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ABSTRAK 

 
PENGARUH PERSEPSI MANFAAT, PERSEPSI KEMUDAHAN, DAN 

KEPERCAYAAN TERHADAP MINAT MENGGUNAKAN 

E-MONEY PADA GENERASI Z DI KECAMATAN 

MEDAN DELI 

 

Rezha Kusuma Wardana 

 

Manajemen 

Fakultas Ekonomi Bisnis, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, Indonesia 

*Email: rezakusuma2875@gmail.com 

 

Penelitian memiliki tujuan dalam menguji, menganalisis dan mengetahui 

Pengaruh Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, Dan Kepercayaan Terhadap 

Minat Menggunakan E-Money Pada Generasi Z Di Kecamatan Medan Deli 

Adapun pendekatan penelitian kali ini menggunakan penelitian assosiatif dan 

kuantitatif. Serta penelitian ini memakai penelitian survey dengan cara 

penyebaran daftar pernyataan seperti kuesioner/angket. Sampel dari penelitian ini 

mengambil dari satu populasi yakni mahasiswa di kota Medan yakni berjumlah 

100 responden. Dalam menaganalisis data dengan perhitungan Regresi Linear 

Berganda dengan aplikasi SPSS untuk dapat menguji 4 hipotesis yang disebutkan 

dalam penelitian kali ini. Didapatkan hasil penelitian menyatakan bahwa Persepsi 

manfaat berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada generasi Z di 

Kecamatan Medan Deli, Persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat 

menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli, Kepercayaan 

berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada generasi Z di 

Kecamatan Medan Deli, dan Presepsi manfaat, presepsi kemudahan, dan 

kepercayaan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada generasi Z 

di Kecamatan Medan Deli. 

 

Kata Kunci  :  Persepsi  Manfaat,  Persepsi  Kemudahan,  Kepercayaan, 

Minat, E-Money 
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ABSTRACT 

 
THE EFFECT OF PERCEPTION OF BENEFITS, PERCEPTION OF 

CONVENIENCE, AND TRUST ON INTEREST IN USING E-MONEY 

ON GENERATION Z IN MEDAN DELI DISTRICT 

 

Rezha Kusuma Wardana 

Management 

Faculty of Business Economics, Muhammadiyah University of North Sumatra, 

Indonesia 

*Email: rezakusuma2875@gmail.com 

 

The study aims to test, analyze and determine the Influence of Perceived Benefits, 

Perceived Convenience, and Trust on Interest in Using E-Money on Generation Z 

in Medan Deli District. The research approach this time uses associative and 

quantitative research. And this study uses survey research by distributing a list of 

statements such as questionnaires. The sample of this study took from one 

population, namely students in the city of Medan, totaling 100 respondents. In 

analyzing data with Multiple Linear Regression calculations with the SPSS 

application to be able to test the 4 hypotheses mentioned in this study. The results 

of the study stated that Perception of benefits influences the interest in using e- 

Money in generation Z in Medan Deli District, Perception of ease influences the 

interest in using e-Money in generation Z in Medan Deli District, Trust influences 

the interest in using e-Money in generation Z in Medan Deli District, and 

Perception of benefits, perception of ease, and trust influence the interest in using 

e-Money in generation Z in Medan Deli District. 

 

Keywords: Perception of Benefits, Perception of Ease, Trust, Interest, E- 

Money 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin maju di 

berbagai belahan dunia telah membawa perubahan yang besar terhadap berbagai 

sektor kehidupan kita. Teknologi semakin canggih, semua aktivitas sehari-hari 

pun semakin mudah, termasuk dalam hal bertransaksi. Peraturan Bank Indonesia 

No.11/12/PBI/2009 mengatur mengenai Uang Elektronik (Electronic Money) 

sebagai satu diantara beberapa cara yang digunakan dalam mewujudkan Cashless 

Society. Tujuan dari penggunaan uang elektronik adalah untuk memberikan 

kemudahan bagi manusia dalam melakukan berbagai transaksi dalam skala mikro 

khusunya. 

