hedonic motivation, dan price value. Alasan tepat model
UTAUT 2 digunakan adalah karena teori atau model tersebut adalah
teori atau model penerimaan teknologi terbaru yang unifikasi, sintesis,
maupun rangkuman dari delapan teori atau model penerimaan teknologi
yang telah ada sebelumnya. Berbeda dengan model UTAUT 1 yang
konteksnya adalah organisasional, sedangkan UTAUT 2 mampu
menjelaskan penerimaan teknologi yang konteksnya adalah consumer
use (Venkatesh et al., 2012). Metode UTAUT 2 merupakan sintesis atau
penggabungan dari bermacam elemen pada delapan model penerimaan
teknologi ternama lainnya yang bertujuan mendapat satu pandangan
terkait pengguna (Rahmadhani & Susanto., 2021).

Model UTAUT terdiri atas beberapa variabel yaitu variabel bebas
atau independent seperti performance expectancy, effort expectancy,
social influence, facilitating conditions, hedonic motivation, price
value, dan habit, kemudian variabel terikat atau dependen merupakan
variabel yang dipengaruhi atau yang menjdi akibat adanya variabel
bebas seperti behavioral intention dan use behavior, serta variabel
moderator (Rahmadhani & Susanto., 2021).

Pada gambar 2 menunjukkan model UTAUT 2. Model UTAUT
terdapat enam variabel yaitu performance expectance, effort
expectance, social influence, facilitating conditions, behavioral
intention dan use behavior, serta moderasi age, gender dan experience.
Sedangkan model UTAUT 2 ditambahkan tiga variabel dari model
UTAUT vyaitu hedonic motivation, price value, dan habit yang

digunakan untuk prediksi yang melatarbelakangi penggunaan teknologi.
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Gambar 2. 1 Model Penelitian UTAUT 2

Sumber : (Venkatesh et al., 2012)

Dalam mengevaluasi penerimaan teknologi, perlu model penelitian
yang dimodifikasi sesuai konteks penelitian agar memperoleh hasil
penelitian yang lebi baik. Pentingnya memodifikasi dari model UTAUT ke
UTAUT 2 untuk mnyesuaikan kerangka penelitian agar sesuai dengan saran
venkaktesh. Sehingga sesuai dengan kerangka penelitian dengan harapan
memperoleh hasil yang lebih baik (Venkatesh et al., 2012).

Melihat saran dari Venkatesh, penelitian ini akan memodifikasi UTAUT
2 supaya sesuai dengan kerangka dalam penelitian tersebut. Maka,
penelitian ini merupakan tiruan dan modifikasi dari penelitian Alalwan
(2018) di negara Yordania terkait “Investigating the Impact of Social Media
Advertising Features on Customer Purchase Intention”. Penelitian tersebut
dengan penelitian ini memiliki perbedaan yaitu penelitian ini bertujuan
untuk mengkaji faktor-faktor yang dapat memengaruhi perilaku
pembayaran non tunai mahasiswa.Pertama kali muncul model UTAUT
yaitu di Amerika Serikat yang termasuk negara maju. Hal tersebut menjadi
sebuah tantangan untuk penggunaan UTAUT dan UTAUT 2 pada negara
berkembang seperti Indonesia khususnya Mahasiswa Universitas Islam

Indonesia Yogyakarta.
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Variabel penelitian ini sejenis dengan penelitian Alalwan (2018) yaitu
terdapat variabel harapan kinerja (Performance Expectancy), motivasi
hedonis (hedonic motivation), dan kebiasaan (habit). Alasan penulis
mengambil variabel harapan kinerja (Performance Expectancy), motivasi
hedonis (hedonic motivation), dan kebiasaan (habit) adalah merujuk pada
penelitian Venkatesh et al (2012) yang membuat model penelitian cocok
dengan consumer. Caranya dengan menambahkan peran motivasi hedonis,
harapan kinerja, dan kebiasaan. Sehingga penelitian dapat mengetahui
faktor minat dan perilaku pembayaran non tunai pada mahasiswa Ul
dengan pendekatan model UTAUT 2 dengan jumlah 10 hipotesis yang
terdiri dari variabel Y (Dependen) yaitu Behavioral Intention (BI) dan Use
Behavior (UB), dengan variabel X (Independent) yang merupakan
Performance Expetancy (PE), Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI),
Facilitating Condition (FC), Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV),
dan Habit (HT).

Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy)

Menurut penelitian Venkatesh (2003) menjelaskan bahwa ekspektasi
kinerja merupakan penerimaan sistem informasi yang signifikan dan sejauh
mana seseorang yakin dengan menggunakan sistem tersebut dapat
membantunya mencapai keuntungan dalam kinerja pekerjaan. Sebagai ke
yakinan masyarakat terhadap teknologi dan sistem informasi terdapat
ekspektasi kinerja yang dijadikan sebagai indikator dalam beberapa
penelitian. Menurut Morosan, Defranco dkk bahwa ekspektasi Kkinerja
merupakan prediksi teratas dari sebuah minat penggunaan teknologi mobile
payments. Terdapat beberapa variabel pada konsep ekspektasi kinerja
(Performance Expectancy) melalui model penerimaan dan penggunaan:

1. Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness)
Merupakan fase sejaun mana seseorang berkeyakinan bahwa dari

penggunaan suatu sistem dapat meningkatkan suatu kinerja.
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2. Motivasi Ekstrinsik (Extrinsic Motivation)

Merupakan rancangan yang menjadi ekspektasi seseorang dalam
penggunaan alat guna memperoleh hasil yang bermanfaat, sama dengan
Kinerja suatu pekerjaan, pembayaran, atau promosi.

3. Keuntungan Relatif (Relative Advantage)

Merupakan fase sejauh mana manfaat inovasi yang dipersepsikan (akan
lebih baik) dari penggunaan sebelumnya.

4. Ekspektasi-ekspektasi Hasil (Outcome Expectations)

Berkaitan dengan konsekuensi dari perilaku seseorang.

b. Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy)

Ekspektasi Usaha dapat diartikan sebagai fase kemudahan Kketika
seseorang menggunakan sistem (Glady & Rantung, 2020). Menurut
Venkatesh (2003) adalah tingkatan kemudahan terkait penggunaan suatu
sistem. Terdapat beberapa variabel dalam konsep tersebut yang berasal dari
model atau teori terdahulu. Berikut variabel yang dimaksud adalah:

1. Persepsi Kemudahan Pengguna (Perceived Easy of Use)

Menurut Davis (1989) merupakan persepsi kemudahan dalam
penggunaan yang berdampak pada penggunaan sebuah teknologi
informasi.

2. Kompleksitas (Complexity)

Persepsi ini menurut Thompson et al., (1991) merupakan tingkat
inovasi yang dipersepsikan sulit untuk dimengerti dan dipakai.

3. Kemudahan Pengguna (Easy of Use)

Persepsi ini menurut Moore dalam penelitian Venkatesh (2003)
bahwa kemudahan pengguna merupakan penerapan inovasi yang

dipersepsikan sulit untuk digunakan.
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Pengaruh Sosial (Social Influence)

Pengaruh sosial menurut Venkatesh (2012) merupakan sejauh mana
konsumen melihat bahwa orang lain terdekat (seperti teman atau keluarga)
percaya bahwa mereka harus menggunakan teknologi tertentu. Pada
penelitian terdahulu ditemukan bahwa orang lain terdekat (seperti keluarga
dan teman, serta komunitas virtual di media sosial) memiliki pengaruh
terhadap perilaku seseorang. Pengaruh sosial juga memiliki kedudukan
penting dalam mempengaruhi variabel niat perilaku melalui beberapa
variabel berikut:

1. Norma Suyektif (Subjective Norm)

Norma Subyektif adalah seseorang yang mempersepsikan bahwa
orang-orang terdekatnya percaya bahwa sebaiknya dia menggunakan
suatu sistem. Norma ini terdapat dalam model TRA, TAM, TPB, dan C-
TAM-TPB. Juga terdapat pada UTAUT dan UTAUT 2.

2. Faktor-faktor Sosial (Social Factors)

Social factors merupakan perolehan nilai terhadap lingkaran yang
dipercayai, dan keterikatan antara seseorang dengan orang lain.
Biasanya social factors ini digunakan pada model MPCU. Social factors
juga merupakan penentu dari variabel pengaruh sosial pada UTAUT
dan UTAUT 2.

3. Citra (image)

Image merupakan sejauh mana inovasi dipandang bisa
mengembangkan image atau status sosial. Image juga terdapat dalam
konstruk IDT.

Kondisi yang Memfasilitasi (Facilitating Condition)

Konsisi yang memfasilitasi menjelaskan kesediaan serta kehadiran
sumber daya untuk menggunakan teknologi, seperti komputer dan jaringan
(Venkatesh et al., 2012). Hal tersebut menyangkut tiga konsep melalui
kontrol perilaku yang dirasakan yaitu:
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Kontrol Perilaku Persepsi (perceived behavioral control)

Menurut Fishbein dan Ajzen (2005) bahwa Kontrol perilaku
persepsi menggambarkan persepsi masalah iternal ataupun eksternal
mengenai efikasi diri, kondisi fasilitas yang memadai, serta dukungan
dari teknologi.

Kondisi fasilitasi (facilitating condition)

Kondisi fasilitas menurut Thompson et al., (1991) yaitu dimana kondisi
seseorang dimudahkan dalam melakukan suatu tindakan.

kesesuaian (compatibility)

Kesesuaian menurut Moore dan Benbasat dalam penelitian VVenkatesh
et al., (2003) yaitu sejauh mana inovasi dipandang konsisten melalui

nilai, kebutuhan, dan pengalaman.

Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation)

Motivasi Hedonis menurut Venkatesh et al., (2012) yaitu Suatu Hal
yang menimbulkan seorang pengguna bahagia dari penggunaan sebuah
teknologi, bukan hanya sampai kinerja namun juga sampai menembus
ke perasaan yang dihasilkan dari penggunaan teknologi. Motivasi
hedonis juga merupakan kesenangan yang berasal dari penggunaan
teknologi, dan terbukti berperan penting dalam menentukan penerimaan
dan penggunaan teknologi (Brown & Venkatesh, 2005). Berikut
beberapa variabel dari model atau teori terdahulu terkait konsep
penerimaan dan penggunaan suatu teknologi :

a. Senang (Fun) merupakan suatu hal yang menjadikan pengguna
merasa senang ketika menggunakan teknologi.

b. Hiburan (Entertaint) merupakan suatu hal yang menjadikan
pengguna merasa terhibur ketika menggunakan teknologi.

c. Menarik (Interest) merupakan suatu hal yang menjadikan pengguna

merasa tertarik ketika menggunakan teknologi.
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Nilai Harga (Price Value)

Definisi dari nilai harga yaitu sebuah balasan yang dirasakan atas
harga yang dibayarkan oleh konsumen saat mengkonsumsi suatu
layanan (Madan & Yadav, 2016). Menurut Venkatesh (2012) Nilai
harga yang positif terjadi ketika manfaat dalam penggunaan suatu
teknologi dianggap lebih besar dibandingkan biaya yang dikeluarkan
dan nilai harga tersebut memiliki dampak positif pada niat perilaku
pengguna. Berikut beberapa variabel dari model atau teori terdahulu
terkait konsep penerimaan dan penggunaan suatu teknologi :

1. Kualitas (Quality) yaitu dimana tingkat kualitas sebuah teknologi
sebanding dengan harga yang ditawarkan.

2. Harga (Price) yaitu dimana tingkat harga yang dibebankan terhadap
penggunaan suatu teknologi sebanding dengan harga yang
ditawarkan.

3. Nilai (Value) yaitu dimana suatu teknologi yang ditawarkan

memiliki nilai yang baik.

Kebiasaan (Habit)

Menurut Limayem dalam Venkatesh (2012) bahwa kebiasaan
merupakan perilaku atau kebiasaan yang dilakukan setiap hari. Durasi
waktu melakukan kebiasaan memperoleh tingkat kebiasaan yang
berbeda, seperti tingkat kebiasaan menggunakan teknologi dalam
jangka waktu 3 bulan akan berbeda dengan yang menggunakan
teknologi dalam jangka waktu kurang dari 3 bulan (Venkatesh et al.,
2012). Menurut Venkatesh (2012) juga mengatakan bahwa kebiasaan
dapat menentukan niat perilaku pengguna dalam menggunakan suatu
teknologi. Jika dilihat bahwa kebiasaan konsumen sebagai faktor
penentu dalam penggunaan teknologi. Semakin banyaknya pengalaman
dalam menggunakan teknologi, maka konsumen terbiasa dalam

menggunakan teknologi (Venkatesh et al., 2012). Berikut beberapa
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variabel dari model atau teori terdahulu terkait konsep penerimaan dan

penggunaan suatu teknologi :

1. Pengguna Sebelumnya (Prior Use) yaitu pengguna yang terbiasa
pada teknologi yang digunakannya.

2. Kecanduan (Addiction) yaitu pengguna yang kecanduan terhadap
teknologi digunakannya.

3. Perilaku Menjadi Otomatis (Behavior to be Automatic) yaitu
munculnya suatu syarat saat pengguna akan bertransaksi, maka

pengguna baru menggunakan subuah teknologi.

. Niat Untuk Berperilaku (Behavioral Intention)

Behavioral Intention menurut Ajzen and Fishbein (1977)
merupakan suatu keadaan atau  kesempatan seseorang melalui
kemungkinan seseorang dari segi satu sisi bahwa seseorang tersebut
akan mengerjakan sesuatu atau beberapa tingkah laku. Sedangkan Niat
untuk berperilaku menurut Venkatesh (2003) yaitu minat konsumen
menggunakan produk atau jasa dengan efektif dimasa depan. Sedangkan
menurut penelitian terdahulu mengatakan bahwa niat merupakan
seberapa yakin seseorang dalam mengambil keputusan dengan berbagai
faktor tertentu yang mempengaruhi. Niat untuk berperilaku juga terjadi
dibawah kendali seseorang. Hal ini menunjukkan bahwa seseorang bisa
memutuskan sesuatu atas kemauannya sendiri. Asumsinya, niat
kesungguhan seseorang kemungkinan akan melakukan perilaku yang
sesungguhnya dan ini menjadi sebuah kepastian. Berikut beberapa
variabel dari model atau teori terdahulu terkait konsep penerimaan dan
penggunaan suatu teknologi :

1. Niat Pembelian Kembali (Behavioral Intention) yakni perilaku
konsumen yang memaksimalkan laba kepada penyedia layanan.
2. Komunikasi Positif dalam hal Pemasaran (Positive Word of Mouth

Communication) yakni suatu komunikasi pemasaran berupa positif
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maupun negative, alamiah tanpa unsur politik dan sebagainya, serta
paparan yang disampaikan sesuai dengan perasaan konsumen.
3. Kualitas Layanan (Service Quality) yakni argumen konsumen

terhadap layanan jasa yang ditawarkan.

i. Perilaku Pengguna (Use Behavior)

Perilaku pengguna (Use Behavior) menurut Venkatesh et al., (2012)
yaitu menggambarkan seberapa sering end user menggunakan sistem
teknologi yang didasari oleh niat seseorang dalam melakukan suatu
tindakan. Berikut beberapa variabel dari model atau teori terdahulu
terkait konsep penerimaan dan penggunaan suatu teknologi :

1. Waktu Penggunaan (Usage Time) yakni end users merasa senang
ketika menggunakan suatu teknologi.

2. Frekuensi Penggunaan (Usage Frequency) yakni seberapa sering
end users dalam menggunakan suatu teknologi.

3. Variasi yang Digunakan (Use Variety) yakni beragam jenis cara
yang digunakan end users terhadap penggunaan suatu teknologi.

C. Kerangka Konseptual

Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui faktor-faktor minat dan perilaku
pembayaran non tunai pada mahasiswa Ull dengan pendekatan model
UTAUT 2 dengan jumlah 10 hipotesis yang terdiri dari variabel Y
(Dependen) yaitu Behavioral Intention (BI) dan Use Behavior (UB), dengan
variabel X (Independent) yang merupakan (Performance Expetancy (PE),
Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI), Facilitating Condition (FC),
Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV), dan Habit (HT). Adapun
kerangka konseptual ini sebagai berikut :
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Gambar 2. 2 Model Penelitian

Sumber: diolah peneliti, 2022

D. Hipotesis Penelitian

Dalam penelitian ini mengadopsi pendekatan model Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2) (Venkatesh 2012).
Berikut uraian pengembangan hipotesis pada penelitian ini:

1. Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy)

Menurut

bahwa

penelitian Venkatesh (2003) menjelaskan
ekspektasi kinerja merupakan penerimaan sistem informasi yang
signifikan dan sejauh mana seseorang yakin dengan menggunakan
sistem tersebut dapat membantunya mencapai keuntungan dalam
kinerja pekerjaan. Sebagai keyakinan masyarakat terhadap teknologi
dan sistem informasi terdapat ekspektasi kinerja yang dijadikan sebagai
indikator dalam beberapa penelitian. Menurut Morosan, Defranco dkk
bahwa ekspektasi kinerja merupakan prediksi teratas dari sebuah minat
penggunaan teknologi mobile payments dan menurut penelitian dari
Glady & Rantung (2020) sendiri pun bahwa ekspektasi kinerja sangat
penting dalam mempengaruhi minat milenial untuk menggunakan

teknologi dalam pembayaran non tunai, dan menunjukkan bahwa
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ekspektasi kinerja secara positif signifikan mempengaruhi minat
milenial untuk menggunakan teknologi dalam pembayaran non tunai
(Glady & Rantung, 2020). Namun terdapat hasil penelitian yang
bertentangan vyaitu penelitian Putri & Suardhika, (2020) bahwa
peningkatan kinerja saat menyelesaikan transaksi atau pekerjaan tidak
memiliki pengaruh terhadap niat seseorang dalam menggunakan e-
money. Kemudian juga pada penelitian Merhi et al., (2019) bahwa
ekspektasi kinerja (performance expectancy) bukan termasuk predictor
yang memiliki pengaruh terhadap niat seseorang dalam menggunakan
mobile banking di Inggris.Menurut peneliti lainnya bahwa ekspektasi
kinerja berpengaruh positif terhadap minat dalam menggunakan
teknologi berupa sistem pembayaran non tunai. Dari penelitian
Hartawan (2019) menyatakan bahwa ekspektasi kinerja adalah predikat
terkuat dari tingkat kinerja pengguna teknologi. Dalam ekspektasi
kinerja ~ telah memberikan informasi kepada pengguna untuk
mengetahui kinerja. Dan dari penelitian olievera bahwa ekspektasi
kinerja secara positif mempengaruhi kepercayaan konsumen terhadap
minat pembayaran non tunai (Oliveira et al., 2014). Berdasarkan hasil
uraian diatas, dapat diambil hipotesis :

H1 : Ekspektasi kinerja memiliki pengaruh signifikan positif

terhadap minat penggunaan e-money

Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy)

Ekspektasi Usaha dapat diartikan sebagai fase kemudahan ketika
seseorang menggunakan sistem. (Glady & Rantung, 2020). jadi menurut
Venkanthesh (2003) ketika suatu sistem dengan mudah digunakan,
maka usaha yang dilakukan seseorang tidaklah terlalu banyak dan
sebaliknya jika suatu sistem tersebut sulit untuk digunakan, maka
diperlukan usaha yang ekstra untuk menggunakannya (Venkatesh et al.,

2003). Dan dia juga mengusulkan bahwa ekspektasi usaha tampak
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terlihat pada wanita remaja yang berpengalaman dibandingkan pria.
Penelitian sebelumnya pun juga mendukung pendapat tersebut bahwa
ekspektasi usaha sebagai indikator pada minat individual untuk wanita
(Meiranto, 2016). Peneliti lainnya berpendapat bahwa ekspektasi usaha
merupakan persepsi kemudahan penggunaan yang merupakan faktor
penentu minat penggunaan teknologi dimana terdapat dalam teori
Technology Acceptance Model (TAM) (Venkatesh et al., 2003).
kemudian ekspektasi usaha memiliki hubungan signifikan terhadap
minat memanfaatkan teknologi informasi selama periode pelatihan
namun kemudian menjadi signifikan pada periode implementasi
(Venkatesh et al., 2003).