E-Money ini sudah dikenal oleh masyarakat sejak tahun 2007 dan dipelopori 

oleh Bank Central Asia (BCA) melalui produknya Flazz BCA. Perkembangan e- 

Money sejak saat itu cukup menggembirakan, terbukti beberapa bank seperti Bank 

Negara Indonesia (BNI), Bank Mandiri, Bank Rakyat Indonesia (BRI), Bank 

Mega, dan Bank DKI turut serta meluncurkan produk e-Money. Selain itu, 

provider telekomunikasi seperti telkomsel pun turut menyediakan fasilitas e- 

Money berupa t-cash (Ramadhan et al., 2016). Diperkirakan penggunaan fasilitas 

e-Money akan terus meningkat setiap tahunnya yang di proyeksikan seperti 

gambar berikut: 
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Gambar 1. 1 Flow Chart Transaksi Pembayaran Digital 

Sumber:https://www.statista.com (2025) 

 

Berdasarkan gambar 1.1 dapat disimpulkan bahwa pengguna e-money 

diproyeksikan bakal meningkat dari tahun 2019 hingga ke tahun 2028. Untuk 

pengguna e-money paling signifikan itu pada saat covid-19 di tahun 2020 hingga 

ke tahun 2021 mengalami peningkatan tajam dalam penggunaan produk e-money 

sebagai transaksi sehari-hari di kehidupan masyarakat di Indonesia. Maka dari itu 

dapat dipastikan di tahun 2028 dapat meningkat secara lebih signifikan untuk 

penggunaan e-money di kehidupan sehari-hari di masyarakat Indonesia. 

Generasi Z merupakan generasi yang lahir antara tahun 1997-2012. 

Generasi Z bisa dikatakan generasi yang baru memasuki dunia kerja. Generasi Z 

dominan melakukan kegiatan sosial melalui dunia maya. Generasi ini sudah tidak 

asing lagi dengan teknologi (Indriyani & Sartika, 2022). Lalu mereka beraktifitas 

http://www.statista.com/
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sehari-hari dengan fasilitas e-Money. Sebagai pelaku aktif pengguna e-Money 

terbesar di Indonesia yang di buktikan dengan persentase di bawah ini. 

 

 

 

Gambar 1. 2 Pengguna Pembayaran Digital Antar Generasi 

Sumber:https://www.statista.com (2025) 

 

Gambar 1.2 tersebut dapat disimpulkan bahwa tren penggunaan e-Money di 

kalangan generasi Z di Indonesia sangat besar karena kecakapan mereka dalam 

menguasai teknologi dalam bertransaksi dan menfaatkan fintech untuk dapat 

hidup serba cepat dan tepat. Perkembangan teknologi digital telah membuktikan 

pergeseran tren pembayaran di Indonesia. Walaupun metode pembayaran dengan 

uang tunai masih diterapkan oleh banyak kalangan, tidak dapat dipungkiri bahwa 

kehadiran e-Money ini diminati oleh banyak penggunanya termasuk generasi Z. 

Minat individu dalam menggunakan e-Money mampu diukur menggunakan 

teori yang dapat mendeskripsikan tingkat penerimaan dan penggunaan terhadap 

suatu teknologi (Rahmatika & Fajar, 2019). Dalam penelitian ini teori penerimaan 

yang digunakan yaitu teori gabungan antara Technology Acceptance Model 

http://www.statista.com/
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(TAM) yang dikembangkan oleh Davis (1986) dan Theory of Planned Behavioral 

(TPB) yang dikembangkan oleh Ajzen (1991). 

 

Technology Acceptance Model (TAM) mempunyai dua struktur teoritis, 

yaitu presepsi manfaat dan presepsi kemudahan pengguna mendasar dari 

penerimaan suatu sistem informasi. Presepsi manfaat serta presepsi kemudahaan 

penggunaan mendasar dari penerimaan suatu sistem informasi. Presepsi manfaat 

serta presepsi kemudahaan dapat mempengaruhi minat perilaku seseorang. Minat 

seseorang dalam menggunakan teknologi akan tumbuh seiring dengan manfaat 

dan kemudahaan yang diterimanya. Technology Acceptance Model (TAM) 

dikembangkan untuk memberikan penjelasan tentang faktor-faktor utama perilaku 

dalam menggunakan teknologi informasi(Davis et al., 1989). 

Penelitian tentang minat menggunakan e-Money telah yang dilakukan 

oleh (Purnama et al., 2022), (Rohmah & Tristiarini, 2021), (Pratama & Suputra, 

2019), (Priambodo & Prabawani, 2015), (Wibowo et al., 2015), (Prasetya & Putra, 

2020), dan (Rahmatika & Fajar, 2019). 

Berdasarkan prariset yang telah dilakukan pada Generasi Z Di Kecamatan 

Medan Deli mengenai pengaruh presepsi manfaat, presepsi kemudahan, dan 

kepercayaan terhadap minat menggunakan e- Money pada Generasi Z Di 

Kecamatan Medan Deli sebanyak 30 orang terdapat jawaban seperti berikut: 
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Tabel 1. 1 Pernyataan Minat Menggunakan E-Money 
 

No Pernyataan Ya Tidak 

1 Saya berniat menggunakan e-money untuk transaksi 
keuangan secara rutin 

40% 60% 

2 Saya bermotivasi akan menggunakan e-money secara 
Teratur 

25% 75% 

3 Saya mengeksplor fitur e-money dalam kehidupan saya 
sehari-hari 

50% 50% 

4 Saya mampu menggunakan e-money untuk melakukan 
transaksi keuangan 

34% 66% 

5 Saya akan sering menggunakan e-money dalam 
melakukan transaksi keuangan untuk mengontrol diri 

41% 59% 

Sumber: Kuesioner Prariset (2025) 

Berdasarkan prariset pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli menyatakan 

bahwa mereka tidak berniat menggunakan e-Money untuk transaksi keuangan 

secara rutin karena banyak penyedia jasa dan pedagang belum bisa melakukan 

pembayaran secara digital sebab itu tidak mungkin akan menggunakan e-Money 

secara rutin. Mereka juga tidak bermotivasi akan menggunakan secara teratur 

sebab fasilitas pembayaran digital belum di pakai oleh semua kalangan banyak 

dari pedagang atau UMKM yang mengharuskan memakai cash. Walaupun 

setengah dari mereka mengeksplor fitur e-Money dalam kehidupan sehari-hari 

untuk mencari tahu keuntungan dari e-Money dan mereka tidak mampu 

menggunakan e-Money untuk melakukan transaksi keuangan karena tidak tersedia 

fasilitas untuk pembayaran digital karena lebih mengutamakan uang tunai. Maka 

dari itu mereka tidak sering menggunakan e-Money dalam melakukan transaksi 

keuangan untuk mengintrol diri mereka haru menyediakan uang tunai yang 

mereka tidak bisa mengetahui dana apa saja yang mereka keluarkan dari 

kehidupan sehari-hari. 

Sebelum memutuskan untuk menggunakan suatu aplikasi e-Money, pengguna 

mempunyai beberapa faktor yang menjadi pertimbangan. Salah satunya adalah 

persepsi manfaat, apabila pengguna memutuskan untuk menggunakan suatu 
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layanan digital, pengguna tentunya memikirkan manfaat apa saja yang diperoleh 

dari menggunakan layanan digital tersebut (Purnama et al., 2022). 

Persepsi kemanfaatan merupakan profitabilitas subyektif dari pengguna 

potensial yang menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja 

atas pekerjaannya. Kinerja yang dapat dipermudah ini dapat menghasilkan 

keuntungan yang lebih baik dari segi fisik maupun non fisik, seperti hasil yang 

diperoleh akan lebih cepat dan dengan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan 

dengan tidak menggunakan produk dengan teknologi baru tersebut (Wibowo et 

al., 2015). Konsumen siap untuk menerima pembaruan dari suatu produk apabila 

inovasi tersebut mempunyai manfaat tertentu bagi konsumen (Rohmah & 

Tristiarini, 2021). 

Beberapa penelitian yang dilakukan oleh (Purnama et al., 2022), (Rohmah 

& Tristiarini, 2021), (Pratama & Suputra, 2019), (Priambodo & Prabawani, 2015) 

menyatakan bahwa persespsi manfaaat berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat menggunakan e-Money. 

Berdasarkan prariset yang telah dilakukan pada Generasi Z Di Kecamatan 

Medan Deli mengenai pengaruh presepsi manfaat terhadap minat menggunakan 

e- Money pada Generasi Z Di Kecamatan Medan Deli sebagai berikut: 
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Tabel 1. 2 Pernyataan Presepsi Manfaat E-Money 
 

No Pernyataan Ya Tidak 

1 Penggunaan e-Money dapat meningkatkan produktivitas 
untuk membayar barang dan jasa tanpa repot menunggu 
untuk mendapatkan kembalian cash 

46% 54% 

2 E-Money digunakan berpengaruh penting dalam 
aktivitas karena tidak ada ketentuan waktu dalam 
Penggunaanya 

63% 37% 

3 Saya merasa penggunaan e-Money lebih mudah untuk 

dibawa kemana-mana tanpa harus kerepotan dalam 

membawa uang cash dalam jumlah banyak 
mempermudah tugas 

60% 40% 

4 Penggunaan e-Money memerlukan waktu yang singkat 
dan mempercepat transaksi pembayaran ataupun transfer 
uang ke rekening yang mempercepat tugas 

55% 45% 

5 Kegunaan yang e-Money juga memberikan keuntungan 
tambahan saat menyelesaikan transaksi misalnya dalam 
bentuk points ataupun promo diskon transfer 

45% 55% 

Sumber: Kuesioner Prariset (2025) 