Dalam penelitian Jorge, Begofia, dan Maria bahwa ekspektasi
usaha berpengaruh signifikan terhadap minat dalam penggunaan
teknologi internet banking (Glady & Rantung, 2020) . Kemudian
ekspektasi usaha juga memperoleh pengaruh yang signifikan terhadap
minat perilaku dalam penerapan e-wallet (Megadewandanu et al., 2016).
Menurut Miltgen et al., (2013) dalam Oliviera et al., (2016) ekspektasi
usaha merupakan faktor yang tepat untuk memprediksi minat
penggunaan teknologi baru (Oliveiraa et al., 2016). Berdasarkan uraian
tersebut, maka hipotesis yang diajukan adalah:

H2: Ekspektasi Usaha memiliki pengaruh positif terhadap minat

penggunaan e-money.

. Pengaruh Sosial (Social Influence)

Munculnya dampak dari pengaruh sosial Menurut Venkatesh (2012)
bahwa pengaruh sosial adalah sejauh mana konsumen melihat bahwa
orang lain terdekat (seperti teman atau keluarga) percaya bahwa mereka
harus menggunakan teknologi tertentu. Pada penelitian terdahulu
ditemukan bahwa orang lain terdekat (seperti keluarga dan teman, serta

komunitas virtual di media sosial) memiliki pengaruh terhadap perilaku
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seseorang.yaitu pada perilaku individu meliputi kepatuhan,
internalisasi, dan identifikasi (Venkatesh & Davis, 2000). Kemudian
pengaruh sosial dipanjang sejenis dengan konstruk norma subjektif
dalam TRA dan TPB, yang mana konstruk tersebut adalah faktor
penting yang meemengaruhi adopsi pada suatu sistem (Venkatesh et al.,
2003). Variabel pada pengaruh sosial ditemukan memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap minat perilaku penerapan e-wallet (Madan &
Yadav, 2016).

Pada penelitian AbuShanab dan Pearson menunjukkan bahwa
pengaruh sosial merupakan salah satu faktor signifikan yang
mempengaruhi minat dalam penggunaan teknologi internet banking
(Glady & Rantung, 2020). Menurut Taylor & Todd (1995) bahwa
Pengaruh sosial ditemukan sebagai faktor signifikan dalam
mempengaruhi niat perilaku individual untuk menggunakan sistem
informasi baru.

Hasil empiris penelitian yang dilakukan oleh Wulandari &
Yadnyana (2016), Tak & Panwar (2017), Shara & Widodo (2018),
Gupta et al., (2018), serta Mulyani (2019) membuktikan bahwa faktor
sosial berpengaruh positif terhadap minat penggunaan suatu sistem dan
menurut penelitian dari Putri dan Suardikha (2020). Hasil pengujian
Charisma dan Asnawi (2021) bahwa pengaruh sosial terhadap
kecenderungan minat dalam menggunakan dompet digital yang
berpengaruh signifikan positif sebesar 23,2% terhadap minat
menggunakan dompet digital pada tingkat kepercayaan 99%.
Berdasarkan uraian tersebut, dapat diambil hipotesis :

H3: Pengaruh sosial memiliki pengaruh positif terhadap minat

penggunaan e-money
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4. Kondisi yang Memfasilitasi (Facilitating Condition)

Kondisi yang memfasilitasi menurut Venkatesh (2003) adalah
persepsi konsumen terkait sumber daya dan dorongan untuk melakukan
perilaku. Psikologi organisasi menunjukkan bahwa pekerja yang lebih
tua akan menganggap penting untuk mendapatkan bantuan dan
dukungan di tempat kerja. Oleh karena itu, jika dilakukan penyesuaian
sesuai usia, maka kondisi promosi akan berdampak signifikan terhadap
perilaku penggunaan teknologi (Dzulhaida & Giri, 2017). Dalam
UTAUT, ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, dan pengaruh sosial
mempengaruhi niat berperilaku untuk menggunakan teknologi.
Sedangkan kondisi yang memfasilitasi menjelaskan kesediaan serta
kehadiran sumber daya untuk menggunakan teknologi, seperti komputer
dan jaringan. Hal tersebut menyangkut tiga konsep melalui kontrol
perilaku yang dirasakan (perceived behavioral control) (TPB), kondisi
fasilitasi  (facilitating  condition) (MPCU), dan kesesuaian
(compatibility) (IDT) (Venkatesh et al., 2012).

Penelitian yang dilakukan oleh Oliveira, Faria, Thomas, dan
Popovi¢ (2014) Menunjukkan bahwa kondisi fasilitas tersebut secara
langsung mempengaruhi penggunaan teknologi mobile banking. Dan
menurut Oliveira (2016) juga bahwa jika terdapat infrastruktur yang
memadai dan mendukung penggunaan teknologi maka minat
penggunaan teknologi akan meningkat. Di sisi lain, kondisi fasilitas juga
memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap perilaku
penggunaan sistem informasi akademik (Handayani & Sudiana, 2017).
Penelian Abdallah (2017) disimpulkan bahwa kondisi yang
memfasilitasi berpengaruh positif terhadap perilaku penggunaan mobile
banking. Dan menurut penelitian Putri dan Suardikha (2020)
menyatakan bahwa kondisi yang memfasilitasi berpengaruh positif pada
perilaku penggunaan e-money. Berdasarkan uraian tersebut, dapat

diambil hipotesis :
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H4: Kondisi yang memfasilitasi memiliki pengaruh positif terhadap
behavioral intention (BI) e-money
H5: Kondisi yang memfasilitasi memiliki pengaruh positif terhadap

use behavior (UB) e-money

Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation)

Definisi dari motivasi hedonis adalah kesenangan yang berasal dari
penggunaan teknologi, dan terbukti berperan penting dalam menentukan
penerimaan dan penggunaan teknologi (Brown & Venkatesh, 2005). Di
zaman modern saat ini setiap kegiatan bersamaan dengan penggunaan
teknologi salah satunya dalam bertransaksi yaitu transaksi non tunai.
Hal ini menyebabkan sebagian besar masyarakat sudah familiar
bertransaksi non tunai dikehidupan sehari-hari termasuk generasi z.
generasi z termasuk kelompok masyarakat yang menyukai teknologi
terutama dalam hal transaksi non tunai dengan berbagai kemudahannya.
Jika suatu teknologi tersebut membawa kesenangan bagi pengguna, dan
pengguna sangat senang ketika menggunakannya maka itu dapat
mempengaruhi niat perilaku pengguna.

Menurut  Moorthy (2019) saat seseorang senang dalam
menggunakan aplikasi pembayran non tunai, mereka akan terus
menggunakan aplikasi tersebut di kehidupan sehari-hari. Maka, dapat
disimpulkan bahwa motivasi hedonis akan mempengaruhi niat untuk
menggunakan aplikasi pembayaran non tunai. Kemudian, Venkatesh
(2012) menyatakan bahwa seseorang tidak hanya memperhatikan
kinerja dari penggunaan suatu teknologi, namun juga terciptanya
perasaan dari teknologi tersebut, sehingga motivasi hedonis merupakan
faktor terkuat kedua yang mempengaruhi niat berperilaku dalam
penggunaan teknologi. Berdasarkan hasil uraian tersebut, dapat diambil

hipotesis :
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H6: Motivasi hedonis memiliki pengaruh positif terhadap minat

penggunaan e-money

Nilai Harga (Price Value)

Definisi dari nilai harga yaitu sebuah balasan yang dirasakan atas
harga yang dibayarkan oleh konsumen saat mengkonsumsi suatu
layanan (Madan & Yadav, 2016). Menurut Venkatesh (2012) Nilai
harga yang positif terjadi ketika manfaat dalam penggunaan suatu
teknologi dianggap lebih besar dibandingkan biaya yang dikeluarkan
dan nilai harga tersebut memiliki dampak positif pada niat perilaku
pengguna. Penelitian terdahulu ditemukan bahwa nilai harga memiliki
pengaruh yang positif terhadap niat perilaku pengguna dalam
menggunakan e-wallet (Chopdar & Sivakumar, 2019). Kemudian hasil
penelitian oleh Tak dan Panwar (2017) bahwa nilai harga berpengaruh
signifikan terhadap niat untuk berperilaku. Selanjutnya Penelitian yang
dilakukan oleh Tarhini et al., (2019) menjelaskan bahwa nilai harga
berpengaruh secara signifikan terhadap niat pelanggan dalam
mengadopsi perdagangan melalui aplikasi mobile. Berdasarkan hasil
uraian tersebut, dapat diambil hipotesis :

H7: Nilai harga memiliki pengaruh positif terhadap minat

penggunaan e-money

Kebiasaan (Habit)

Menurut Limayem dalam Venkatesh (2012) bahwa kebiasaan
merupakan perilaku atau kebiasaan yang dilakukan setiap hari. Durasi
waktu melakukan kebiasaan memperoleh tingkat kebiasaan yang
berbeda, seperti tingkat kebiasaan menggunakan teknologi dalam
jangka waktu 3 bulan akan berbeda dengan yang menggunakan
teknologi dalam jangka waktu kurang dari 3 bulan (Venkatesh et al.,
2012).
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Menurut Venkatesh (2012) juga mengatakan bahwa kebiasaan dapat
menentukan niat perilaku pengguna dalam menggunakan suatu
teknologi. Jika dilihat bahwa kebiasaan konsumen sebagai faktor
penentu dalam penggunaan teknologi. Semakin banyaknya pengalaman
dalam menggunakan teknologi, maka konsumen terbiasa dalam
menggunakan teknologi (Venkatesh et al., 2012). Hasil penelitian Tak
dan Panwar (Tak & Panwar, 2017) menghasilkan bahwa saat
menggunakan teknologi, maka kebiasaan secara signifikan
mempengaruhi niat untuk berperilaku, dan kebiasaan sebagai faktor
penting yang mempengaruhi pengguna dalam menggunakan teknologi.
Berdasarkan hasil uraian tersebut, dapat diambil hipotesis :

H8: Kebiasaan memiliki pengaruh positif terhadap behavioral
intention (BI) e-money
H9: Kebiasaan memiliki pengaruh positif terhadap use behavior

(UB) e-money

Niat untuk Berperilaku (Behavioral Intention)

Behavioral Intention menurut Kotler dan Amstrong (2014)
merupakan keadaan ketika konsumen bersikap loyal pada suatu produk,
brand, dan perusahaaan serta memberikan word of mouth (WOM)
positif kepada sekitar (Kotler & Armstrong, 2001). Sedangkan niat
untuk berperilaku menurut Venkatesh (2003) yaitu minat konsumen
menggunakan produk atau jasa dengan efektif dimasa depan. Sedangkan
menurut penelitian terdahulu mengatakan bahwa niat merupakan
seberapa yakin seseorang dalam mengambil keputusan dengan berbagai
faktor tertentu yang mempengaruhi. Niat untuk berperilaku juga terjadi
dibawah kendali seseorang. Hal ini menunjukkan bahwa seseorang bisa
memutuskan sesuatu atas kemauannya sendiri. Asumsinya, niat
kesungguhan seseorang kemungkinan akan melakukan perilaku yang

sesungguhnya dan ini menjadi sebuah kepastian.
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Dari penelitian sebelumnya membuktikan melalui bermacam
penelitian bahwa niat untuk berperilaku dapat menjadi prediksi
seseorang dimasa mendatang. Dan kemungkinan prediksi perilaku
seseorang dari maksud memungkinkan munculnya berbagai studi
mengenai perilaku berdasar minat sebagai lawan dari penelitian perilaku
yang sesungguhnya (Addury et al., 2020). Menurut Marhaini (2008)
mengatakan bahwa perilaku seseorang tergantung niat, kemudian niat
dalam berperilaku tergantung dari sikap dan norma subyektif.
Berdasarkan hasil uraian diatas, dapat diambil hipotesis :

H10: Niat untuk berperilaku berpengaruh positif terhadap use

behavior (UB) e-money.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian
Desain penelitian merupakan komponen dari rancangan penelitian yang

digunakan dalam menjawab pertanyaan dari suatu penelitian. Desain
penelitian memudahkan peneliti dalam peoses penelitian, terutama dalam
hal memperoleh data yang akan digunakan untuk pengujian hipotesis.
Kemudian, desain penelitian juga digunakan sebagai panduan yang
digunakan peneliti sebagai acuan dalam proses penelitian, sehingga peneliti
bisa mencapai tujuan penelitian yang telah dirancang (Samsu, 2017).

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode kuantitatif deskriptif.
Metode kuantitatif merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
mendapatkan jawaban melalui data angka yang kemudian diolah
menggunakan alat statistik. Selain itu, metode kuantitatif juga sebagai
pengukur variabel yang digunakan dalam suatu penelitian. Sementara itu,
metode penelitian korelasi merupakan suatu metode penelitian yang
digunakan untuk mengetahui hubungan dan tingkat hubungan antara dua
variabel atau lebih tanpa ada upaya untuk mempengaruhi variabel tersebut
sehingga tidak terdapat manipulasi variabel (Fraenkel & Wellen, 2008).
Dengan mengetahui tingkat hubungan antar variabel, maka dapat
dikembangkan sesuai dengan tujuan penelitian. Tujuan dari Penelitian
tersebut yaitu mendeteksi sejauh mana variasi-variasi pada suatu faktor
berkaitan dengan variasi-variasi pada satu atau lebih faktor lain berdasar
pada koefisien korelasi juga memahami antar sifat atau karakteristik orang
atau entitas lainnya. Sementara itu, metode penelitian deskriptif adalah
bentuk dari penelitian kuantitatif berdasar permasalahan dari fenomena
pada suatu populasi saat ini. Fungsi dari metode penelitian deskriptif yaitu
untuk menguji hipotesis yang berkaitan dengan penelitian. Secara umum,

tipe dasar dari metode penelitian deskriptif adalah berkaitan dengan suatu
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pendapat, peristiwa, atau aturan. Kemudian, teknik dalam pengumpulan
datanya yaitu dengan metode suvei atau angket (Radjab & Jam’an, 2017).

Adapun tujuan dari penelitian ini dengan menggunakan metode
kuantitatif deskriptif adalah untuk menganalisis hubungan antara variabel
Y (Dependen) yaitu Behavioral Intention (BI) dan Use Behavior (UB),
dengan variabel X (Independent) yang merupakan Performance Expetancy
(PE), Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI), Facilitating Condition
(FC), Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV), dan Habit (HT).

. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian merupakan sebuah tempat atau lokasi penelitian

yang meliputi unsur tokoh, tempat, dan tindakan yang bisa diobservasi
(Nasution, 2003). Penelitian analisis faktor-faktor minat dan perilaku
pembayaran non tunai pada mahasiswa Universitas Islam Indonesia dengan
pendekatan model Unified Theory Of Acceptance And Use Of Technology 2
(UTAUT 2) yang ini dilakukan di Universitas Islam Indonesia Yogyakarta.

. Waktu Pelaksanaan Penelitian
Waktu pelaksanaan penelitian berdasarkan pengambilan data dan

pengolahannya yaitu dilakukan selama 1 bulan mulai dari 1 Juli 2022
sampai dengan 30 Juli 2022. Sedangkan untuk seluruh proses kegiatan
skripsi dimulai pada bulan Juli 2022 hingga bulan Oktober 2022.

. Obyek Penelitian
Menurut Sugiyono (2012) obyek penelitian adalah objek ilmiah

guna memperoleh data dengan maksud dan manfaat tertentu terkait suatu
hal menurut obyektif, valid, dan reliabel terhadap suatu hal. Pada penelitian
ini berusaha menguji dan mengidentofikasi faktor-faktor minat dan perilaku
pembayaran non tunai pada mahasiswa Universitas Islam Indonesia dengan
pendekatan model Unified Theory Of Acceptance And Use Of Technology 2
(UTAUT 2). Berdasarkan riset Jakpat dan DailySocial bahwa jumlah
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pengguna dompet digital (e-wallet) di Indonesia dengan usia produktif (20-
35 tahun) sebesar 63,6 juta atau 25,6 persen dari total populasi. Namun
jumlah tersebut, di prediksi akan meningkat menjadi 202 juta atau 76,5
persen pengguna di tahun 2025 (Corry Anestia, 2021). Sehingga peneliti

memilih objek penelitian mahasiswa dikarenakan umumnya usia produktif.

E. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi merupakan seluruh objek penelitian yang terdiri atas
jumlah yang banyak, salah satu diantaranya yaitu manusia. Objek
tersebut berperan sebagai sumber data yang memiliki karakteristik
khusus di dalam penelitian (Ishaq, 2016). Pada penelitian ini, populasi
yang diteliti oleh penulis yaitu dari total 23.000 mahasiswa/i diambil
sebanyak 220 mahasiswa/i Universitas Islam Indonesia Yogyakarta
yang sudah menggunakan produk e-money sebagai metode pembayaran
sehari-hari. Alasan penulis menggunakan mahasiswa sebagai
responden karena tingkat literasi dan iklusif keuangannya memiliki
potensi besar sebagai penggerak perekonomian di Indonesia, baik dari
segi jumlah populasi, karakter dan tingkat literasi serta inklusif

keuangan (Otoritas Jasa Keuangan, 2019)

2. Sampel

Sampel merupakan bagian dari populasi dalam jumlah skala yang
lebih kecil. Selain itu, sampel merupakan bagian terpenting dalam suatu
penelitian, sebab peneliti memperoleh kesimpulan dari suatu penelitian
tersebut yang telah diwakili oleh jumlah populasi (Nurdin & Hartati,
2019). Sampel yang diambil dalam populasi menggunakan purposive
sampling. purposive sampling merupakan teknik pengambilan data
dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2018). Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini berjumlah 220 mahasiswa/i Ull dari
total keseluruhan 23.000 mahasiswa/i aktif Universitas Islam Indonesia
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yang terdiri dari 1 program diploma (D3), 3 program sarjana terapan,
26 program sarjana 8 fakultas dan 30 jurusan studi diantaranya yaitu:
Tabel 3. 1 Sampel Mahasiswa/i Ul

No Fakultas Jurusan

Ekonomi Islam (S1)

Hukum Islam (S1)
Pendidikan Agama Islam (S1)
Teknik Kimia (S1)

Teknik Industri (S1)

Teknik Elektro (S1)

Teknik Informatika (S1)
Teknik Mesin (S1)

9. Teknik Rekayasa Tekstil (S1)
10. Kimia (S1)

Matematika dan llmu 11. Pendidikan Kimia (SI)

3 Pengetahuan Alam 12. Farmasi (S1)

13. Statistika (S1)

14. Anaisis Kimia (D3)

15. Teknik Sipil (S1)

4 Teknik Sipil dan 16. Arsitektur (S1)

Perencanaan 17. Teknik Lingkungan (S1)

18. Psikologi (S1)

5 | Psikologi dan llmu Sosial | 19. llmu Komunikasi (S1)

1 lImu Agama Islam

2 Teknologi Industri

@ N0 MWIN

Budaya 20. Pendidikan Bahasa Inggris (S1)
21. Hubungan Internasional (S1)
6 Hukum 22. Hukum (S1)

23. Hukum Bisnis (S1)

24. Manajemen (S1)

25. Akuntansi (S1)

7 Bisnis dan Ekonomika | 26. Ekonomi Pembangunan (S1)
27. Bisnis Digital (D4)

28. Akuntansi Perpajakan (D4)
29. Analisis Keuangan (D4)

8 Kedokteran 30. Kedokteran (S1)
Sumber: data primer, diolah 2022

Dalam PLS-SEM metode estimasi terhadap ukuran sampel
minimum sudah banyak dilakukan dimana sama atau lebih besar (>) dari 10
kali jumlah terbanyak berdasar indikator formatif sebagai pengukur
konstruk atau 10 kali berdasar jumlah terbanyak dari jalur struktur yang
mengacu konstruk tertentu. Hal ini disebut dengan motode 10 time rule of
thumb maksudnya ukuran sampel harus lebih besar dari 10 kali dari
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banyaknya anak panah (jalur) menuju variabel laten pada model PLS (Hair
et al., 2014). menurut Cohen (1992) hal tersebut masih panduan kasar,
sehingga untuk menentukan sampel minimal pada penelitian ini adalah
dengan pendekatan dengan pertimbangan statistical power and effect size

saat penentuan ukuran sampel minimum yang terdapat pada tabel berikut:

Jumlah Tingkat (level) Signifikansi

maksimal arah 1% 5% 10%

panah menuju Minimum R” Minimum R” Minimum R”
konstruk 0,10 | 025 ]050)075 0,10 | 025|050 |0,75| 0,10 | 025 | 0,50 | 0.75

[

158 75 47 38 | 110 | 52 33 26 88 41 26 |21

3 176 84 53 42 | 124 | 59 38 30 | 100 | 48 30 | 25
-4 191 91 58 46 | 137 | 65 42 33 | 111 | 53 34 |27
5 205 98 62 50 | 147 | 70 45 36 | 120 | 58 37 |30
6 217 103 66 53 | 157 | 75 48 39 | 128 | 62 40 | 32
7 228 109 69 56 | 166 | 80 51 41 136 | 66 42 | 35
8 238 114 73 59 | 174 | 84 54 44 [ 143 | 69 45 | 37
9 247 119 76 62 | 181 88 57 46 [ 150 | 73 47 |39
10 256 123 79 64 | 189 | 91 39 48 [ 156 | 76 49 |41

Gambar 3. 1 Panduan Penentuan Sampel Minimum PLS-SEM
Sumber: (Cohen (1992) dalam penelitian Solihin dan Ratmono (2013))

Pada penelitian ini, terdapat 8 variabel eksogen dan 2 variabel
endogen sehingga model yang digunakan sudah cukup kompleks. Model
dalam penelitian ini terdapat anak panah terbesar yang berjumlah 8 dari
suatu konstruk. Harapan peneliti terhadap tingkat signifikan adalah sebesar
5% dan minimum R? sebesar 0,10 demikian ukuran sampel minimal yang
harus terpenuhi adalah sebesar 174. Kline dalam penelitian Latan, (2012)
mengatakan bahwa jumlah yang sesuai dalam estimasi SEM terhadap model
yang kompleks vyaitu lebih dari 200. Berdasar pertimbangan tersebut,
peneliti menentukan jumlah sampel dalam penelitian ini yaitu minimal 200

sampel.

Sumber Data
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data primer dan
sekunder. Agung dan Yuesti (2019) mengemukakan terkait data primer dan

sekunder vaitu :
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1. Data Primer

Data primer atau data asli merupakan data yang didapatkan oleh
peneliti secara langsung yaitu melalui wawancara, menyebarkan

kuesioner, dan pengumpulan nota.
2. Data Sekunder

Data sekunder didapatkan melalui sumber yang telah dikumpulkan
orang lain seperti artiker ilmiah, website, buku-buku, ataupun literatur
ilmiah lainnya. Fungsi dari data sekunder yaitu memudahkan peneliti
untuk menemukan referensi ilmiah. Adapun data primer yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu kuesioner (Google Form sebagai alat
distribusi kuesioner). Kemudian data sekunder yang digunakan penulis
yaitu bersumber dari literatur ilmiah (Al-Qur’an, jurnal ilmiah, buku-

buku, website) sebagai referensi penulis dalam penelitian.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu menggunakan
kuesioner yang menurut Sugiyono (2018) adalah teknik pengumpulan data
yang dilaksanakan melalui pemberian serangkaian pertanyaan atau
pernyataan secara tertulis kepada koresponden. Dalam pembuatan
kuesioner, peneliti menelusuri artikel dari penelitian sebelumnya yang
kemudian dikomunikasikan dengan praktisi yang dalam hal ini dosen
pembimbing akan membuktikan apakah kuesinoner tersebut dapat
dimengerti atau tidak. Dalam kuesioner terdiri dari tiga bagian, yaitu:
1. Pertanyaan Seleksi (Screening Question)

Bagian ini terdapat beberapa pertanyaan yang dibagikan untuk
memastikan calon responden sudah sesuai dengan kualifikasi yang
diperlukan dalam sampel. Jika calon responden tidak sesuai dengan
kualifikasi yang diperlukan maka tidak perlu mengisi kuesioner
seterusnya.

2. Pertanyaan inti (Main Question)
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Bagian ini terdapat beberapa pertanyaan yang berhubungan dengan
variabel penelitian melalui metode survey dengan skala linkert.
Penggunaan model skala linkert ini yaitu untuk menilai perilaku,
pendapat, dan persepsi seseorang. Model skala linkert ini sering
digunakan pada jenis penelitian berbentuk survei. Setiap item
menggunakan skala linkert memiliki tingkatan dari yang sangat negatif
ke yang sangat positif. Dalam pertanyaan di kuesioner ini menggunakan
variasi skala 4 tingkat dengan menghilangkan bagian tengah pada
kolom, variasi skala linkert yang dimaksud adalah meniadakan
kelemahan dalam skala 5 tingkat bersumber pada 3 alasan berikut (Hadi,
1991):

a. Bagian undeciden bermakna ganda, yaitu belum bisa memastikan
jawaban (dari teori aslinya), atau netral, setuju tidak, tidak setuju pun
tidak, ataupun ragu-ragu. Dan bagian jawaban ganda juga tidak
diinginkan pada sebuah instrumen.

b. Adanya jawaban pada bagian tengah menyebabkan jawaban ke
tengah, terlebih pada seseorang yang merasa ragu pada arah
kecenderungan terhadap pandangan responden, mengarah pada

setuju atau tidak setuju.

c. Apabila terdapat bagian jawaban tersebut menghapuskan banyak
data pada penelitian sehingga mengurangi banyak informasi yang

disaring dari para responden.

H. Definisi Konseptual Variabel dan Defnisi Operasional Variabel

1. Definisi Konseptual Variabel

Menganalisis hubungan antara variabel Y (Dependen) yaitu niat
perilaku untuk menggunakan e-money (Behavioral Intention to use e-
money), dengan variabel X (Independent) yang merupakan (Performance
Expetancy (PE), Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI), Facilitating
Condition (FC), Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV), dan
Habit(HT)).
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2. Definisi Operasional Variabel

Definisi dari operasional variabel adalah suatu pedoman untuk
seseorang atau objek, ataupun kegiatan yang memiliki jenis tertetu yang
ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian diambil
kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Berdasarkan definisi diatas bahwa
operasional variabel digunakan untuk menentukan jenis, indikator, dan
skala dari bermacam variabel di dalam penelitian, sehingga pengujian
hipotesis dapat dilakukan dengan benar sesuai dengan judul dalam

penelitian. Maka terdapat tiga variabel yang akan diukur, yaitu :
a. Variabel Independen

Menurut Sugiyono (2016) dalam bukunya “Metode Penelitian
Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D” bahwa disebut juga variabel bebas,
dimana variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau
yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen
(terikat). Dilambangkan dengan huruf “Y” (perilaku). Berikut variabel
independen pada penelitian ini yaitu : (Performance Expetancy (PE),
Effort Expetancy (EE), Social Influence (SI), Facilitating Condition
(FC), Hedonic Motivation (HM), Price Value (PV), dan Habit(HT).

b. Variabel Dependen

Menurut Sugiyono (2016) dalam bukunya “Metode Penelitian
Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D” bahwa disebut juga variabel terikat,
dimana variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Dilambangkan dengan
huruf (X) Barikut variabel dependen pada penelitian ini yaitu :

Behavioral Intention to Use E-money.

Tabel 3. 2 Definisi Operasional Variabel UTAUT 2

No | Variabel | Kode Keterangan Sumber
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Performa
nce
Expectan
cy (PE)

PE1

E-money merupakan alat yang
berguna dalam transaksi

(Venkatesh
al., 2003)

et

PE2

E-money memungkinkan saya
melakukan transaksi lebih
mudah

(Venkatesh
al., 2003)

et

PE3

E-money memungkinkan saya
melakukan transaksi lebih
cepat dibandingkan transaksi
secara tunai

(Venkatesh
al., 2003)

et

PE4

Menggunakan
menigkatkan
saya

e-money
produktivitas

(Venkatesh
al., 2003)

et

Effort
Expectan
cy (EE)

EE1

Mudah bagi saya memahami
cara menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

EE2

Saya merasa nyaman
melakukan transaksi
menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

EE3

Mudah bagi saya untuk
melakukan transaksi
menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

EE4

Mudah bagi saya untuk mahir
dalam menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

Social
Influence

(S

SI1

Orang-orang terdekat
mempengaruhi saya untuk
menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

SI2

Orang-orang
dikehidupan

menyarankan
menggunakan e-money

terpenting
saya
untuk

(Venkatesh
al., 2003)

et

SI3

Orang-orang di sekitarsaya
yang menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et
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terlihat lebih kekinian

(modern)

Sl4

Saya melakukan transaksi
menggunakan e-money karena
banyak orang yang
menggunakannya juga

(Venkatesh
al., 2003)

et

Facilitati
ng
Condition
(FC)

FC1

Saya memiliki sumber daya
(smartphone/internet/aplikasi)
yang diperlukan untuk
menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

FC2

Saya memiliki pengetahuan
yang diperlukan untuk
menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

FC3

e-money yang saya gunakan
mampu  bergerak  dengan
sistem lain  seperti  (e-
commerce/e-parking)

(Venkatesh
al., 2003)

et

FC4

Tersedia customer service
yang mampu membantu saya
apabila  terdapat kendala
dalam menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2003)

et

Hedonic
Motivatio
n (HM)

HM1

Menggunakan e-money
merupakan hal yang menarik
bagi saya

(Venkatesh
al., 2012)

et

HM2

Menggunakan
merupakan hal
menyenangkan bagi saya

e-money
yang

(Venkatesh
al., 2012)

et

HM3

Menggunakan
merupakan
menghibur saya

e-money

hal yang

(Venkatesh
al., 2012)

et

Price
Value
(PV)

PV1

Biaya yang dibebankan untuk
menggunakan e-money
terjangkau  sesuai  dengan
kemampuan saya

(Venkatesh
al., 2012)

et
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PV2

Biaya untuk menggunakan
layanan  e-money lebih
terjangkau dibandingkan
layanan sejenis lainnya

(Venkatesh
al., 2012)

et

PV3

E-money merupakan uang
elektronik terbaik untuk mata
uang

(Venkatesh
al., 2012)

et

PV 4

Biaya yang dikeluarkan untuk
menggunakan e-money sesuai
dengan manfaat yang
didapatkan

(Venkatesh
al., 2012)

et

Habit
(HT)

HT1

Menggunakan e-money sudah
menjadi kebiasaan saya

(Venkatesh
al., 2012)

et

HT2

Menggunakan
merupakan  sesuatu
dilakukan tanpa berpikir

e-money
yang

(Venkatesh
al., 2012)

et

HT3

Saya harus menggunakan e-
money

(Venkatesh
al., 2012)

et

HT4

Saya senang menggunakan e-
money baik dimana pun atau
kapan pun

(Venkatesh
al., 2012)

et

Behavior
al
Intention

(BI)

Bll

Saya berniat untuk tetap
menggunakan e-money di
masa yang akan datang

(Venkatesh
al., 2012)

et

BI2

Saya berniat akan
menggunakan e-money dalam
keseharian saya

(Venkatesh
al., 2012)

et

BI3

Mengingat bahwa smartphone
yang saya miliki mampu
mengakses internet, saya akan
terus menggunakan e-money

(Venkatesh
al., 2012)

et
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Use
Behavior
(UB)

UBl

Terkadang saya menggunakan
e-money untuk malakukan
transaksi

(K. Gupta &
Arora, 2019)

UB2 | Saya sering menggunakan e- | (K. Gupta &
money dalam transaksi sehari- | Arora, 2019)
hari

UB3 | Secara teratur saya | (K. Gupta &
menggunakan e-money dalam | Arora, 2019)
keseharian saya

UB4 | Saya selalu menggunakan e- | (K. Gupta &

money di setiap transaksi

Arora, 2019)
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Instrumen Penelitian yang Digunakan
Instrumen penelitian menurut Sugiyono (2015) merupakan alat yang

peneliti gunakan untuk menghimpun data dalam informasi sosial maupun
alam. Pada penelitian ini penulis menggunakan Partial Least Square (PLS)
yaitu teknik statistika multivariate terukur yang membuat korelasi ditengah
antara variabel terikat dan variabel bebas. Analisis Partial Least Square
(PLS) juga satu metode statistika SEM yang memiliki basis desain yang
digunakan untuk menyelesaikan regresi berganda ketika terjadi
permasalahan spesifik pada data, seperti jumlah sampel yang tidak terlalu
besar, adanya missing values, dan multikolinearitas, dikarenakan
multikolinearitas yang tinggi dapat meningkatkan risiko penolakan
hipotesis saat pengujian model regresi. PLS-SEM terdiri dari atas dua
model, yaitu model pengukuran (outer model) dan model evaluasi struktural
(inner model) (Ghozali et al., 2015).

Teknik Analisis Data
Menurut Supriyanto dan Maharani (2013) bahwa analisis adalah sebuah

tindakan saat data sudah terkumpul dari semua responden. Data yang sudah
terkumpul tersebut akan diolah dengan partial least aquare (PLS) software
berupa smart PLS versi 3.0. teknik analisis yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu partial linear square (PLS) yang merupakan statistika multivariat
melalui perbandingan variabel dependen berganda dan variabel independen
berganda. Model partial linear square (PLS) menurut Abdillah dan Hartono
(2015) merupakan suatu metode statistik permodelan persamaan struktural
(SEM) bermotif macam yang dirancang guna menangani permasalahan
pada regresi berganda kompilasi terkait data spesifik, semacam skala
sampel yang kecil, terdapat nilai data yang hilang, dan multikolinearitas.
Mengenai model partial linear square (PLS) yang digunakan pada
analisis persamaan struktural menurut versi yang digunakan bertepatan
dengan uji model struktural. Pada model pengukuran diterapkan untuk uji
validitas dan realibilitas, sementara model struktural diterapkan untuk uji

kausalitas atau uji hipotesis melalui model prediksi (Abdillah & Hartono,
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2015). Terdapat beberapa kelebihan dari model partial linear square (PLS)
menurut Abdillah dan Hartono (2015):

1.

2.

Dapat membuat banyak model variabel dependen dan independen
Dapat mendorong multikolearitas antar variabel independen
Hasil penelitian tetap valid walaupun ada data yang hilang

Mmenciptakan variabel laten independen secara penuh berdasar lintas
produk yang memprioritaskan variabel laten dependen sebagai kekuatan

dalam prediksi.
Mampu diaplikasikan lewat konstruk reflektif dan formatif.
Mampu diaplikasikan lewat ukuran sampel yang kecil

Assesment of the Measurement Model (Pengujian Model
Pengukuran)
Pengujian ini dilakukan untuk membuktikan validitas dan reabilitas

instrumen pengumpulan data melalui penggunaan data primer secara
menyeluruh. Pengujian model pengukuran disebut juga dengan uji outer
model yang dasarnya menguji indikator pada variabel laten atau
mmemeriksa sejauh mana indikator (item) bisa mmendeskripsikan
variabel latennya. Untuk indikator yang digunakan yaitu convergent
validity, discriminant validity, and realibility.
1. Convergent Validity
Connvergent validity merupakan tolak ukur tingkat ketepatan
dari item pada variabel terkait sesuatu yang akan diukur. indikator
pada validitas tersebut diukur melalui nilai factor loading (FL),
apabila nilai FL nya lebih tinggi dari angka 0,7 maka item yang
diukur dikatakan valid. Convergent validity bisa juga diukur melalui
Average Variance Extracted (AVE). Average Variance Extracted
(AVE) tersebut sebagai tolak ukur dari seberapa banyak item yang

digunakan dalam mengukur variabel converge (berkorelasi)
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melainkan dengan item yang mengukur variabel lain pada suatu

model.

. Discriminant Validity

Discriminant Validity merupakan menguji seberapa banyak item
yang mengukur variabel berbeda dengan item yang digunakan
sebagai pengukur variabel lain serta mengukur apakah item yang
digunakan sebagai pengukur pada variabel secara kebetulan
mengukur variabel lain yang tidak direncanakan untuk diukur.
Standart yang digunakan dalam mengukur discriminant validity
yaitu nilai dari cross loading. Dan nilai dari cross loading tersebut
memperlihatkan luasnya hubungan antara tiap variabel dengan
indikator dan indikator melalui struktur blok lain. Dalam penelitian
Indrawati et al (2017) menurut Liu dan Li (2011) bahwa indikator
yang dikatakan valid apabila indikator dari suatu struktur
mempunyai nilai hubungan terhadap struktur lebih besar
dibandingkan nilai hubungan dengan struktur lainnya. Dan menurut
Gepen dan Straub (2005) pada penelitian Indrawati et al., (2017)
memaparkan bahawa tolak ukur dari discriminant validity dapat
diketahui melalui nilai AVE jika nilai dari akar (square root) dari
AVE lebih besar pada tiap variabel dibandingkan hubungan antar
dua variabel yang terdapat pada model hingga variabel tersebut

sudah mempunyai discriminant validity.