Berdasarkan prariset pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli 

menggunakan e-Money tidak dapat meningkatkan produktivitas untuk membayar 

barang dan jasa tanpa repot menunggu untuk mendapatkan kembalian cash di 

karenakan tidak tersedia nya pembayaran secara digital secara keseluruhan yang 

dilakukan penjual atau jasa banyak dari mereka tidak mampu menggunakan e- 

Money. Mereka menyatakan e-Money bebas digunakan sampai kapan saja karena 

ada ketentuan waktu dalam penggunaannya lalu mereka merasa penggunaan e- 

Money mudah untuk dibawa kemana-mana tanpa harus kerepotan dalam 

membawa uang cash dalam jumlah banyak mempermudah tugas tetapi, mereka 

percaya bahwa penggunaan e-Money memerlukan waktu singkat dan 

mempercepat transaksi pembayaran. Kegunaan e-Money tidak memberikan 

keuntungan tambahan saat menyelesaikan transaksi misalnya dalam bentuk point 

ataupun promo diskon transfer karena tidak semua pembelian bisa menggunakan 

e-Money khusus nya pada UMKM yang masih minim dalam menyediakan 

pembayaran digital. 
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Faktor lain yang mempengaruhi minat mengunakan e-Money yaitu 

presepsi kemudahan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Wibowo et al., 2015), 

(Prasetya & Putra, 2020). 

Persepsi kemudahan penggunaan adalah kepercayaan individu terhadap 

penggunaan teknologi akan memudahkan aktifitasnya. Teknologi yang digunakan 

jelas penggunaannya dan mudah digunakan. Disamping itu teknologi tersebut 

mudah dipelajari, mudah dimengerti dan prosedur pengoperasiannya jelas 

sehingga mudah digunakan. Jadi pengguna teknologi tanpa bekerja keras dalam 

menggunakan teknologi tersebut (Prasetya & Putra, 2020). 

Perceived usefulness merupakan kepercayaan yang dimiliki seseorang 

dalam menggunakan teknologi dan memberikan kemudahan untuk meningkatkan 

suatu kinerja. Persepsi kemudahan menurut Davis (1989) dapat diukur melalui 

Work more quickly, useful, increase productivity, enchance effectiveness, dan 

improve job performanc (Artina, 2021). Kemudahan pada sistem pembayaran 

elektonik adalah dimana sebuah kemudahan konsumen bahwa transaksi 

pembayaran elektonik akan diproses sesuai harapan konsumen, dimana tingkat 

kepercayaan pengguna dan kepercayaan yang tinggi tehadap sistem pembaayaran 

elektonik merupakan faktor keberhasilan sebuah produk (Sati & Ramaditya, 

2019). 

Hasil prariset yang dilakukan pada Generasi Z Di Kecamatan Medan Deli 

mengenai pengaruh presepsi kemudahan terhadap minat menggunakan e- Money 

pada Generasi Z Di Kecamatan Medan Deli sebagai berikut 
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Tabel 1. 3 Pernyataan Presepsi Kemudahan E-Money 
 

No Pernyataan Ya Tidak 

1 Cara melakukan transaksi pada e-Money sangat mudah 
dipelajari dengan cara membaca aturan panduan 

65% 35% 

2 E-Money dapat dikontrol kapan saja, dengan melihat 
aplikasi berapa sisa debit yang ada didalamnya 

30% 70% 

3 Panduan melakukan top up saldo pada e-Money sangat 
praktis dan mudah daoat dimana saja 

35% 65% 

4 Saya merasa sistem e-Money sangat mudah untuk 
dioperasikan yang fleksibel dalam waktu transaksi 

55% 45% 

5 Terdapat petunjuk jelas dalam pembayaran melalui e- 
Money fleksibel untuk dipilih dalam transaksi sehari-hari 

35% 65% 

Sumber: Kuesioner Prariset (2025) 

Berdasarkan prariset pada generasi Z di Kecamatan Medan tahu cara 

melakukan transaksi menggunakan e-Money. Generasi Z di Kecamatan Medan 

Deli tidak mengerti panduan melakukan top up saldo pada e-Money karena 

penyedia top up terbatas dan adanya batasan waktu top up tidak bisa dilakukan 24 

jam. Lalu e-Money tidak dapat dikontrol kapan saja dengan melihat aplikasi 

berapa sisa debit yang ada di dalamnya karena mutasi dari pengeluaran 

menggunakan e-Money tidak diperjelas melakukan transaksi pembayaran. Mereka 

merasa sistem e-Money mudah dioperasikan karena hanya membuka handphone 

sudah bisa melakukan transaksi. Tetapi mereka tidak mengerti petunjuk dalam 

pembayaran melalui e-Money fleksibel untuk dipilih dalam transaksi sehari-hari 

karena ada batasan dalam menggunakan e-Money seperti pembayaran digital bisa 

dilakukan di mall tetapi tidak bisa dilakukan ke pedangan kecil. 

Kepercayaan penggunaan didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang 

percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha. Dari 

definisinya maka dapat diketahui bahwa persepsi kemudahan merupakan suatu 

kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. Jika seseorang merasa 

percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka dia akan 

menggunakannya (Ramadhan et al., 2016). 
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Hasil penelitian yang dilakukan oleh (Purnama et al., 2022), (Robaniyah & 

Kurnianingsih, 2021), (Wibowo et al., 2015) menunjukan bahwa kepercayaan 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e-Money. 

Artinya bahwa semakin tinggi kepercayaan yang dirasakan konsumen, maka 

minat akan semakin baik. 

Tabel 1. 4 Pernyataan Kepercayaan E-Money 
 

No Pernyataan Ya Tidak 

1 Saya percaya perusahaan e-Money memiliki integritas 
yang memberikan pelayanan sesuai perjanjian yang 
Ditawarkan 

70% 30% 

2 Saya merasa sistem yang baik dari penggunaan e-Money 
untuk kesediaan fitur transaksi yang mudah 

45% 55% 

3 Saya percaya dengan pihak perusahaan memliki 
kebaikan yang membuat E-money akan menjamin 
keamanan dalam bertransaksi 

35% 65% 

4 Sistem layanan e-Money memenuhi segala kebutuhan 
transaksi pembayaran seperti barang dan jasa sesuai 
kompetensi perusahaan 

45% 55% 

5 Saya pikir e-Money berkemampuan berguna bagi 
pengguna sekarang dan masa depan 

50% 50% 

Sumber: Kuesioner Prariset (2025) 

Dari prariset pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli percaya dengan 

menggunakan e-Money dapat memberikan pelayanan yang sesuai dengan 

perjanjian yang ditawarkan. Mereka tidak merasa sistem yang baik dari 

penggunaan e-Money untuk kesediaan fitur transaksi yang mudah karena terdapat 

kegagalan pembayaran karena qris tidak terbaca atau kode yang diberikan salah 

lalu mereka tidak percaya dengan pihak perusahaan yang membuat e-Money akan 

menjamin keamanan dalam bertransaksi di sebabkan malware yang dikirim 

penipu melalui chat atau SMS dapat menghilakan uang yang ada di e-Money 

mereka. Sistem layanan e-Money tidak memenuhi segala kebutuhan transaksi 

pembayaran seperti barang dan jasa transaksi secara digital tidak dapat dilakukan 

di semua tempat karena banyak dari mereka belum mengerti penbayaran secara 

digital. Setengah dari mereka pikir e-Money mampu dengan penggunaan sekarang 
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dan masa depan yang dilihat dari angka setiap tahun nya meningkat dalam 

transaksi secara digital. 

Berdasarkan pemaparan fenomena latar belakang masalah dan refrensi lain 

dari penelitian terdahulu, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, Dan 

Kepercayaan Terhadap Minat Menggunakan E-Money Pada Generasi Z Di 

Kecamatan Medan Deli” 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan beberapa 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Generasi Z di Kecamatan Medan Deli menyatakan bahwa mereka tidak 

berminat menggunakan e-Money untuk transaksi keuangan secara rutin 

karena banyak penyedia jasa dan pedagang belum bisa melakukan 

pembayaran secara digital sebab itu tidak mungkin akan menggunakan e- 

Money secara teratur dan mereka tidak menyarankan orang lain 

menggunakan e-Money untuk melakukan transaksi keuangan karena tidak 

tersedia fasilitas untuk pembayaran digital karena lebih mengutamakan 

uang tunai maka dari itu mereka tidak sering menggunakan e-Money 

dalam melakukan transaksi keuanga. 

2. Generasi Z di Kecamatan Medan Deli menggunakan e-Money tidak dapat 

meningkatkan produktivitas untuk membayar barang dan jasa tanpa repot 

menunggu untuk mendapatkan kembalian cash di sebabkan tidak tersedia 

nya pembayaran secara digital dan mereka menyatakan e-Money tidak 

bebas digunakan sampai kapan saja karena ada ketentuan waktu dalam 
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penggunaannya lalu mereka merasa penggunaan e-Money tidak mudah 

untuk dibawa kemana-mana karena tidak semua pembelian bisa 

menggunakan e-Money khusus nya pada UMKM yang masih minim 

dalam menyediakan pembayaran digital tetapi, mereka percaya bahwa 

penggunaan e-Money memerlukan waktu singkat dan mempercepat 

transaksi pembayaran tetapi kegunaan e-Money tidak memberikan 

keuntungan tambahan saat menyelesaikan transaksi misalnya dalam 

bentuk point ataupun promo diskon transfer yang mempengaruhi masyarat 

generasi Z dalam menggunakan e-Money karena manfaat tidak dapat 

dirasakan. 