Reliability

Internal consistancy reliability adalah memperhitungkan berapa
besar variabel indikator yang meningkat disaat variabel laten juga
meningkat. Prinsip yang sering digunakan sebagai pengukur internal
consistency yaitu Crobach’s Alpha (CA), bisa juga Composite
Reliability (CR). Terdapat rekomendasi nilai CA dan CR yang
dijadikan sebagai indikator yaitu 0,7 (penelitian eksploratif) dan
diatas 0,8 (penelitian yang lebih baru) (Indrawati et al., 2017).
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L. Assesment of the Struktural Model (Pengujian Model
Struktural)

Pengujian model struktural disebut juga dengan pengukuran
inner model. Pada dasarnya pengukuran tersebut yaitu uji pengaruh
satu variabel laten dengan variabel laten lainnya. Uji tersebut
dilaksanakan untuk meninjau nilai path berpengaruh secara
signifikan atau tidak melalui nilai t dari nilai path nya (perolehan
nilai t didapat melalui proses boothstraping). Nilai path juga bisa
ditinjau melalui persentasi model yang dipaparkan berupa R?
sebagai permodelan variabel laten dependen mendapat pengaruh

dari variabel laten independen.
Tabel 3. 3 Kriteria Output PLS

Uji Model Output Kriteria
Outer model (uji | Convergent validity Nilai faktor loading 0,7
indikator) atau 0,50-0,60 (untuk

penelitian  eksploratif)
nilai average variance
extracted (AVE) harus
diatas 0,50

Discriminant validity Nilai  korelasi antara
cross loading dengan
variabel laten harus lebih
besar daripada korelasi

variabel laten lain

Reability Nilai yang baik pada CA
dan CR yaitu > 0,70 dan
untuk penelitian yang
lebih baru nilai CA dan
CR yaitu > 0,80
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R? untuk variabel laten

endogen

Hasil R? bisa dikatakan
baik yaitu sebesar 0,67,
0,33,

dan lemah sebesar 0,19

moderat sebesar

Inner model (uji

hipotesis)

Koefisien parameter dan
t-statistik

Hubungan jalur dalam

model struktural nilai
estimasinya harus
signifikan melalui

prosedur bootstraping.

Sumber: (Indrawati et al.,

2017)



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Penelitian

Salah satu publikasi dari Bank for International Settlement (BIS) pada bulan
Oktober ((BIS), 1996) mendeskripsikan bahwa uang elektronik adalah nilai
moneter diukur dalam satuan mata uang yang disimpan dalam bentuk elektronik
pada perangkat elektronik yang dimiliki konsumen. Sedangkan menurut
Peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI1/2018 Tentang Uang Elektronik
bahwa uang elektronik merupakan alat pembayaran yang diluncurkan pada
dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu kepada penerbit yang tersimpan
secara elektronik dalam suatu media server atau chip, dan nilai uang elektronik
yang dikelola oleh penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud
dalam undang-undang yang mengatur mengenai perbankan (Bank Indonesia,
2018). Uang elektronik yang dimaksud adalah alat pembayaran elektronik yang
didapat melalui penyetoran sejumlah uang terlebih dahulu kepada penerbit, baik
secara langsung maupun melalui agen-agen penerbit dan nilai uang tersebut
dimasukkan menjadi nilai uang dalam media uang elektronik yang dinyatakan
dalam satuan rupiah yang digunakan untuk melakukan transaksi pembayaran.

Peneliti melakukan pengujian terhadap variabel yang dipandang
mempunyai pengaruh terhadap minat dan perilaku pembayaran non tunai (e-
money) dengan pendekatan teori UTAUT 2, variabel Y (Dependen) yaitu
Behavioral Intention (Bl) dan Use Behavior (UB), dengan variabel X
(Independent) yang merupakan Performance Expetancy (PE), Effort Expetancy
(EE), Social Influence (SI), Facilitating Condition (FC), Hedonic Motivation
(HM), Price Value (PV), dan Habit (HT).

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif melalui
penyebaran kuesioner online. Kemudian, dilakukan pengujian dengan model
PLS-SEM menggunakan software SMARTPLS 3. Sampel yang digunakan

dalam penelitian ini berjumlah 220 mahasiswa/i Ull dari total keseluruhan
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23.000 mahasiswa/i aktif Universitas Islam Indonesia yang terdiri dari 8
fakultas dan 23 jurusan studi. Fakultas FIAI terdiri dari 3 jurusan (Ekonomi
Islam, Pendidikan Agama Islam, Hukum Islam), Fakultas Teknik Sipil dan
Perencanaan terdiri dari 3 jurusan (Teknik Sipil, Arsitektur, dan Teknik
Lingkungan), Teknik Psikologi dan lImu Sosial Budaya terdiri dari 4 jurusan
(Psikologi, llmu Komunikasi, Pendidikan Bahasa Inggris, dan Hubungan
Internasional), Fakultas Matematika dan IImu Pengetahuan Alam terdiri dari 5
jurusan (Farmasi, Pendidikan Kimia, Analisis Kimia (D3), Kimia, dan
Statistika), Fakultas Teknologi Industri terdiri dari 6 jurusan (Teknik Industri,
Teknik Kimia, Teknik Elektro, Teknik Mesin, Teknik Informatika, dan
Rekayasa Tekstil), Fakultas Kedokteran terdiri dari 1 jurusan (Pendidikan
Dokter), serta Fakultas Bisnis dan Ekonomika terdiri dari 6 jurusan (llmu
Ekonomi, Akuntansi (D3), Manajemen, Manajemen (D3), Perbankan dan

Keuangan (D3), Ekonomi Pembangunan).

B. Sejarah Universitas Islam Indonesia (Ull) Yogyakarta

Universitas Islam Indonesia (Ull) adalah salah satu perguuan tinggi swasta
nasional tertua di Indonesia yang terletak di Yogyakarta. Ull semula bernama
Sekolah Tinggi Islam (STI) yang didirikan di Yogyakarta pada tanggal 8 Juli
1945 sebagai lembaga Pendidikan tinggi swasta pertama yang dibentuk setelah
proklamasi kemerdekaan Indonesia, dan menjadi institusi Pendidikan tinggi
swasta tertua kedua di Indonesia setelah Hoogere Theologische School
(sekarang Sekolah Tinggi Filsafat Theologia Jakarta) yang didirikan tahun 1934
di Bogor.

C. Hasil Penelitian

1. Hasil Pengumpulan Data

Dalam Pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan
google foem yang disebarkan melalui jaringan media sosial dalam kurun
waktu (1 sampai 26 September 2022) dengan populasi mahasiswi

Universitas Islam Indonesia Yogyakarta yang sudah menggunakan produk
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e-money sebagai metode pembayaran sehari-hari. Berdasarkan hasil
pengumpulan data responden telah terkumpul sebanyak 220 mahasiswa.

Tabel 4. 1 Data Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Keterangan Jumlah Persentase (%0)
Laki-laki 76 35%
Perempuan 144 65%
Total 220 100%

Sumber: data primer, diolah 2022

Dari tabel 4.1 diketahui jumlah keseluruhan responden dalam
penelitian ini yaitu sebanyak 220 mahasiswa/i (100%) yang terdiri dari laki-
laki berjumlah 76 mahasiswa (35%) dan perempuan berjumlah 144
mahasiswi (65%). Data tersebut menunjukkan bahwa mayoritas responden

adalah berjenis perempuan.

Q-ris

ATM

iSaku
Kartu Flazz...

Paytren

Jenius

M Banking

Dana

Ovo

Link Aja

Gopay

ShopeePay

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0%

Persentase Pengguna Dompet Digital Terbanyak

Gambar 4. 1 Data responden berdasarkan aplikasi dompet digital

Sumber: data primer, diolah 2022

Berdasarkan data yang terkumpul menunjukkan bahwa mayoritas
responden pernah menggunakan lebih dari satu aplikasi pembayaran non
tunai dimana Shopeepay merupakan aplikasi pembayaran non tunai yang

paling banyakk digunakan oleh responden dengan persentase sebesar
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33,8%, diikuti dengan Gopay diposisi kedua dengan persentase sebesar
24,8%, selanjutnya diposisi ketiga ada Dana dengan persentase sebesar
17,6%, kemudian Ovo sebesar 15,0%, Link Aja sebesar 6,2%, Jenius
sebesar 1,2%, M Banking sebesar 0,5%, dan Paytren, Kartu Flazz BCA,
iISaku, ATM, Q-ris sebesar 0,2% dengan total keseluruhan 100%.

Jika dilihat berdasarkan pengalaman, mayoritas 55% responden
memiliki pengalaman menggunakan aplikasi pembayaran non tunai >2
tahun, diikuti dari 1-2 tahun sebesar 32%, dan <1 tahun sebesar 13%. Hal

ini dapat dilihat pada tabel 4.2.
Tabel 4. 2 Pengalaman Menggunakan Dompet Digital

Pengalaman Menggunakan | Jumlah | Persentase (%0)
<1 Tahun 29 13%
1-2 Tahun 70 32%
>2 Tahun 121 55%
Total 220 100%

Sumber: data primer, diolah 2022

Tabel 4. 3 Statistik Deskriptif

Variabel N Mean Min Max Std. Dev

Performance 220 3,729 1,000 4,000 0,505
Expectancy (PE)

Effort 220 3,649 2,000 4,000 0,506
Expectancy (EE)

Social Influence | 220 3122 | 1,000 | 4,000 | 0,778
(S1)

Facilitating 220 3,542 1,500 4,000 0,582
Condition (FC)
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5 Hedonic 220 3,623 3,666 4,000 0,613
Motivation

(HM)

6 Price Value 220 3,326 3,000 4,000 0,642
(PV)

7 Habit (HT) 220 3,296 1,000 4,000 0,752

8 Behavioral 220 3,467 3,666 4,000 0,638

Intention (BI)

9 Use Behavior 220 3,463 1,000 4,000 0,786

(UB)

Sumber: data primer, diolah 2022

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif variabel penelitian pada tabel
4.3, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel Performance Expectancy (PE) pada
titik minimum 1,000 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari
220 responden memberi nilai pada performance expectancy (PE) terendah
berjumlah 1,000 dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari performance
expectancy (PE) mahasiswa UlI terletak pada penilaian sebesar 3,729. Dengan
standar deviasi sebesar 0,505 yang maksudnya adalah bahwa data tersebut
homogen sebab hasil dari nilai standar deviasi terletak dibawah nilai rata-rata

penilaian pada performance expectancy (PE) mahasiswa UlI.

2. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel effort expectancy (EE) pada titik
minimum 2,000 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada effort expectancy (EE) terendah berjumlah 2,000
dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari effort expectancy (EE) mahasiswa
Ull terletak pada penilaian sebesar 3,649. Dengan standar deviasi sebesar 0,506

yang maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari nilai
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standar deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada effort
expectancy (EE) mahasiswa UlI.

Hasil analisis deskriptif terhadap variabel social influence (SI) pada titik
minimum 1,000 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada social influence (SI) terendah berjumlah 1,000
dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari social influence (SI) mahasiswa UlI
terletak pada penilaian sebesar 3,122. Dengan standar deviasi sebesar 0,778
yang maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari nilai
standar deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada social

influence (SI) mahasiswa UII.

Hasil analisis deskriptif terhadap variabel facilitating condition (FC) pada titik
minimum 1,500 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada facilitating condition (FC) terendah berjumlah
1,500 dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari facilitating condition (FC)
mahasiswa UlI terletak pada penilaian sebesar 3,542. Dengan standar deviasi
sebesar 0,582 yang maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil
dari nilai standar deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada

facilitating condition (FC) mahasiswa UlI.

Hasil analisis deskriptif terhadap variabel hedonic motivation (HM) pada titik
minimum 3,666 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada hedonic motivation (HM) terendah berjumlah
3,666 dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari hedonic motivation (HM)
mahasiswa UlI terletak pada penilaian sebesar 3,523. Dengan standar deviasi
sebesar 0,613 yang maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil
dari nilai standar deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada
hedonic motivation (HM) mahasiswa UlI.

Hasil analisis deskriptif terhadap variabel price value (PV) pada titik minimum
3,000 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220 responden
memberi nilai pada price value (PV) terendah berjumlah 3,000 dan nilai
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tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari price value (PV) mahasiswa Ull terletak
pada penilaian sebesar 3,326. Dengan standar deviasi sebesar 0,642 yang
maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari nilai standar
deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada price value (PV)

mahasiswa UII.

7. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel habit (HT) pada titik minimum 1,000
dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220 responden
memberi nilai pada habit (HT) terendah berjumlah 1,000 dan nilai tertinggi
4,000. Nilai rata-rata dari habit (HT) mahasiswa UlI terletak pada penilaian
sebesar 3,296. Dengan standar deviasi sebesar 0,752 yang maksudnya adalah
bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari nilai standar deviasi masih
terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada habit (HT) mahasiswa UlI.

8. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel behavioral intention (BI) pada titik
minimum 3,666 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada behavioral intention (BI) terendah berjumlah
3,666 dan nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari behavioral intention (BI) e-
money terletak pada penilaian sebesar 3,467. Dengan standar deviasi sebesar
0,638 yang maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari
nilai standar deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada

behavioral intention (BI) e-money.

9. Hasil analisis deskriptif terhadap variabel use behavior (UB) pada titik
minimum 1,000 dan maksimum 4,000. Hal tersebut maksudnya adalah dari 220
responden memberi nilai pada use behavior (UB) terendah berjumlah 1,000 dan
nilai tertinggi 4,000. Nilai rata-rata dari use behavior (UB) e-money terletak
pada penilaian sebesar 3,463. Dengan standar deviasi sebesar 0,786 yang
maksudnya adalah bahwa data tersebut homogen sebab hasil dari nilai standar
deviasi masih terletak dibawah nilai rata-rata penilaian pada use behavior (UB)

e-money.

D. Pengujian model pengukuran (assessment of the measurement model)
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Model pengukuran ini biasa disebut dengan uji outer model, prinsipnya
model ini menguji indikator terhadap variabel laten yang mana mengukur
seberapa jauh indikator bisa menjelaskan variabel laten nya. Maka indikator
yang digunakan adalah convergent validity, discriminant validity, dan
reliability.

1. Convergent validity

Convergent validity memiliki tujuan untuk menguji besarnya hubungan
antara indikator dengan variabel laten. Dalam PLS model validitas
convergen reflektif dinilai berdasar loading factor yang dapat dilihat pada
tabel 4.4. Kemudian role of thums yang digunakan pada model validitas
convergen yaitu outer loading > 0,7 dan average variance extracted (AVE)
> 0,5 (Chin, 1995). Pada tabel 4.4 memperoleh hasil bahwa validitas
convergen membuktikan seluruh indikator dapat menjelaskan masing-
masing variabel latennya. Hal tersebut dinyatakan dengan nilai outer
loading > 0,7 dan nilai average variance extracted (AVE) > 0,5. Sehingga
bisa dikatakan valid (kuat).

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validitas Convergen

Variabel Item Outer AVE | Keterangan
Loading

Performance PE1 0,835 0,651 Valid
Expectancy (PE) PE2 0.867
PE3 0,798
PE4 0,719

Effort EE1 0,776 0,619 Valid
Expectancy (EE) EE2 0782
EE3 0,781
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EE4 0,808

Social Influence SI1 0,820 0,602 Valid
) SI2 0,787
SI3 0,769
Sl4 0,724

Facilitating FC1 0,732 0,599 Valid
Condition (FC) o 0.860
FC3 0,743
FC4 0,754

Hedonic HM1 0,874 0,760 Valid
Motivation (HM) o2 0.900
HM3 0,840

Price Value (PV) PV1 0,801 0,602 Valid
PV2 0,704
PV3 0,778
PV4 0,817

Habit (HT) HT1 0,838 0,704 Valid
HT2 0,817
HT3 0,810
HT4 0,888

Behavioral BIl 0,792 0,729 Valid
Intention (BI) 512 0,881
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BI3 0,886

Use Behavior uB2 0,878 0,791 Valid
(UB) UB3 0,948
UB4 0,840

Sumber: data primer, diolah 2022

Discriminant Validity

Discriminant Validity merupakan menguji seberapa banyak item yang
mengukur variabel berbeda dengan item yang digunakan sebagai pengukur
variabel lain serta mengukur apakah item yang digunakan sebagai pengukur
pada variabel secara kebetulan mengukur variabel lain yang tidak
direncanakan untuk diukur. Standart yang digunakan dalam mengukur
discriminant validity yaitu nilai dari cross loading. Dan nilai dari cross
loading tersebut memperlihatkan luasnya hubungan antara tiap variabel
dengan indikator dan indikator melalui struktur blok lain. Dalam penelitian
Indrawati et al (2017) menurut Liu dan Li (2011) bahwa indikator yang
dikatakan valid apabila indikator dari suatu struktur mempunyai nilai
hubungan terhadap struktur lebih besar dibandingkan nilai hubungan
dengan struktur lainnya. Dan menurut Gepen dan Straub (2005) pada
penelitian Indrawati et al., (2017) memaparkan bahawa tolak ukur dari
discriminant validity dapat diketahui melalui nilai AVE jika nilai dari akar
(square root) dari AVE lebih besar pada tiap variabel dibandingkan
hubungan antar dua variabel yang terdapat pada model hingga variabel

tersebut sudah mempunyai discriminant validity.

Apabila diamati nilai akar AVE kemudian dibandingkan dengan
hubungan antar variabel pada model, maka penelitian ini mempunyai nilai
akar AVE disetiap variabel (tabel 4.5) sehingga variabel-variabel pada
penelitian ini dapat dikatakan telah memenuhi discriminant validity.
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Pada tabel 4.5 terdapat nilai cross loading yang menyatakan
besarnya nilai hubungan antar tiap variabel bersama item-itemnya lebih
besar dibandingkan dengan nilai hubungan antar konstruk lain. Demikian
memberikan pernyataan bahwa pengukuran tersebut sudah menemui

discriminant validity yang baik.

Tabel 4. 5 Hasil Uji Discriminant Validity Antar Variabel

Bl EE FC | HM | HT PE PV Sl uB
Bl | 0,854
EE | 0,554 | 0,787
FC | 0,498 | 0,589 | 0,774
HM | 0,523 | 0,437 | 0,445 | 0,872
HT | 0,741 | 0,487 | 0,509 | 0,440 | 0,839
PE | 0,533 | 0,649 | 0,493 | 0,458 | 0,453 | 0,807
PV | 0,477 | 0,426 | 0,374 | 0,496 | 0,481 | 0,438 | 0,776
SI | 0,455 | 0,376 | 0,429 | 0,447 | 0,475 | 0,354 | 0,475 | 0,776
uB | 0,700 | 0,357 | 0,261 | 0,391 | 0,682 | 0,341 | 0,526 | 0,424 | 0,890
Sumber: data primer, diolah 2022

Tabel 4. 6 Hasil Uji Discriminant Validity Dengan Cross Loading

Item Cross Loading
PE1 0,835
PE2 0,867
PE3 0,798
PE4 0,719
EE1 0,776
EE2 0,782
EE3 0,781
EE4 0,808
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Si1 0,820
SI2 0,787
SI3 0,769
Sl4 0,724
FC1 0,732
FC2 0,860
FC3 0,743
FC4 0,754
HM1 0,874
HM?2 0,900
HM3 0,840
PV1 0,801
PV2 0,704
PV3 0,778
PV4 0,817
HT1 0,838
HT2 0,817
HT3 0,810
HT4 0,888
Bll 0,792
BI2 0,881
BI3 0,886
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UB2 0,878
UB3 0,948
uB4 0,840

Sumber: data primer, diolah 2022
3. Reliabilitas

Internal consistancy reliability adalah memperhitungkan berapa besar
variabel indikator yang meningkat disaat variabel laten juga meningkat.
Prinsip yang sering digunakan sebagai pengukur internal consistency yaitu
Crobach’s Alpha (CA), bisa juga Composite Reliability (CR). Terdapat
rekomendasi nilai CA dan CR yang dijadikan sebagai indikator yaitu 0,7
(penelitian eksploratif) dan diatas 0,8 (penelitian yang lebih baru).

Tabel 4. 7 Nilai CA dan CR

Variabel Cronbach’s Alpha Composite Reliability
Performance 0,819 0,881
Expectancy (PE)
Effort Expectancy 0,797 0,867
(EE)
Social Influence 0,780 0,858
(Sh
Facilitating 0,779 0,856
Condition (FC)
Hedonic 0,842 0,904
Motivation (HM)
Price Value (PV) 0,781 0,858
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Habit (HT) 0,859 0,905

Intention (BI)

Behavioral 0,813 0,890

Use Behavior (UB) 0,867 0,919

Sumber: data primer, diolah 2022

Pada tabel diatas menjelaskan bahwa nilai Cronbach’s Alpha (CA)

dan Composite Reliability (CR) menunjukkan angka diatas 0,7. Hal ini

menyatakan bahwa penelitian ini kuesionernya telah memenuhi standar

reliabilitas. Apabila dari hasil pengujian model convergent validity,

discriminant validity, and realibility sudah tercapai maka dapat dilakukan

ke uji selanjutnya yaitu uji model struktural (assesment of the structural

model)
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Gambar 4. 2 Algoritma PLS

Sumber: data primer, diolah 2022
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E. Pengujian model struktural (Assesment Of The Structural Model)

Pengujian model struktural disebut juga dengan pengukuran inner model.

Pada dasarnya pengukuran tersebut yaitu uji pengaruh satu variabel laten

dengan variabel laten lainnya. Uji tersebut dilaksanakan untuk meninjau nilai

path berpengaruh secara signifikan atau tidak melalui nilai t dari nilai path nya

(perolehan nilai t didapat melalui proses boothstraping). Nilai path juga bisa

ditinjau melalui persentasi model yang dipaparkan berupa R? sebagai

permodelan variabel laten dependen mendapat pengaruh dari variabel laten

independen.
Tabel 4. 8 Hasil nilai path coefficient
Korelasi o o Keterangan
Antar Original T Statistics 5 Values

Variabel Sample (O) | (|O/STDEV))

PE - BI 0,115 1,924 0,027 Diterima
EE - BI 0,130 1,734 0,042 Diterima
SI - BI 0,032 0,343 0,366 Ditolak
FC - BI 0,005 0,077 0,469 Ditolak
FC > UB -0,196 3,276 0,001 Diterima
HM - BI 0,151 2,469 0,007 Diterima
PV - BI 0,025 0,502 0,308 Ditolak
HT - BI 0,529 7,185 0,000 Diterima
HT > UB 0,425 5,045 0,000 Diterima
Bl > UB 0,482 6,541 0,000 Diterima

Sumber: data primer, diolah 2022

Dari hasil uji PLS antar variabel pada tabel 4.8 , terdapat pengujian

untuk melihat pengaruh pada variabel laten terhadap variabel lainnya

menggunakan hipotesis satu arah (one tailed) dimana nilai t-pada level

signifikansi 5% dengan tingkat keyakinan 95% sehingga t-tabelnya adalah
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1,645. Apabila nilai t-statistiknya lebih besar dari t-tabel maha hasilnya
disebut signifikan (Ghozali, 2014). Hasil pengujian diatas, terdapat tujuh
hipotesis yang diterima dengan nilai t-statistik > 1.645. Hal tersebut melalui
perhitungan statistik seperti variabel performance expectancy (PE) dan
effort expectancy (EE) memiliki nilai yang lebih dari 1,645 yaitu 1,924 dan
1,734 yang artinya variabel performance expectancy (PE) dan effort
expectancy (EE) memiliki pengaruh positif terhadap behavioral intention
(BI) e-money. Begitupun sebaliknya, terdapat tiga hipotesis yang titolak
karena memiliki nilai t-statistik < 1.645, diantaranya variabel FC—>BI,
PV->BI, dan SI->BI. Kemudian terdapat enam hubungan yang signifikan
sehingga diterima. Dan pada tabel 4.9 menunjukkan bahwa dalam penelitian
tersebut memperoleh nilai R Square sebesar 63,3% pada behavioral
intention (BI) dan 57,6% untuk use behavior (UB) yang termasuk dalam
model moderat.

Tabel 4. 9 Nilai R-Square

Variabel-variabel R Square Keterangan
Behavioral Intention (BI) 0,633 Model Moderat
Use Behavior (UB) 0,576 Model Moderat

Sumber: data primer, diolah 2022

F. Pembahasan

1. Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy)

Pada pengujian hipotesis performance expectancy (PE) = behavioral
expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
pengaruh ekspektasi kinerja (Performance Expectancy) terhadap minat
penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,115 nilai
tersebut maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang positif.
Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar 1,924 > 1,645 sehingga
menyatakan hasil yang signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa

ekspektasi kinerja (performance expectancy) memiliki pengaruh terhadap
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minat penggunaan e-money (behavioral intention). Hal ini mengindikasikan
bahwa peningkatan kinerja mahasiswa/i Ull dalam menyelesaikan
pekerjaan mempengaruhi mahasiswa/i untuk minat menggunakan e-money.
Kemudian juga efisiensi dalam menyelesaikan pekerjaan mahasiswa/i
mempengaruhi mahasiswa/i tersebut untuk minat menggunakan e-money.
Dengan ini, e-money membuat mahasiswa/i merasa bahwa e-money
merupakan alat transaksi yang bermanfaat dari segi apapun serta dapat
meningkatkan produktivitas mereka.

Hasil penelitian tersebut didukung oleh penelitian Venkatesh (2003)
menjelaskan bahwa ekspektasi kinerja merupakan penerimaan sistem
informasi yang signifikan dan sejauh mana seseorang yakin dengan
menggunakan sistem tersebut dapat membantunya mencapai keuntungan
dalam kinerja pekerjaan. Sebagai keyakinan masyarakat terhadap teknologi
dan sistem informasi terdapat ekspektasi kinerja yang dijadikan sebagai
indikator dalam beberapa penelitian. Hal ini memaparkan bahwa terdapat
manfaat bagi pemakai teknologi. Sehingga membuktikan, semakin
tingginya seseorang yakin bahwa e-money membantu mendapatkan
keuntungan dari kinerja pekerjaannya maka semakin tingginya niat
seseorang menggunakan e-money. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian
terdahulu oleh Morosan, Defranco dkk bahwa ekspektasi kinerja merupakan
prediksi teratas dari sebuah minat penggunaan teknologi mobile payments
dan menurut penelitian dari Glady & Raung (2020) sendiri pun bahwa
ekspektasi kinerja sangat penting dalam mempengaruhi minat milenial
untuk menggunakan teknologi dalam pembayaran non tunai, dan
menunjukkan bahwa ekspektasi kinerja secara positif signifikan
mempengaruhi minat milenial untuk menggunakan teknologi dalam
pembayaran non tunai (Glady & Rantung, 2020). Menurut peneliti lainnya
bahwa ekspektasi kinerja berpengaruh positif terhadap minat dalam
menggunakan teknologi berupa sistem pembayaran non tunai. Dan dari

penelitian olievera bahwa ekspektasi kinerja secara positif mempengaruhi
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kepercayaan konsumen terhadap minat pembayaran non tunai (Oliveira et
al., 2014).
Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy)

Pada pengujian hipotesis effort expectancy (EE) - behavioral
expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
pengaruh ekspektasi usaha (effort Expectancy) terhadap minat penggunaan
e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,130 nilai tersebut
maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil
dan nilai t-statistik sebesar 1,734 > 1,645 sehingga menyatakan hasil yang
signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa ekspektasi usaha (effort
expectancy) memiliki pengaruh terhadap minat penggunaan e-money
(behavioral intention). Hal ini mengindikasikan bahwa mudahnya
penggunaan sebuah teknologi mempunyai pengaruh terhadap penggunaan
e-money. Disaat mahasiswa/i merasakan atas kemudahan ketika
menggunakan sistem teknologi maka timbul kenyamanan yang
menyebabkan ingin untuk menggunakannya dari dalam diri mahasiswa/i.

Venkanthesh (2003) mengatakan bahwa ketika suatu sistem dengan
mudah digunakan, maka usaha yang dilakukan seseorang tidaklah terlalu
banyak dan sebaliknya jika suatu sistem tersebut sulit untuk digunakan,
maka diperlukan usaha yang ekstra untuk menggunakannya (Venkatesh et
al., 2003). Terlihat bahwa ekspektasi usaha memiliki hubungan signifikan
terhadap minat memanfaatkan teknologi informasi selama periode pelatihan
namun kemudian menjadi signifikan pada periode implementasi (Venkatesh
et al., 2003). Penelitian Jorge, Begofia, dan Maria menyatakan bahwa
ekspektasi usaha berpengaruh signifikan terhadap minat dalam penggunaan
teknologi internet banking (Glady & Rantung, 2020). Kemudian ekspektasi
usaha juga memperoleh pengaruh yang signifikan terhadap minat perilaku
dalam penerapan e-wallet (Megadewandanu et al., 2016). Menurut Miltgen
et al., (2013) dalam Oliviera et al., (2016) ekspektasi usaha merupakan
faktor yang tepat untuk memprediksi minat penggunaan teknologi baru

(Oliveiraa et al., 2016). Serta sesuai juga dengan penelitian yang dilakukan
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oleh Alalwan et al., (2017) menunjukkan bahwa ekspektasi usaha (effort
expectancy) mempunyai pengaruh yang signifikan dalam penggunaan
sistem teknologi.

. Pengaruh Sosial (Social Influence)

Pada pengujian hipotesis social influence (SI) - behavioral
expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
pengaruh sosial (social influence) terhadap minat penggunaan e-money
memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,032 nilai tersebut maksudnya
pada variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil dan nilai t-
statistik sebesar 0,343 < 1,645 sehingga dinyatakan hasil tidak signifikan.
Pada hasil tersebut mengatakan bahwa pengaruh sosial (social influence)
tidak berpengaruh untuk membuat mahasiswa/i dalam menggunakan e-
money. Kemudian, mahasiswa/i juga tidak membutuhkan pendapat dan
rekomendasi apapun dari orang sekitarnya karena mahasiswa sudah update
terkait teknologi terutama dalam pembayaran non tunai. Hal tersebut
didukung oleh penelitian Alalwan et al., (2017) yaitu terkait adopsi m-
banking yang mana menyatakan bahwa pelanggan kurang tertarik terhadap
pandangan dan tanggapan dari mereka yang berpengaruh penting seperti
keluarga dan teman, serta komunitas dalam menyampaikan niatnya untuk
mengadopsi sistem teknologi.

Lingkungan sekitar yang baik akan mempengaruhi mahasiswa/i
dalam memutuskan sesuatu, kenyataannya tidak mendukung dalam
menggunakan e-money. Dari penelitian ini tidak sejalan dengan interpretasi
Venkatesh (2012) bahwa pengaruh sosial merupakan sejauh mana
konsumen melihat bahwa orang lain terdekat (seperti teman atau keluarga)
percaya bahwa mereka harus menggunakan teknologi tertentu. Pada
penelitian AbuShanab dan Pearson menunjukkan bahwa pengaruh sosial
merupakan salah satu faktor signifikan yang mempengaruhi minat dalam
penggunaan teknologi internet banking (Glady & Rantung, 2020). Hasil
empiris penelitian yang dilakukan oleh Wulandari & Yadnyana (2016), Tak
& Panwar (2017), Shara & Widodo (2018), Gupta et al., (2018), serta
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Mulyani (2019) membuktikan bahwa faktor sosial berpengaruh positif
terhadap minat penggunaan suatu sistem dan menurut penelitian dari Putri
dan Suardikha (2020). Hasil pengujian Charisma dan Asnawi (2021) bahwa
pengaruh sosial terhadap kecenderungan minat dalam menggunakan
dompet digital yang berpengaruh signifikan positif.

Kondisi yang memfasilitasi (Facilitating Condition)

Pada pengujian hipotesis facilitating condition (FC) - behavioral
expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) terhadap minat
penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,005 nilai
tersebut maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang positif.
Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar 0,077 < 1,645 sehingga
dinyatakan hasil tidak signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa
kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) tidak berpengaruh untuk
membuat mahasiswa/i dalam menggunakan e-money. Kemudian,
mahasiswa/i juga tidak akan kesulitan saat menggunakan suatu sistem
teknologi dikarenakan sudah berpengalaman terlebih di masa modern ini
yang serba teknologi semakin canggih.

Teradapat penelitian dari Psikologi organisasi menunjukkan bahwa
pekerja yang lebih tua akan menganggap penting untuk mendapatkan
bantuan dan dukungan di tempat kerja. Oleh karena itu, jika dilakukan
penyesuaian sesuai usia, maka kondisi promosi akan berdampak signifikan
terhadap perilaku penggunaan teknologi (Dzulhaida & Giri, 2017). Namun
hasil penelitian ini didukung oleh Venkatesh et al., (2003) yang mengatakan
bahwa saat ekspektasi kinerja dan ekspektasi usaha dihadirkan, kondisi
yang memfasilitasi terhadap niat adopsi membuat tidak signifikan. Artinya,
jika ekspektasi kinerja tidak dihadirkan kedalam model, maka diperlukan
bahwa kondisi yang memfasilitasi akan memberikan pengaruh seseorang
untuk menggunakan suatu sistem. Tetapi, apabila ekspektasi kinerja dan
ekspektasi usaha dihadirkan kedalam sebuah model maka kondisi yang
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memfasilitasi membuat tidak signifikan ketika akan mempengaruhi
seseorang akan menggunakan suatu sistem.

Kemudian, Pada pengujian hipotesis facilitating condition (FC) =
use behavior (UB) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
pengaruh kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) terhadap
perilaku pengguna e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar -
0,196 nilai tersebut maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang
negatif. Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar 3,276 > 1,645 sehingga
menyatakan hasil yang signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa
kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) memiliki pengaruh
negatif dan signifikan terhadap perilaku penggunaan e-money (use
behavior). Hipotesis tersebut diterima karena nilai p-value 0,001 < 0,05
tabel. Hal ini menunjukkan bahwa adanya kondisi yang memfasilitasi dari
pihak pengembang teknologi akan membuat mahasiswa/i semakin yakin
dalam bertransaksi karena ketika mahasiswa/i merasa kesulitan dalam
bertransaksi, maka pihak pengembang teknologi yang akan bertindak untuk
menyelesaikannya. Penelitian ini selaras dengan penelitian Venkatesh
(2003) yang mengatakan bahwa kondisi yang memfasilitasi adalah persepsi
konsumen terkait sumber daya dan dorongan untuk melakukan perilaku.
Dalam UTAUT, ekspektasi Kinerja, ekspektasi usaha, dan pengaruh sosial
mempengaruhi niat berperilaku untuk menggunakan teknologi. Penelitian
ini didukung oleh penelitian terdahulu bahwa kondisi yang memfasilitasi
juga memiliki pengaruh terhadap perilaku penggunaan sistem informasi
akademik (Handayani & Sudiana, 2017). Penelitian Abdallah (2017)
disimpulkan bahwa kondisi yang memfasilitasi berpengaruh terhadap
perilaku penggunaan mobile banking. Dan menurut penelitian Putri dan
Suardikha (2020) menyatakan bahwa kondisi yang memfasilitasi
berpengaruh pada perilaku penggunaan e-money.

Motivasi Hedonis (Hedonic Motivation)
Pada pengujian hipotesis hedonic motivation (HM) = behavioral

expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
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pengaruh motivasi hedonis (hedonic motivation) terhadap minat
penggunaan e-money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,151 nilai
tersebut maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang positif.
Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar 2,469 > 1,645 sehingga
menyatakan hasil yang signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa
motivasi hedonis (hedonic motivation) memiliki pengaruh terhadap minat
penggunaan e-money (behavioral intention). Hal ini mengindikasikan
bahwa saat mahasiswa/i mendapat keuntungan dari penggunaan teknologi,
maka akan timbul rasa kesenangan dari dalam diri mereka. Kesenangan
yang timbul dari penggunaan suatu teknologi akan meningkatkan motivasi
mahasiswa/i untuk menggunakan teknologi.

Penelitian tersebut didukung oleh Moorthy (2019) saat seseorang
senang dalam menggunakan aplikasi pembayaran non tunai, mereka akan
terus menggunakan aplikasi tersebut di kehidupan sehari-hari. Maka, dapat
disimpulkan bahwa motivasi hedonis akan mempengaruhi niat untuk
menggunakan aplikasi pembayaran non tunai. Venkatesh (2012)
menyatakan bahwa seseorang tidak hanya memperhatikan kinerja dari
penggunaan suatu teknologi, namun juga terciptanya perasaan dari
teknologi tersebut, sehingga motivasi hedonis merupakan faktor terkuat
kedua yang mempengaruhi niat berperilaku dalam penggunaan teknologi.
Kemudian didukung juga oleh penelitian Putri & Suardhika, (2020) yang
membuktikan bahwa e-money menyenangkan dan menarik bagi para
penggunanya.

Nilai Harga (Price Value)

Pada pengujian hipotesis price value (PV) -> behavioral
expectancy (BI) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan
pengaruh nilai harga (price value) terhadap minat penggunaan e-money
memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,025 nilai tersebut maksudnya
pada variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil dan nilai t-
statistik sebesar 0,502 < 1,645 sehingga dinyatakan hasil tidak signifikan.