3. Generasi Z di Kecamatan Medan tahu cara melakukan transaksi 

menggunakan e-Money dan tidak mengerti panduan melakukan top up 

saldo pada e-Money karena penyedia top up terbatas yang mengurangi 

minat gen Z dalam menggukan e-Money lalu e-Money tidak dapat 

dikontrol kapan saja dengan melihat aplikasi berapa sisa debit yang ada di 

dalamnya dan mereka merasa sistem e-Money mudah dioperasikan dan 

mereka mengerti petunjuk dalam pembayaran melalui e-Money. 

4. Generasi Z di Kecamatan Medan Deli percaya dengan menggunakan e- 

Money dapat memberikan pelayanan yang sesuai dengan perjanjian yang 

ditawarkan dan mereka tidak merasa sistem itu baik dari penggunaan dan 

menjaga reputasi perusahaan lalu mereka tidak percaya dengan pihak 

perusahaan yang membuat e-Money akan menjamin keamanan dalam 

bertransaksi lalu sistem layanan e-Money tidak memenuhi segala 

kebutuhan transaksi pembayaran seperti barang dan jasa dan setengah dari 
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mereka pikir e-Money tidak berkaitan dengan penggunaan sekarang dan 

masa depan maka dari itu mereka kurang berminat dalam menggunakan 

transaksi e-Money. 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ada beberapa yang menjadi batasan yang akan diteliti, 

yang bertujuan untuk memfokuskan pada masalah dalam penelitian. Yang 

menjadi masalah utama dalam penelitian ini adalah prespesi manfaat yaitu sebagai 

variabel (X1), presepsi kemudahan sebagai variabel (X2), kepercayaan sebagai 

variabel (X3), variabel minat menggunakan e-Money sebagai variabel (Y). Untuk 

menghindari pembahasan yang terlalu luas dan menyimpang dari pokok 

permasalahan yang sebenarnya, serta keterbatasan penulis kemampuan waktu dan 

biaya, maka peneliti membatasi objek penelitian yaitu pada Generasi z di 

Kecamatan Medan Deli. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalahnya adalah 

sebagai berikut : 

1. Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money 

 

pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli? 

 

2. Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat menggunakan e- 

Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli? 

3. Apakah kepercayaan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money 

 

pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli? 
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4. Apakah presepsi manfaat, presepsi kemudahan, dan kepercayaan berpengaruh 

terhadap minat menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan 

Deli. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari rumusan masalah diatas, tujuan penelitian penulis ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh persepsi manfaat terhadap 

minat menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 

2. Untuk mengetahui dan mengalisis pengaruh persepsi kemudahan terhadap 

minat menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 

3. Untuk mengetahui dan mengalisis pengaruh kepercayaan terhadap minat 

menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 

4. Untuk mengetahui dan mengalisis pengaruh presepsi manfaat, presepsi 

kemudahan, dan kepercayaan terhadap minat menggunakan e-Money pada 

generasi Z di Kecamatan Medan Deli 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian yang penulis lakukan ini diharapkan memberikan manfaat secara 

teoritis maupun praktis. 

1. Manfaat Teoritis : 

a. Untuk menambah pengetahuan atau wawasan tentang teori persepsi 

manfaat, persepsi kemudahaan, minat menggunakan sistem e-Money dan 

kepercayaan pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 
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b. Memberikan bukti empiris tentang pengaruh persepsi manfaat, persepsi 

kemudahan, dengan kepercayaan pada generasi Z di Kecamatan Medan 

Deli. 

2. Manfaat Praktis : 
 

a. Bagi penulis, sebagai persyaratan guna menyelesaikan tugas akhir 

mahasiswa untuk memperoleh gelar strata (S1) Program Studi Manajemen 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan sebagai sarana untuk 

mengembangkan ilmu yang didapat saat kuliah. 

b. Bagi Akademis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan refrensi dan 

masukan bagi penulis yang akan datang dan akan melaksanakan penelitian 

selanjutnya dan diharpkan dapat memberikan kontribusi pemikiran dan 

pengembangan  ilmu  ekonomi  kedepan,  khususnya  manajemen. 