Pada hasil tersebut mengatakan bahwa nilai harga (price value) tidak
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berpengaruh untuk membuat mahasiswa/i dalam menggunakan e-money.
Kemudian, mahasiswa/i juga merasa biaya yang dikeluarkan tidak sesuai
harapan atau tidak senilai dengan manfaaat yang diperoleh dari penggunaan
teknologi. Hal ini didukung oleh penelitian Merhi et al., (2019) dan Pertiwi
& Ariyanto, (2017) juga menyimpulkan bahwa nilai harga tidak
berpengaruh terhadap kecenderungan niat menggunakan sistem teknologi.
Kebiasaan (Habit)

Pada pengujian hipotesis habit (HT) - behavioral expectancy (Bl)
dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan pengaruh kebiasaan
(habit) terhadap minat penggunaan e-money memiliki nilai koefisien
parameter sebesar 0,529 nilai tersebut maksudnya pada variabel terdapat
pengaruh yang positif. Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar 7,185 >
1,645 sehingga menyatakan hasil yang signifikan. Pada hasil tersebut
mengatakan bahwa kebiasaan (habit) memiliki pengaruh terhadap minat
penggunaan e-money (behavioral intention). Disaat mahasiswa/i
menggunakan sebuah teknologi yang baru, maka munculah keinginan untuk
menggunakannya lagi jikalau hasil dari penggunaan teknologi tersebut
menyenangkan mereka. Hal ini dapat membuat mahasiswa/i menjadi
terbiasa dalam menggunakan sebuah teknologi dan menjadikan
penggunanya mempunyai kebiasaan dalam penggunaan teknologi tersebut.

Venkatesh (2012) dalam penelitiannya bahwa kebiasaan dapat
menentukan niat perilaku pengguna dalam menggunakan suatu teknologi.
Jika dilihat bahwa kebiasaan konsumen sebagai faktor penentu dalam
penggunaan teknologi. Semakin banyaknya pengalaman dalam
menggunakan teknologi, maka konsumen terbiasa dalam menggunakan
teknologi (Venkatesh et al., 2012). Penelitian K. Gupta & Arora, (2019)
bahwa kebiasaan merupakan variabel yang sangat berpengaruh terhadap
niat menggunakan m-payment. Kemudian juga sejalan dengan penelitian
dari Merhi et al., (2019) dan Gupta et al., (2018) bahwa kebiasaan menjadi
salah satu variabel yang sangat signifikan terhadap minat menggunakan

mobile banking.
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Kemudian, Pada pengujian hipotesis habit (HT) = use behavior
(UB) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan pengaruh
kebiasaan (habit) terhadap perilaku pengguna e-money memiliki nilai
koefisien parameter sebesar 0,425 nilai tersebut maksudnya pada variabel
terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil dan nilai t-statistik sebesar
5,045 > 1,645 sehingga menyatakan hasil yang signifikan. Pada hasil
tersebut mengatakan bahwa kebiasaan (HT) memiliki pengaruh positif dan
signifikan terhadap perilaku penggunaan e-money (use behavior). Penelitian
tersebut didukung oleh penelitian Tak dan Panwar (Tak & Panwar, 2017)
menghasilkan bahwa saat menggunakan teknologi, maka kebiasaan secara
signifikan mempengaruhi niat untuk berperilaku, dan kebiasaan sebagai
faktor penting yang mempengaruhi pengguna dalam menggunakan
teknologi. Kemudian juga penelitian Pertiwi & Ariyanto, (2017)
menunjukkan bahwa kebiasaan dapat membuat seseorang merasa
kecanduan, sehingga merasakan keharusan dalam penggunaan mobile
banking ketika akan bertransaksi, sesuai dengan hasil penelitian Putri &
Suardhika, (2020) menunjukkan hasil yang sama terhadap penggunaan e-
money.
Niat untuk Berperilaku (Behavioral Intention)

Pada pengujian hipotesis behavioral intention (BIl) = use behavior
(UB) dihasilkan bahwa nilai path coefficient menunjukkan pengaruh niat
untuk berperilaku (behavioral intention) terhadap perilaku penggunaan e-
money memiliki nilai koefisien parameter sebesar 0,482 nilai tersebut
maksudnya pada variabel terdapat pengaruh yang positif. Kemudian hasil
dan nilai t-statistik sebesar 6,541 > 1,645 sehingga menyatakan hasil yang
signifikan. Pada hasil tersebut mengatakan bahwa niat untuk berperilaku
(BI) memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku penggunaan
(use behavior) e-money. Hal ini menunjukkan bahwa muncul niat
mahasiswa/i dalam penggunaan sistem transaksi e-money kemudian

mendorong mereka dalam menggunakan e-money tersebut. Di zaman
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teknologi saat ini yang semakin berkembang, semakin memudahkan mereka
dalam bertransaksi.

Penelitian tersebut didukung oleh penelitian Venkatesh (2003)
terkait niat untuk berperilaku merupakan minat konsumen menggunakan
produk atau jasa dengan efektif dimasa depan. Sedangkan menurut
penelitian terdahulu mengatakan bahwa niat merupakan seberapa yakin
seseorang dalam mengambil keputusan dengan berbagai faktor tertentu
yang mempengaruhi. Niat untuk berperilaku juga terjadi dibawah kendali
seseorang. Hal ini menunjukkan bahwa seseorang bisa memutuskan sesuatu
atas kemauannya sendiri. Asumsinya, niat kesungguhan seseorang
kemungkinan akan melakukan perilaku yang sesungguhnya dan ini menjadi
sebuah kepastian. Hal ini disebut juga bahwa kecenderungan niat
mempunyai pengaruh besar terhadap perilaku penggunaan. Agar dapat
membuktikan konsumen terus menggunakan dompet digital dimasa
menadatang, sehingga pentingnya untuk mempertahankan minat seseorang
agar selalu menggunakan dompet digital ketika bertransaksi sehari-hari.
Minat seseorang dalam penggunaan dompet digital selalu terjaga ketika
variabel-variabel yang mempengaruhi seperti ekspektasi kinerja, pengaruh
sosial, nilai harga, dan kebiasaan bisa terpenuhi.

Hasil penelitian tersebut selaras dengan penelitian yang dilakukan
oleh K. Gupta & Arora terkait adopsi m-payment bahwa niat perilaku positif
menuju perilaku penggunaan positif terhadap sesuatu. Kemudian juga
penelitian dari Farah et al., (2018) bahwa niat adopsi konsumen secara
signifikan menyebabkan perilaku pengguna aktual. Penelitian ini juga
didukung oleh penelitian terkait adopsi m-banking (Pertiwi & Ariyanto,
2017), e-money (N. K. R. D. Putri & Suardikha, 2020), dan social commerce
(Sheikh et al., 2017).

G. Teori UTAUT 2 dalam perspektif ekonomi Islam
Pertama, ekspektasi kinerja (performance expecrtancy) yang menurut

Venkatesh (2003) merupakan penerimaan sistem informasi yang signifikan dan
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sejaun mana seseorang yakin dengan menggunakan sistem tersebut dapat
membantunya mencapai keuntungan dalam kinerja pekerjaan. Dalam
ekspektasi kinerja (performance expectancy) terdapat indikator-indikator
didalamnya yaitu Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness), Motivasi
Ekstrinsik (Extrinsic Motivation), Keuntungan Relatif (Relative Advantage,
Ekspektasi-ekspektasi Hasil (Outcome Expectations). Dalam ekonomi Islam,
persepsi kegunaan dan motivasi ekstrinsik merupakan variabel yang
mempengaruhi perilaku konsumen, manfaat yang dinikmati sebagai rasa
terselamatkan dari kesulitan dengan menggunakan sebuah barang atau jasa
tertentu sehingga mendapatkan apa yang diinginkan, hal tersebut merupakan
prinsip ekonomi Islam yang ada pada zaman prasejarah (Wigati, 2011). Dalam
Q.S. Hud [11]: 15 Allah telah mengatur tatanan kehidupan di dunia agar
memudahkan manusia dalam mencari keuntungan dalam setiap pekerjaan yang
berbunyi :
s ¥ G by G A g O iy G sl B 0 s
Artinya: “Siapa yang menghendaki kehidupan dunia dan perhiasannya,
pasti Kami berikan kepada mereka (balasan) perbuatan mereka di dalamnya
dengan sempurna dan mereka di dunia tidak akan dirugikan.” Q.S. Hud [11]:
15
Kedua, ekspektasi usaha (effort expectancy) dapat diartikan sebagai
fase kemudahan ketika seseorang menggunakan sistem. (Glady & Rantung,
2020). Peneliti lainnya berpendapat bahwa ekspektasi usaha merupakan
persepsi kemudahan penggunaan yang merupakan faktor penentu minat
penggunaan teknologi dimana terdapat dalam teori Technology Acceptance
Model (TAM) (Venkatesh et al., 2003). Dalam kacamata Islam, kemudahan
merupakan salah satu prinsip penting, kemudahan adalah sebuah anugerah yang
berasal dari Allah SWT. Supaya manusia bersemangat selama melaksanakan
ibadah terutama ketika kesulitan. Hal tersebut sesuai dalam firman Allah yaitu
Q.S. Al-Bagarah [2]: 185 yang berbunyi :
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Artinya: “Bulan Ramadan adalah (bulan) yang di dalamnya diturunkan Al-
Qur’an sebagai petunjuk bagi manusia dan penjelasan-penjelasan mengenai
petunjuk itu serta pembeda (antara yang hak dan yang batil). Oleh karena itu,
siapa di antara kamu hadir (di tempat tinggalnya atau bukan musafir) pada bulan
itu, berpuasalah. Siapa yang sakit atau dalam perjalanan (lalu tidak berpuasa),
maka (wajib menggantinya) sebanyak hari (yang ditinggalkannya) pada hari-
hari yang lain. Allah menghendaki kemudahan bagimu dan tidak menghendaki
kesukaran. Hendaklah kamu mencukupkan bilangannya dan mengagungkan
Allah atas petunjuk-Nya yang diberikan kepadamu agar kamu bersyukur.” Q.S.
Al-Bagarah [2]: 185
Ketiga, pengaruh sosial (social influence) Menurut Venkatesh (2012)
merupakan sejauh mana konsumen melihat bahwa orang lain terdekat (seperti
teman atau keluarga) percaya bahwa mereka harus menggunakan teknologi
tertentu. Dalam pandangan Islam, pengaruh sosial (social influence) merupakan
unsur yang terdapat didalam kehidupan bermasyarakat. Sebagai makhluk sosial,
sudah semestinya manusia saling mempengaruhi dalam hal apapun
sebagaimana seseorang mengajak melakukan hal kebaikan atau bekerja yang
menghasilkan manfaat, Allah telah menjelaskan didalam Q.S. Az-Zukhruf [43]:
32 yang berbunyi :
Ind g ais G5 bty G W s o pdinad i el 12 B o G oA
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Artinya: “Apakah mereka yang membagi-bagi rahmat Tuhanmu? Kamilah
yang menentukan penghidupan mereka dalam kehidupan dunia dan Kami telah
meninggikan sebagian mereka atas sebagian yang lain beberapa derajat, agar
sebagian mereka dapat memanfaatkan sebagian yang lain. Rahmat Tuhanmu
lebih baik dari apa yang mereka kumpulkan.” Q.S. Az-Zukhruf [43]: 32
Keempat, kondisi yang memfasilitasi (facilitating condition) yang
menurut Venkatesh (2003) adalah persepsi konsumen terkait sumber daya dan
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dorongan untuk melakukan perilaku. Disisi lain pengetahuan terkait teknologi
yang ingin digunakan juga sangat penting. Menurut pandangan Islam,
pengetahuan bersumber dari kata Ilmu atau ‘ilm yang mana kedepannya akan
semakin berkembang sehingga suatu pengetahuan dapat dipahami dengan
mendalam. Dalam Islam, manusia diberikan kebebasan untuk membuat sebuah
inovasi dalam bermuamalah supaya memudahkan manusia ketika berkegiatan
dengan maksud tujuan yang baik serta sesuai syariat Islam (Mursalin et al.,
2020). Hal tersebut sesuai dengan firman Allah SWT dalam Q.S. Al-Anbiya’
[21]: 80 yang berbunyi :
s 8 e (R [ i8eand 0 g i g
Artinya: “Kami mengajarkan pula kepada Daud cara membuat baju besi
untukmu guna melindungimu dari serangan musuhmu (dalam peperangan).
Maka, apakah kamu bersyukur (kepada Allah)?.” Q.S. Al-Anbiya’ [21]: 80
Kelima, motivasi hedonis (hedonic motivation) yang merupakan
kesenangan yang berasal dari penggunaan teknologi, dan terbukti berperan
penting dalam menentukan penerimaan dan penggunaan teknologi (Brown &
Venkatesh, 2005). Dalam Islam bahwa tujuan konsumsi yaitu untuk memenuhi
kebutuhan seseorang. Pemenuhan kebutuhan guna pengabdian kepada Allah
akan mendatangkannya ibadah yang bernilai pahala. Faktanya, seseorang harus
mencarri rezeky, mengkonsumsi yang halal, serta tidak berlebihan. Prinsip
kesederhanaan juga berlaku bagi pembayaran, setiap orang tidak boleh boros
dan kikir. Hal ini tercantum dalam Q.S. Al-A’raf [7]: 31.
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Artinya : “Wahai anak cucu Adam, pakailah pakaianmu yang indah pada
setiap (memasuki) masjid dan makan serta minumlah, tetapi janganlah
berlebihan. Sesungguhnya Dia tidak menyukai orang-orang yang berlebihan”
Q.S. Al-A’raf [7]: 31.

Keenam, nilai harga (price value) yaitu sebuah balasan yang dirasakan
atas harga yang dibayarkan oleh konsumen saat mengkonsumsi suatu layanan

(Madan & Yadav, 2016). Dalam ekonomi Islam, terkait maslahah dalam
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konsumsi adalah memprediksi bahwa konsumen akan cenderung memilih
barang dan jasa yang dapat memberi manfaat dan membawa kebaikan disetiap
situasi secara menyeluruh serta tidak mendatangkan kerugian. Konsumen harus
mendapat manfaat dari suatu tindakan konsumsi guna memenuhi kebutuhan
material, namun juga mendapat berkahnya juga, begitupun sebaliknya. Hal
tersebut dijelaskan dalam Q.S. Al-Bagarah [2]: 168 yang berbunyi :
G e 30 60 2t ot 5 ok il ¥ g G 20
Artinya: “Wahai manusia, makanlah sebagian (makanan) di bumi yang halal
lagi baik dan janganlah mengikuti langkah-langkah setan. Sesungguhnya ia
bagimu merupakan musuh yang nyata.” Q.S. Al-Bagarah [2]: 168
Ketujuh, kebiasaan (habit) menurut Limayem dalam Venkatesh (2012)
bahwa kebiasaan merupakan perilaku atau kebiasaan yang dilakukan setiap
hari. Durasi waktu melakukan kebiasaan memperoleh tingkat kebiasaan yang
berbeda. Menurut Islam, kebiasaan merupakan tindakan yang secara berulang-
ulang dilakukan, diterima oleh banyak orang, kemudian tidak bertentangan
dengan prinsip Syariah, sopn santun, dan berbudaya luhur. Telah tercantum
dalam Q.S. Al-A’raf [7]: 199 yang berbunyi :

et o2 0o 2 ity g i s

Artinya: “Jadilah pemaaf, perintahlah (orang-orang) pada yang makruf, dan
berpalinglah dari orang-orang bodoh.” Q.S. Al-A’raf [7]: 199
Kedelapan, niat berperilaku (behavioral intention) niat untuk
berperilaku menurut Venkatesh (2003) yaitu minat konsumen menggunakan
produk atau jasa dengan efektif dimasa depan. Niat untuk berperilaku juga
terjadi dibawah kendali seseorang. Asumsinya, niat kesungguhan seseorang
kemungkinan akan melakukan perilaku yang sesungguhnya dan ini menjadi
sebuah kepastian. Hal ini disebut juga bahwa kecenderungan niat mempunyai
pengaruh besar terhadap perilaku penggunaan. Sedangkan, perilaku pengguna
(use behavior) menurut Venkatesh et al., (2012) yaitu menggambarkan seberapa
sering end user menggunakan sistem teknologi yang didasari oleh niat

seseorang dalam melakukan suatu tindakan. Dalam pandangan Islam, niat
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merupakan hal terpenting yang perlu diperhatikan oleh seorang muslim disetiap
melakukan kegiatan. Hal ini dijelaskan dalam kitab Shahih Bukhari : 6195/7008
G faiy 5 38 T 358 st 5 2 B 06 S0 de Bl e 1 28 G
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) # G ) e 258 i T Ghst U3 ) Bt B3 2ag iy 1 ) 5

Artinya: “Telah menceritakan kepada kami Qutaibah bin Sa'id telah
menceritakan kepada kami Abdul Wahhab menuturkan; aku
mendengar Yahya bin Sa'id mengatakan; telah mengabarkan
kepadaku Muhammad bin Ibrahim bahwasanya ia mendengar 'Algomah bin
Waqgash Al Laitsi menuturkan; aku mendengar Umar bin khattab radliallahu
‘anhu menuturkan; aku mendengar Rasulullah Shallallahu'alaihi wa sallam
bersabda: "Sesungguhnya amalan itu hanyalah tergantung niatnya, dan setiap
orang hanya mendapatkan apa yang diniatkannya. Barangsiapa yang (berniat)
hijrah kepada Allah dan RasulNya, maka hijrahnya kepada Allah dan Rasul-
Nya. Dan barangsiapa (berniat) hijrah karena dunia yang bakal diraihnya atau
wanita yang akan dinikahinya, maka hijrahnya kepada apa yang diniatkannya
itu.” (Hadist Riwayat Bukhari No. 6195/7008, n.d.).



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari 220 sampel yang
merupakan Mahasiswa Universitas Islam Indonesia, yang telah dijelaskan pada
bab sebelumnya, demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa variabel
performance expetancy, effort expetancy, hedonic motivation, dan habit
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e-money.
Kemudian social influence dan facilitating condition berpengaruh positif
namun tidak signifikan terhadap minat menggunakan e-money. Serta
facilitating condition dan behavioral intention berpengaruh positif dan

signifikan terhadap perilaku penggunaan e-money.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat saran yang

diberikan untuk penelitian kedepannya yaitu sebagai berikut :

1. Peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian yang sama dengan
menambahkan variabel lain seperti variabel kepercayaan, persepsi
keamanan, dan variabel lainnya, dan diharapkan dapat memperoleh jumlah
sampel yang lebih besar dan lokasi penelitian yang lebih luas dari penelitian
ini, seperti wilayah setiap provinsi atau universitas yang bersifat umum

supaya mampu responden secara umum.

2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan peran serta dalam
penelitian terkait kecenderungan penggunaan e-money dan penerimaan
penggunaan teknologi, serta dapat memberikan dasar untuk penyempurnaan
lebih lanjut mengenai model UTAUT 2. Kemudian, juga bisa menjadi
informasi lanjut kepada mahasiswa atau masyarakat luas terkait kemudahan
dalam menggunakan e-money serta manfaat yang dapat dirasakan dari

penggunaan e-money.
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Kuesioner Penelitian

Assalamu'alaikum wa Rahmatullahi wa Barakaatuhu

Perkenallkkan nama saya Sulistiani Indriyastuti mahasiswa studi Ekonomi Islam, Fakultas
IImu Agama Islam Universitas Islam Indonesia. Saat ini, saya sedang melakukan penelitian
mengenai intensi penggunaan e-money (uang elektronik) pada mahasiswa untuk
memenuhi sebagian persyaratan dalam menyelesaikan pendidikan. Saya mengharapkan
kerja sama dan kesediaan saudara uniuk menjadi salah satu responden dalam penelitian
ini.

Adapun responden penelitian yang dibutuhkan memiliki
kriteria sebagai berikut :

1. Mahasiswa aktif program sarjana atau diploma Universitas Islam Indonesia
2. Menggunakan
produk e-money (Ovo, Gopay, Link Aja, Dana dll.

Untuk informasi bagi saudara kuisioner yang digunakan

dalam penelitian ini terdiri dari 3 (tiga) bagian dan akan memakan waktu kurang
lebih 10-12 menit untuk pengisiannya. Mohon untuk membaca petunjuk pengisian
dengan seksama sebelum mengisi kuisioner agar tidak terjadi kesalahan.

Dalam pengisian kuisioner ini tidak ada jawaban yang

salah ataupun benar. Oleh karena itu, pastikan saudara/i memberikan jawaban
yang sejujur-jujurnya dan yang paling sesuai dengan keadaan diri saudara/i.
Semua informasi dan jawaban yang saudara berikan dalam kuisioner ini akan
dijaga kerahasiaannya sesuai dengan kode etik penelitian yang berlaku dan hanya
digunakan untuk keperluan penelitian saja. Atas bantuan dan perhatian
saudara/i, saya mengucapkan terima kasih.
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Idak sabe)u - e X

Sangat setuju

Sangat satuu

4, Bizy= yeng dikeluarkan untuk menggunakan s-monsy sesuai dengan manfast yarg

digapatcan

Idak satefu L L] £

Hati

Daskrps! {opsionai}

1. Menggurakan s-monsy sudah mevjadi ketiasaan sap

Sangat tidak setuju

2. Menggurakan =-maney merugekan sesuziu yang dilzkukar tanpa berfike

Sangat tidak setuju

3. Saya harus menggunakan emoney

Sangat tidak astulu

4, Saya s=nang menggunakan =-monsy bai dimana pun atavw kagan pun

Sangat tidak ety

H

Sang

Sangat setuju
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Eaglan 11 darl 1

EGehavicral Intention (21} 2 i

Daskrps

nai}

1. Saya bemiat umtuk tetaz menzgurakan smoney d mass yang akan Sxtarg ©

ak setuu - - - - Sangat setuju

’ " Zangat satuju

3. Mengingat bahwa smartshare yang saya millki mamay mangakses imemet, sshingga say
akan teruz mergpunskar smaney

ak satoju ’ ’ - Zangat satulu

Lg= B=havioe (UZ)

£

Daskripsl {2

&l

1. Tarkadang says merggurakan s-monsy untuk meiakukan tansaks

. - . " Sangat satujs

2. Saya sating menggurakan =ms

Sangat satujs

3. Szcara termir seye mergguTskEn emeney dalaT kessharan saya

. - . " Zangat satufs

4. Saya selaly manzgunakan -money di setiap ransaks

- " - . Sangat satujs

Tharis for Your Partisipations - :

skumullahu Keclron Kstsiron

Lemme take vour advize
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Lampiran 2 Tabulasi Data

B|B|B|B

11234112 |3]4]1]2|3|1 2|3 |4

1141323343 /3[4|4/4/4/4|3]|2

c i ci[cCiICIMMM|V|V|V|V|T|T|T|T

pP/P|PIE|IEIE|E|S|S|S|S|F|F|F/IFIHH/H|P|P|IPIP HHHHBBB/UUU U

EIE|E|E|E|E|E|E

1123|4112 |3]/4]1/2/3[4]1]2]|3|/4]1 |2 |3

404|433 4]4|4|3[3|3[4|3|4]4|3| 4| 4| 44333444444l a|4]|4]|3]|3
Alalalalalalala|3|alalalalalalalalalalalalalalalalalalalalalalals)a
3| alalalalalala|al3|34|4|3[3|3|4|4a|alalalalal3|alalal3|alalalals]a
4l al4a|3|4|ala|4|3[3|4la|a|alala| 4| 4| 4|4]4]3]3[4]4]4]4]4]4]4|3]3]|3]3

4141414144144 (3|4[4]4|41412[4|4]4]3 (4444144444414, 3|/4]14]2
4141414141414 |14(4|4[4|44 4444144443444/ 414]4[4)4]4/4)14]04

414141314141 4/4|2|12]2]1]4]3[3[3]3]3

3!3[3[3]3[3[3|/3[2|3[33/]4/3[3[3]3[3]2(3[3]2]3]3[3[3][3]|3[|3]|3]3]2]1]1

414/414/3/3/4/3|3[3[3|3[4]3/4/3/4]3/3[/4[3[3|/3/4/3[4]3[4/3/3/4]4/3]3

314143/ 3[4/4/3|3|83[2]3|3[3[3[3]3[3]3[4[4/3[/4]383[3[3]3]3[3]|3]3]3][3]3

3!3[3[3]3[3[3|3[2|3[33|3[3[3[3]3[3]3[3[3|3[3|]2[|3|3|2|3|2|2]3|2|]2]|2

4141414144144 (414[4]4|4 1414441444133 [3| 4444|4414/ 4)4]14]3
4141414144144 [4[4[4[414141441 44|44 /4[4]4|4 (4|4 /4|4[4)(4[4]14,4|4

31414344144 |3|3[2]2|4/3[2[4]4]1413[3[3|]3[4]3[3[4]4/4|3|3/4]3[3]2

4141414144144 |3|3[2]3]4]43[3|/ 444444414441 4]4]4]14/414]14]3

414141414141 4)14(3|3[2]2|4[4]4[4]3[3]3[3[3|]3[3/4[4[3[3[4[4)|4,4)4]4]1

4141414144144 /2|13[3/2/4/414[3]3[3]2[3[4/3[3|/3[3[3][3]3[2]3|]3|]2|]2]2

4141414144144 (4|14[4]44]4]4[4)1414]4]4]4|4]4)4[4]414]4[4)14]4/414]04

41413[3]4[4]14/3|3|3[3/4/4[3[4[4]14[3]2[3[3|3[4|3[4[4]4]4|3|4/4)13]2]2

4141414144141 4[3|3[3]4[4[3]4[4]14]4]4]4]4]/4]4]13[4]3]4]4]4]14/414]83]3
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Alalalalalalala|ala|1]343]33|4|4|4|4|4]4]4]4]4]4]3[3[3[3|[4]3]|3]|3

414|413/ 4/3/4/13|3[3[3|4[4]4/3[4|3[4|/4]4[3[3|/4]/4/4]4]14|3|3|3|3]2|2]2

4141414144144 (3|4[4]4[4]4]4[4)4]4]4]4]4|4]4,4[4]4]14]4[4)14]4/414]04

4141414144144 |4]14]4/4|4/44[4]14]4]3[3[4|3[3]3[3|3]|3|3]2|2/4]2]1]1

414,/414/3/3/3/3|3[3[2|3[3]3]3[3|/3[/3|]3[3[3[3]3]3[3[3]3[3|3|3]3]3|]2]2

41414131441 4/4(414[4/3|4/4]4[4]13[4]3[3[4|3[4)3[4[4]3]4]4]14/414]14]3

413[3[3]3[3[3|2|2|2|3]2|3]2|3[3|]3[4]3[2[3|3[3|]2]2|3|]2]|3|2|]2]3|]2]2]1

4141414144143 (2|12[4]4|4[3[4[4)14|4|4[413|/4]412[3[3[3|3[3|4/4)12]2]2
4141414141414 4]4]4[4[4]4]414]4]1 4144 [4,4]4]4 (44|44 |4[4,4[4]14,4|4

414141443/ 4/4|3|/3[3/2]3[3[3[3|/4[4]3[3[3|]3[3|/3[4[3[3]4[3|4,3/4]4]3

41414134414/ 4(4/4]4/4/4/3[3[4),414,4/3[3|]3[3]3[3[3[3]4[3]3/]3]3[3]3

414|413 ]3|3|4|/4]4(4[4|4[4]4/4/4|3[4|,3[4[3[/4|/3/4/4]3/4|3|3/4/3]4/4]3
4141414144144 (4]14[4]4|4]4]4[41414]3[4]4|4]4]14]4[4]4]4]413/3/4]14]3

2121312132 2[3|3[3/4/3|/4/3[3[4|3|/2|2|]2]2]2[1]2]2]3]3|2]2]1[3]2]1]2

413/413/3/3/4/3/2/3[3|3[{4]3/3/4/3[3|]3[3[2|3|/4]3[4]3/4/4/3/3/3]3/3]3

4144141444133 [3[3|4[4]4/4/4/3[3|]2|3[3[3|/4|/4/4[4]/4/4/3/3/4]3/3]3

4141414144144 (4|3[43[4/4]4[4)4]14]4]3[4|3[3|3[4]4]4]4[4)/4]4/414]04
4141414134443 |3[3[3[3[3[4[4)4]4]4 44444441 4]4]4)4]4/414]04

313|13[3]2|2|2]2|3(3[4|2[3]3]2[2|3[3|3[3[3]2]3|1[1]2]1[4|3|]2]3]1]1]1

4141414141414/ 4|4|13[3[3|4[4[4[4)1414]4[413|2[3|3[4[4]4]4]4]14/412]3]3

414141414414 |14(4|14[4|44]4]4[4)414]4]414|4]4)4[4]414]4[4)14]4/414]04

414141344413 |3[3[3|4[4]4/4/4|414|/4/3[3[3|4]2]2|3]/3[4|3/4/,4]3/3]3

313[2[3]3[3[3|3|3|3[3|3|3[3[3[3|]3[3]4(2[3|]2]2]3[3[2]3]|3[3|3/]3|]3[3]3

404 alalalala|3|3|3|4a]3|a|3|ala|4a]3]2/3|3]2|3|4|4]4]3|4a|3[3]4]4]3]3
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1121 2]3]3[2[2[3]2]3[4|2|3[4[1]4]4]4

1141 3/3/3[3[3[3]3]3[3|3|3|3[/3]3/]2]1

4144133441433 [2|4[4|3]4/4|414|/3|3[4|3|/4]12|2]3]2[|4|3|3|/3]2|2]2

3/3/3/4/3/3/3/3[2]2/3|3]3/3[3|/3[/3/3/3|3/3[3[3]3]3[3]3[3|/3[3/4[3]3,|3

41413344143 |3|3[3/3|3[3[3[3/4[3]3[3[3|]3[3|/4[3[3[/4|3[3|3/]4|2]2]2

41413[3]3[3[3|3|2|2[3]2]4[3]4[3]3[3]2[3[3|]2]|3|2|3|3|2]|4|2|2/4]1]2]2

414/414/4/4/3/3|3/3[3|3[4]3/3[3/4/4/3[/3[3[3|/3|3[3[3]3[4/3/3/4]3/3]3

3134|343/ 4/4|3|2[2]2|4[3[4[4]4]4]3[3[2|3[3|1[3[|3|2]|4|2|2/4]2]2]|2

414141413[3[/3/3|3|3[3/3/4[3[3[3|/4[4]4[3[3|]3[3|/3[3[4]3]4|3|4,4/4]83]3

414/3[12]3|3|3|13|2[2[3|2[4]3]3[3|3|3|2|2[2|2|2]2|3|3|/2[|4|3|2|4]2|2]2

31341333443 [3|2[4]4/3[4|414|/4]4[3[3/3|3[3[3]3[3|3|3/4]3/]2]2
41414141343 |3[4|4[4]443[3[4|4]4]4]4]4|4]4)4[4]4]14]4[4)14]4/414]04

3!3[3/2]3[3[3|/3|2|/4[3/3/4/3[3[3]3[3]3[3[3|]3[3|]3[3[3[3]3[3|3/]3]3[3]3

1111122 |3]2]2[1]1|2|1]|1]2|2]|2

4141414144144 (3|3[4]4[4]4]4[4)14]4]4]4]4|4]4)4[4]4]14]4[4)14]4/414]04

414141314344 |3|3[4/4/4[3[4[4]1414]4[2[3|3[3|4[4[4]4]4]4)14/4)13]2]2

4141414144144 (3|3[3[3[4[4[4[4)4]4]4 414444441 4]4[4)4]4/414]04

4141414134144 |3|3[3[3[4[4|4[4)4[3]4[4[3|4]414]44]4]4]414/3|12]2]3

4141414144144 (3|3[2]2]4]4]4[4)4]4]3]414|3[44[4]4]4]4[4)4]4/414]04

41313[3]4(3/3/4|3/3[3[3[/3[3[3]3

41321233 |3|3|1/2[3|2[3]4/3[3|2|3|]2]1|2|3|3|]2[3|]2]2|3|2/2]3]2]3]2

4141414144144 |3|3[2]2|4]4]4[4|4]4|4[4]4/4]4)13[4[4]3]4[4)14/,413[83]2

414141414414 |14|4]14[4|4|4]414[4141414[2]4|3[2|4]4/4]4]4]3|3/4]12]2]3

414141313 [3[/4|/4(4|3[3]4[4/4[3[4)4]4]4 4344444 4]4[4)4]4/414]04

41413334144 |3|3[3/2/4/3[3[4]3[3]3[3[4/]2]2]3[3[3|3|3[3|4/3|]3[3]2

4141414144144 (4|13[4]4]4]4]4[4)14]14]14]3[4|4]414]4]414]4]414]4/314]4
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114144444414 ]4]4/4]4/414] 4

4141414144144 (4|14[4]4|3]4]4[4)414]4]414|4]4)4[4]414]4[4)14]4/414]04
414141333433 /4[3|3[4]3]2[3|4[4|4|3[/4]4/3/3/3[4/3/3|4|3/3[3|3|4

4141414441 4/4/3|/83[2]3|3[3[3[3]3[3]3[3[3|]3[3]3[3[3[3]|3[|3]|3|]3|]3]|3]2

313[3[3]3[3[3|3|2|2|2]2|3[3|3[3|]2|2]|2[4]4|3|3|2]|2|2|2]|2|2|2/3|]2]1]2

414|334 4]4|4|3[3|3|4|4|4a]a|3|4|4|3|3[3[3[3[4]4|4]44]alal4a]4]3]2
404|333 4]4|4|3[3|3[3|4|4|a|4| 4| 4| 444444443433 4]4]|3]|3

4141414441 4/4/3|/383[3/3|3[3]1[2]3[3]3[3[3|]3[/2]3[4[3[3]3[3|3/]3|]3[3]2

Alalalalalalala|23|alalalalala|a|a|alalalalal3|3]3]2(4]2/ala]2]2]1

Adlalalalalalala|2l1]|al234a]2/4| 4| 4| 4|4|4a|3]alala|a]ala]a|3|4]4]3]3

4141414144144 (2|3[3]4[4]4]4]2)4] 4

414141414414 |14(4]14[4]4]4]4]4[41414]4[4]4|3[4]14]4]4]4]4]4)14/414]83]3

414/3[4/3|3|3|13|2(2[1|2[3]3]3[3|/4[3|]2[3[4[3|/3]2[3]2]3|3|]2]2]3]2]2]1

4141413/ 3/4/4/3/3|/3[3/3/4/3[3[3]3[3]3[3[4|3[3|]3[3[3]3]3[3]|3]3]3]3]3

3141321233 |2|2|2|3/4/4/3[3[3|/3[3]3[1]|1/1]3|]3[3[4|3]4|3|2]3|]2|]2]|2

3[33[3]3[3]3]3[3[3[3|3[3[3[4[3|4[4|3[4]4]4|4/4]4]414]|4|4|4/4]4]4]4

4141414144342 (2[4|4[4]4/4/4|414|/4]3[3[/2]3]3[3[3]3[3|3|3/4]3/]2]2

414141313 [3[3|3|2|2[4/4/4/4/4[4]1413]4[3[3]2]3]3[3[3[3]|3[3|3/]4)13]2]2

4141414134414 (4|14[4|4|4 4444444144434 4)14]4[4)4]4)4)14]04

314|13[2]33|3|3|2[2[3|2[3]3]3[3|3[3|3]2|2|2|3|2|2|2|2|2|2|/2|2]2|2]2

4141414141414/, 4(414[4/4/4/3[3[4)4[14|4[3[4/4]413[3[3[3]4[4]/4,4)3[83]3

314141413 [3[4/4(4|/4[4|3[4[3[4[3|/4[4]4]4|3|4[4)4[4]414]4[3|4]4/414]04
314141414414 |14|4|14[4|444[4[4)414]|4 414|414/ 4[3]4)13[4[4)14/3/2|3[|4
4141414134143 [2|12[2]2]4]3[3[3]3[3[3]4[3|3[3/4[4]3|/4]4[4)4]4/414]04
414|414/ 4|3|3]4]1]1]1|2|4]4]4/4|]4]4],4]3[3]3]3]3[3[3]3[4/4/4/,4]3/3]3
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4141414144144 (3|4[4]43]4[3[4)4]4]4]4]4|4]4)4[4]414]4[4)14]/4/414]04

414/414/3|3|3|14|12(2[2|2[4]3]3[2|4]3|3]/2[3|4]2|3[2]2]2|3|2|3]/4]3|]2]2

414141213413/ 3|3|3[3/3/4/4,3[3/4[3]3[3[2]3][3|3[3[3]2]|3|3|2]3]2]2]3

41414133434 |1]1|3/4/4/3[3[4/4[4/4/2|3|]2]4]3[3[4]3]4|3|4/4]1]1]1

3|14/4[3/3|3/4/4|3/3[2|1[3]3]2(3|3[/4/2|3[3[3|3]2|2]3]1|3|]2|]3]/4]3|]2]1

4141414144143 |3/4[3/3|3[4[4[3|/4[3]4[4[3/4[4]14[3[4]3]4[3|3/4/4]3]3

4lalal2alalala|22|3[a|a|al1|2| 4| a|ala|alal3|alalalalalalalala]s]a
Alalalalalalala|3]3|4alalalala|3]|4|4|3|4]4]3]3[4[3]4]4[43[4a|4]4]3]|2

4141414141 414)14|3|/4[4/4/3[3[4[4)/4144[3[4|/4]3|2[4]1]2]2]1]3]2]1]2]1

41413/3/3[3[/4/3|3|3[3/3|3[3[3[3|/4[4]3[3[3|]3[3|3[2]3[3]|3[3]|3|]3|]3]2]2

4141413441414 |4]14]4]4]4]4]4[4)1414|4[4]4|4]414]4]2]4]4]3|3/]3]4]3]2

4141413344444 [4/4/4/414[3|4]4]3[3[3|3[4,4[4]3|/3[4[4)4]/4/,3|4]4

4141414144144 (4]14]4/4|4/43[4)4]4]4[4]4/4]4]38]1]1]1]3]2|3|]3|]2|2]|2

414141414133 |4|2|12[1]2|4]4]4[4]4]4]4[3[3|]2]3]2[3[3[3]4|3|4/412]2]1

414141414414 |14(4|4[4|44 4444144414414 4[3]414]4[4)4]4/414]04
414|/3[3]4/3|3/4|3/4[3|3[4]3]4/3|414|41413|/3/4/3/3[3/4/4|3|3/3[3|]3|4