 

 



 

BAB 2  

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) salah satu teori yang sering 

digunakan untuk meneliti model penerimaan teknologi dan dianggap sangat 

berpengaruh dalam penerimaan teknologi. Technology Acceptance Model (TAM) 

dikemukakan oleh Fred Davis pada tahun 1986 dimana dikembangkan suatu alat 

untuk menilai dan memprediksi kemungkinan diterimanya sebuah system 

informasi atau teknologi oleh masyarakat bernama Technology Acceptance Model 

(TAM). 

TAM mempunyai dua struktur teoritis, yaitu persepsi manfaat serta persepsi 

kemudahan penggunaan mendasar dari penerimaan suatu sistem informasi. 

Persepsi manfaat serta perepsi kemudahan dapat mempengaruhi minat perilaku 

seseorang. Minat seseorang dalam menggunakan teknologi akan tumbuh seiring 

dengan manfaat dan kemudahan yang diterimanya. TAM dikembangkan untuk 

memberikan penjelasan tentang faktor-faktor utama prilaku dalam penggunakan 

teknologi informasi (Rohmah & Tristiarini, 2021). 

TAM dirancang sebagai salah satu untuk mencapai tujuan dengan cara 

mengidentifikasi beberapa variabel dasar yangmana disarankan pada penelitian 

sebelumnya yang setuju dengan faktor-faktor yang mempengaruhi secara kognitif 

dan afektif pada penerimaan teknologi dan menggunakan TRA sebagai dasar 
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teorikal untuk menentukan model hubungan variabel penelitian (Pratama & 

Suputra, 2019). 

Di dalam teori TAM keinginan individu untuk melakukan tindakan tertentu 

disebut minat berperilaku. Individu akan berminat ketika ia yakin sesuatu akan 

bermanfaat, hingga ia makin terdorong untuk mencapai keinginan tersebut. 

Perilaku minat konsumen merupakan hasil evaluasi dari merek (Aksami & 

Jember, 2019). 

Technologi Acceptance Model (TAM) mempunyai tujuan untuk 

memberikan kerangka dasar untuk penelusuran pengaruh faktor eksternal terhadap 

kepercayaan, sikap dan tujuan penggunaan. 

Davis et al (1989) menyatakan bahwa TAM mempunyai dua faktor yang 

dapat mempengaruhi penerimaan penggunaan terhadap teknologi yaitu : 

1. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Ease of Use Perceived) Davis dalam 

disertasinya menyebutkan bahwa “ease” artinya “freedom from difficulty or 

great effort”. Selanjutnya “ease to use perceived” didefinisikan sebagai “the 

degree to which a person believes that using a particular system would be free 

of effort”. 

2. Persepsi Manfaat (Usefulness Perceived) Persepsi manfaat atau usefulness 

perceived adalah “the degree to which a person believes that using a particular 

system would enhance his or her job performance”. Hal ini dimaksudkan 

bahwa pengguna percaya bahwa dengan menggunakan sistem dalam layanan e- 

banking tersebut akan meningkatkan kinerjanya. 
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2.1.2 Minat Menggunakan E-Money 

 

2.1.2.1 Pengertian Minat Menggunakan E-Money 

Minat menjadi sesuatu yang sangat penting bagi seseorang untuk 

melakukan suatu pekerjaan. Dengan adanya minat, seseorang akan berusaha 

mencapai suatu tujuannya. Jadi, minat bisa dikatakan sebagai salah satu 

pandangan psikis manusia yang dapat mendorong untuk mencapai tujuan yang ia 

mau (Achru, 2019). 

Minat adalah kekuatan yang mendorong individu dalam memeperhatikan, 

merasa tertarik, dan senang dalam melakukan suatu aktivitas sehingga mereka 

melakukan aktivitas tersebut sesuai dengan keinginannya (Qorib et al., 2019). 

Menutut (Utami & Kusumawati, 2017) menyatakan bahwa “Minat adalah 

kecenderungan subyek yang menetap, tertarik pada suatu pokok bahasan tertentu 

dan merasa senang mempelajari materi”. 

Minat merupakan keinginan ataupun ketertarikan pada suatu hal baik 

benda ataupun aktivitas yangmana sesuai dengan perasaaan individu tersebut 

sebagai sumber motivasi. Apabila minat yang dimiliki seseorang besar maka 

motivasi yang dimiliki untuk memenuhi keinginannya pun besar pula (Brigham & 

Houston, 2016). 

Minat menggambarkan perilaku seseorang yang selalu mencari informasi 

mengenai produk yang diminatinya dan mencari informasi untuk mendukung 

sifat-sifat positif dari produk tersebut (Setiawan et al., 2022). Dapat disimpulkan 

dengan adanya minat pada seseorang akan menunjukkan kecenderungan untuk 

memusatkan pada suatu objek yang menarik pada dasarnya minat seseorang 
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timbul karena pengaruh dari dalam dan luar dirinya yaitu lingkungan dimana 

individu berada. 