313[2[3]3[3[/2|3|3|3[3/3|]2[3[3[2]3[3]3[3[3|]2]3|]83]2|3]2]3]2]3]3]2]3]3

414412143 |41412/2[3|3[3]3]3[3|3[3|]2|3[3|2|2]2|3|2]2|3|2|3|]2]2|]2]2

4141341414144 (2|13[3[4|4[414[3|/4[3]2[4]4|4[414[3[2|4]4[4)13/4)12]4]3

4141414144144 |112[4]2|4]4]4[4]141413[4]2|3[2]2[1[4]4]4]4]4/4)12]2]2

4141414141414 |4(112[2]4]4]3[4[4)4]4]4]4]3|4[4)4[3]4]14]4[4)4]4/214]04

414|414/ 3|4|/4/4|3[4[4|4[413[3[3|4|4|/4]4[4]4]14]3]1]3]3[3|3|3]3]2]2]3

414141414, 414/14(2|12|2]3|4[4]2[3]3[3]3[3[3|3]3|3]2[2]2]3[|3|3]3|]2|[3]2

4l alalala|3]4|3|3[3|3[4|a|alala|alalalalalalalal3|alalal3|alalals3]a
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1/3]3]1[3]2]1/1]3|3[3[3]/3|]3[3]|3

4141414144144 (4|14[4]44]4]4[4)413[4]414|3[4,4[3]414]4[3/4/4/414]04

414|413/ 4|4/41413[2[1|2[43]4/2|3[3|]2|3[3|2|3|4/2]2]3[4|3/4/,4]3|/3]2

313[3[3]3[4|/4|4|4|12|4|3|4/3|2|2|4]4]2]2]|3|]2]|3|]2]2|3|]2|3|2|2/4]2]2]1

41413414343 [2|2[3]4]4]4]4[4)4]4]4]4]4|4]4)4]4]4]14]4[4)14]4/414]04

313|13[2]3|3|3|3|2(2[3|2[3]2]2[2|3]3|]2]3[3[3|3|]2|3|]2]2|3|2/2]3]2|2]2

41414134/ 414/4|2|12|3]2|4/4]3[3]3[3]2(3[3|]2[3|3[4[3[3]3[3|3/]4/4]14]3

414141314414/ 4|3|/2[3/4/4/4/4[2]3[3]3[3[3|]3[3|]3[2[3[3]4[3|4,4/4]83]3

40333 4|alala|alalalalalalala| 3] 432334344 4a]alala]4]als

414/413]3|3|3|3]2(3[2|3[3]3]2[3|3]3

414141314/ 414/4|3|3[2]2|4/4,3[4|/414/4[3[3|3[3/4[3[2]2]3[3|3/4/,4]3]2

4141414144143 |4/4[4/4/4/413[3]3[3]3[4[4/3[3|3[23[4]4]3|3/]3|]2|]2]|2

4141414144144 (4|14[4124/4[3[4)4]4]3[414|4[4)3[3[3|/4[4[4)4]4/4)14]04

41414144414/ 4|3|3[(4/2/4/4/4[4]3[3]3[3[3|3[3]2]1]1]3|3[|3|2]3|]2|]2]2

41414144414/ 4(4/4]4/4/3[3]1[2]3[3]2[3[3/]4[4]3[3[3[3]4[3|/4,3]3[3]3

4141414144144 |112[1]3|4[4]4[4)4]4]|4[2[4|3[4|4]4[4]4]4]1]1,4)13[3]2
414141414414 |14(4|4[4|44 1444141414414 |4[4)14[2]4]14]4[4)4]/4)/414]04
4141414144144 (4|3[4]4[4]4]4[4)14]4]4]414|4]4)4]4]414]4[4)14]4/414]04
4141414144144 (2|12[2|4|4 4444444444414 214]4[3|3|4/414]4
4141414144144 (4|14[4|4(4 4444434143444 4)14]4[4)4]4/4)14]04

3123333/ 4/3|4|12[2]2|3]3[3[3]3[3]3[3[3|]3[3]3[3[3[3]3[3|3/]3]3][3]3

4lalalalalalala|3(3|ala|a|ala|3|alalalalal3|alal3|3]alalalalalals]a
303/3|3|4|4|a|a|ala|aala|a]3|3|4|4|4|3|4[3/3[4[2[3[3[4[4[3|4|4]|4]3
4l a|3|alalalala|ala|alr|alalala| 44444443433 |4/3]4|4]3]|3]3
30334443433 |3[4|al|alala|alalalalalalalalalalalalalalalals]a
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4141212423131 1|3|4[4]4,3[4|4]3|4]4[4|3]/4]1/3]1]1|3]2/3]3]3|]3]3
414|411/ 3|3|/4/1411/2[2|2[3]3]3[3|4]4/3[/3[3[]2]3]/4/3[/2]3[3]2/3]/3]4/3]1
4141212441441 1]4]4|4]4]4[41414]4]1]4|4]2]4]4]4]4]4]2|14/412]2]2
4141414134414 (4]14[4]4]4]4]4[3] 444434414441 4]4]414/414]14]3

313|3[3]4/3|3|3|3[3[2|1[{4]4/4/3|2|2|2]|3[2|3|3]1|1]2]2]|2|/2/2]3]1]1]1

313[4[3]3[3[/4/3/4|3[{4/3/4/4,3[4]3[3]3[4]4|3[3|]2]2]2|3|3|3|3/]4]2]2]2

41414141233 |/4(4|/4[4/43]3[3[4|4[3[4]4]4|4]4)3[4]4]4]4][4/4]3/3|4]4

414/3[3/3/3/3/3|3[3[3|3[3]3]3[3|3[/3|3[3[3[4|3|3[2]2]2]|3|3/3/]3]3/]3]2

4lalalalalalala|3]3|4]ala|4a]32]3|3|3|3[3[3[3[4[4/3|4|4ala|4a|4]|4a]|3

4141413143/ 3/4/4|3[3/4/4/3]2[3|/4[3]2[3[3|]2]4]4[3[3[2]4]4]13/4]3[3]2

41413414414/ 4|3|3[(4/3/4/4]4[3|/4[4|4[3[4|3[4/4[3[3[/4]4[4)14,2]3[3]3

4141413144144 |3|3[4|4|4/414[4)144|4[4]4/3[3|/ 4441444143/ 3[3]3

413[3[3]3[3[3|2|2|2|3]2|3[2[3[3|]3[4]3[2[3|3[3|]2]2|3|]2]|3|2|2]3|]2]2]1

41414133 [3[4|4[4|3[3]4[4]4|3[4)4]4]4]4]3|4[4,4[4]4]14]4[4)14]4/414]04
4141413144144 (414[4/3[4[414[4]3[4]3[3[4|3[4)13[4[4]3]4[4)14/4)4]4]3
414141313 [3[/4|/4(4|3[3]4[4/4|3[4)4]4]4]4|3|4[4)4[4]414]4[4)14]/4/414]04

414141413[3[/3/3|3|3[2]3|3[3[3[3]3[3]3[3[3|]3[3]3[3[3|3]|3[|3]|3|]3|]3]2]2

414141313 [3[/4/4(4|3[3[4[4]4[3[4)4]4]4]4|3|4[4)4[4]4)14]4[4)4]4/414]04

4141414144141 4(414(4/4|4[4|4[4])1414]13[3[4/3[3]3[3[3[3]3[|2|]2/4]2]1]1

414141313 [3[4|4[4|3[3]4[4]4|3[4)4]4]4]4|3|4]4,4[4]4]14]4[4)4]4/414]04

414141443/ 4/4|3|/3[3]2]3[3[3[3]/4[4/3[3[3|]3[3|/3[4[3[3]4[3|4,3/4]4]3

4141414144144 (3|4[4|4[4 4444144414444 [4]414]4[4)4]4/414]04

414141443/ 4/4|3|3[3]2|3[3[3[3]/4[4]3[3[3|]3[3|/3[4[3[3]4]3|4/3/4]4]3

414,413/ 4/3/4/13|3/3[3|/4[4]4]3/4|3[4|/4]4[3|3]/4]/4/4]4]14|3|3|3|]3]2]2]2
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4144|443/ 4|4[3[3|3[23[3|3|3|4]4/3/3|3/3/3|3|4/3/3[4/3[4]3]4]4]3
4lalalalalalala|al3]|3]3|4alalala|a|a|ala|3]2]3[3]4]4]4la]alala]2]3]3
4lalalalalalala|ala|1]3|4]3]3|3|4|4|4|4|4]4]4]4]4]4]3[3/3[3|4]3]|3]3

414141414414/ 4(4|13[3[3|4[4]4[4]1414]4[4]3|2[3|3[4[4]4]4]4]14/412]3]3

Alalalalalalala|3(3|3[4a4a|3]4ala| 4| 4| a|alalalal3|a|3]4alalalalals] 3]s

414141414414/ 4(4|13[3[3|4[4]4[4]1414]4[4]3|2[3|3[4[4]4]4]4]14/412]3]3

4141414144144 |3|3[2]2|4/4]4[4]3[3]3[3[3|3[3|/4[4[3[3|4]4]/4/414]4]1

4l alalalalalala|3]3|2]2/4|4]4/4]3|3|3|3[3[3[3[4[4[3[3|4]4]a|4a|4]|4|1

313434341413 (2[2|2[4|3]4/4|414|/3[3[2|3|3|1[3|3|]2[|4|2|/2]14]2|2]2

414141414414 |4(4|3[4]4[4]4]4]4)4]4]4]3[4|4]4)4[4]414]4]4)14/4/314]4

414133441433 |3[3/4/4/3[4[4]14[3]2[3[3|3[4|3[4[4]4]4|3|4/4)13]2]2

4141414144144 (4|3[4|444]4[4)4]14143|4|4[4)4[4]414]4[4)4/4/314]04

31414344144 |3|3[2]2|4/3]2[4]4]4]3[3[3|]3[4]3[3[4]4]4|3|3/4]3[3]2

4141414,41413/3|3|3[3/3/4/3[3[3/4[4]3[3[3|]3[3|3[3[3[3]4[3|3/4]3[3]3

4141414141414 /4(4(4[4[4]4]1414]1414144[4 /4414|444 /4|4[4/4[4]4,4|4

414,/414/4/4/3/13|3/3[3|3[4]3/3[3|/4/4/3[3[3[3|/3|]3[3[3]3[4/3/3/4]3/3]3

414141433/ 4/3|3|3[3/3/4/3[4[3/4[3]3[4[3|3[3/4[3[4]3]4[3|3/4/4]83]3

4141414144144 (414[4]4|4 1414444441313 [3| 444144444141 4]3

414/414/3/3/4/3|3[3[3|3[4]3/4/3/4[3/3[/4[3[3|/3/4[3[4/3[4/3/3/4]4/3]3

3!3[3[3]3[3[3|/3|2|3[3]3|3[3[3[3]3[3]3[3[3|3[3|]2]|3|3|2|3|2|2]3|2|]2]|2

414141433/ 4/3|3|3[3/3/]4[3[4[3/4[3]3[4[3|3[3]/4[3[4]3]4[3|3/4/4]83]3

4141414141414/ 4(3|3[4/4/4[413[2]3[3]3[3[3|3[3|/4[4[3[4|4[4)4,4)4]4]3

313[3[3]3[3[3|3|2|3[33[4[3[3[3]3[3]2[3[3]2]3|3[3[3]3]|3[|3]|3|]3]2]1]1

414 alalalala|3|3|3|3]a|ala|ala|3]3]2/3|3|3|4|4|4]4]4la|3][3]4]3]3]3
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11413[2[3|/3[/4/3/3[4|/4/4/4/4|3]|2

4141414144144 (4|13[4[3[4]4]4[4)4]4]43[/4|3[3|/3[4]4]4]4]4)4]4/4)14]04

414 alalalala|3(3|3|3|4a|ala|ala|3]3]2/3|3|3|4|4|4]4]4(a|3][3]4]3]3]3

4141414144144 (4|3[4|3[4]4]4[4)4]4]4]3[4|3[3|3[4]4]4]4[4)4]4/414]04

314143/ 3[4/4/3|3|3[2]3|3[3[3[3]3[3]3[4[4/3[4]383[3[3[3]3[3]3/]3]3[3]3

Alalalalalalala|3(3|4]a4|4]3/2]3|3|3|3[3[3[3[4[4[3|4(4/4]a|4| 4|43

31!3[2]3]3[3[/3|3|3|3[3/3|3[3[3[3|]3[3]4(2[3|]2]2]3[3[2]3]|3[3|3/]3]3][3]3

414141433/ 4/3|3|3[3/3/4/3[4[3/4[3]3[4[3|3[3/4[3[4]3]4[3|3/4/4]3]3

4l alalalalalala|3]3|2]2/4|4]4/4]3|3|3|3[3[3[3[4[4[3[3|4]4]a|4a|4]|4|1

44| alalalala|3(3|3|3|4a|ala|ala|3]3]2/3|3|3|4|4|4]4]4(a|3[3]4]3]3]3

4141414144144 (4|3[4]3[4]4]4[4)4]4]4]3[4|3[3|3[4]4]4]4[4)4]4/414]04

314143/ 3[4/4/3|3|3[2]3|]3[3[3[3]3[3]3[4[4/3[4]3[3[3[3]3[3]3/]3]3][3]3

313/3[3]3|3|3/3|2(3[3|3[4]3]3[3|3[3]2]3[3[]2]3]3[3[3]3[3|3|3|]3]2]1]1

314143/ 3[4/4/3|3|3[2]3|3[3[3[3]3[3]3[4[4/3[4]3[3[3[3]3[3]|3/]3]3[3]3

4141414144143 |3|3[3[4/4/4]4[4]13[3]2[3[3|3[4/4[4[4]4]4]3|3/4]3[3]3

4141414144144 (4|13[43[4/4[4[4)4]14]4[3[4|3[3|3[4]4|4[4[4)4]4)4)14]04

314/4[13/3/4/4/3|3/3[2|3[3]3]3[3|/3[/3|]3[/4[4|3/4]3[3[3]3|3]3|3]3]3/]3]3

4141414144143 (2|12[4/4/4[3[4[4)1414]4[4]3|4]412]3[]3[3|3[3|4/412]2]2

414414144413 |3[3[3|4[4]4/4/4|/3[3|]2[3[3[3|/4/4/4[4]14/4/3/3/4]3/3]3

4141414144144 (4|13[43[4[4[4[4)4]4]4/3[/4|3[3|3[4]4|4]4]4)4]4/4)14]04

314143/ 3[4/4/3|3|/83[2]3|]3[3[3[3/3[3]3[4[4/3[4/383[3[3]3]3[3]3]3]3]3]3

414141314141 4/4|2|12]2]1]4]3[3[3]3][3

414|413/ 3/3/4/3|3/4[3|3[4]3]2[3|4[4|4|3[/4]/4/3/3[3[4/3|3|4|3/3[3|3]|4

414141333 4|4|4]14]4/4|4/4]4[4)13[4]3[4[3/4]3]/4]4/3[/4|3[3|4/3/4]4]3

414/413]3|/3/4/3|3/4[3|3|/4]3]2[3|4(4|/4|3[/4]4/3/3/3[4)3/3/4|3/3[3|3|14
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4l al4a|3|3|3]4ala|ala|alalalalala|3]|4]3|4]3/4]3[4[4]3/4[3[3[4[3|4]|4]3
4l ala|3|4|alala|3]2|3]4al4a|4a]a2]3]3|3|3[3/3/3[3[/2/3[3[4[3|4|4]|4]|3]|3

4141414144143 |3|3[3/4/4/4]4[4]13[3]2[3[3|3[4/4[4[4]4]4]3|3/4]3[3]3

4141414144144 (4|3[4]3[4]4]4[4)4]14]4]3[4|3[3|3[4]4]4]4[4)/4]4/414]04
414141333433 /4[3|3[4]3]2[3|4|4|/4|3[/4]/4/3/3/3[4/3/3|4|3/3[3|3|4
41414131441 4/4|3|3[4/4|4]4]4[4]1414]4[4]4|3[3|/4]4[4]4]4]414/3]3[3]3

4141414144144 (3|4[4]4]4]4]4[4)14]4]4]414|4]4)4]4]4]14]4[4)14]4/414]04
414141333413 |3/4[3|3[/4]3]2[3|4[4|4|3[/4]/4/3/3/3[4/3/3/4|3/3[3|3]4
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Lampiran 3 Hasil output PLS

Algoritma PLS (sebelum indicator UB 1 dihilangkan karena tidak valid)
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Lampiran 4 Outer Loading



SmartPLS Report

Flears cits ths wras of SmartPFLS: Ringlse, G H_,  Wandas, 5., and Backar, J -H_ 2015 "SmartPLS 3 " Bmsnningrtadt:
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Lampiran 5 Contruct Reliability and Validity

|C-:|n5tru|:1 Reliability and Validity

Cronbach’s Alpha |[rho_A Composite Beliability | Average Yariance Extracted [AVE]
Bl 0.813 0,821 0,830 0,723
EE 0,797 0806 0867 0,619
FC 07739 0.823 0,856 0,599
HM 0,842 0. 846 0,905 0,760
HT 0,859 0. 864 0,905 0,704
PE 0,813 0.818 0,881 0,651
Py 0,781 0,795 0,858 0,602
1| 0,780 0,792 0,858 0,602
uB 0,867 0877 0,919 0,791

Lampiran 6 Boostrapping (Path coefficient)




SmartPLS Report

Please cite the use of SmartPLS: Ringle, C. M., Wende, S., and Becker, J.-M. 2015. "SmartPLS 3." Boenningstedt:

back to navigation

Mean, STDEV, T-Values, P-Values
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Original Sample (O) |Sample Mean (M) | Standard Deviation (STDEV) |T Statistics (JO/STDEV]) |P Values
Bl = UB 0,482 0.488 0,074 6,541 0,000
EE -= BI 0,130 0.141 0,075 1,734 0,042
FC = Bl 0,005 0,010 0,063 0,077 0,469
FC = UB -0,196 -0,198 0,060 3,276 0,001
HM -= BI 0,151 0,152 0,061 2469 0,007
HT = Bl 0,529 0.525 0,074 7,185 0,000
HT = UB 0,425 0.425 0,084 5,045 0,000
PE -= Bl 0,115 0.114 0,060 1,924 0,027
PV -= BI 0,025 0,022 0,051 0,502 0,308
Sl = Bl 0,032 0.031 0,094 0,343 0,366

Lampiran 7 R-Square (R?)

SmartPLS Report

Please cite the use of SmartPL5: Ringle, C. M., Wende, 5., an

bacl N
F Square

R Square R Square Adjusted
Bl 0.633 0.621
uB 0.576 0.571

RIWAYAT HIDUP PENYUSUN
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