(Sardiman, 2014) menyatakan bahwa “Minat adalah suatu kondisi yang 

terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang 

berhubungan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhan-kebutuhan sendiri”. 

Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa minat menggunakan 

merupakan suatu keinginan individu dalam melakukan sesuatu dengan cara yang 

sadar dari dalam dirinya, ketika ada hal yang dianggap bisa memberikan manfaat, 

maka seseorang berminat dalam melakukan hal tersebut. 

2.1.2.2 Tujuan dan Manfaat Minat Menggunakan E-Money 

Adapun tujuan minat sebagai pendorong keinginan seseorang, penguat 

hasrat dan sebagai penggerak dalam berbuat yang berasal dari dalam diri 

seseorang untuk melakukan suatu dengan tujuan dan arah tingkah laku sehari-hari. 

Hal ini diterangkan oleh (Sardiman, 2013) yang menyatakan sebagai berikut: 

1. Mendorong manusia untuk berbuat. 

2. Menentukan arah perbuatan yakni ke arah tujuan yang hendak dicapai. 

 

3. Menyeleksi suatu perbuatan. 

 

Minat memiliki manfaat membuat seseorang bermotivasi yang dapat 

mendorong orang untuk melakukan apa yang mereka inginkan bila meraka bebas 

memilih. Setiap minat akan memuaskan suatu kebutuhan dalam melakukan 

fungsinya kehendak itu berhubungan erat dengan pikiran dan perasaan. Pikiran 

mempunyai kecendrungan bergerak dalam sektor rasoinal analisis, sedangkan 

perasaan yang bersifat halus atau tajam lebih menambakan kebutuhan dan akal 

berfungsi sebagai pengingat pikiran dan perasaan 
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Manfaat minat menggunakan adalah timbulnya suatu kepercayaan 

terhadap suatu produk yang berdampak pada seseorang tersebut dalam proses 

penggunaan secara berkelanjutan bagi calon pelanggan maupun pelanggan 

(Rizanata, 2014). 

 

 

2.1.2.3 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Menggunakan E-Money 

Terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi minat menggunakan yang 

dapat diukur menggunakan teori yang dapat mendeskripsikan tingkat penerimaan 

dan penggunaan terhadap suatu teknologi. Minat seseorang dalam menggunakan 

teknologi akan tumbuh seiring dengan manfaat dan kemudahan yang diterimanya. 

TAM digunakan untuk memberikan penjelasan tentang faktor-faktor utama 

perilaku dalam penggunaan teknologi informasi. Lebih spesifik menjelaskan 

penerimaan teknologi dan aspek-aspek yang dapat mempengaruhi penerimaannya. 

Davis et al (1989) menyatakan bahwa TAM mempunyai dua faktor yang 

dapat mempengaruhi penerimaan penggunaan terhadap teknologi yaitu : 

1. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Ease of Use Perceived) Davis dalam 

disertasinya menyebutkan bahwa “ease” artinya “freedom from difficulty or 

great effort”. Selanjutnya “ease to use perceived” didefinisikan sebagai “the 

degree to which a person believes that using a particular system would be free 

of effort”. 

2. Persepsi Manfaat (Usefulness Perceived) Persepsi manfaat atau usefulness 

perceived adalah “the degree to which a person believes that using a particular 

system would enhance his or her job performance”. Hal ini dimaksudkan 
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bahwa pengguna percaya bahwa dengan menggunakan sistem dalam layanan e- 

banking tersebut akan meningkatkan kinerjanya. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku seseorang menurut (Ajzen, 

1991) teori perilaku terencana (TPB) adalah sikap, norma subjektif, dan kontrol 

perilaku. 

1. Sikap: Sikap terhadap perilaku adalah faktor yang mempengaruhi niat 

seseorang. 

2. Norma subjektif: Norma subjektif mencakup tekanan sosial yang 

dirasakan oleh individu. 

3. Kontrol perilaku: Kontrol perilaku adalah persepsi tentang kemudahan 

melakukan perilaku. 

Semakin besar niat yang dimiliki seseorang, maka semakin besar pula 

kemungkinan ia berperilaku.. 

2.1.2.4 Indikator Minat Menggunakan E-Money 

Menurut (Davis et al., 1989) Indikator yang dapat mengidentifikasi minat 

pengguna diantaranya yaitu : 

1. Niat. 

 

2. motivasi. 

 

3. Eksploratif. 

 

4. Kemampuan. 

 

5. Kontrol prilaku. 

 

Adapun indikator-indikator dari minat penggunaan menurut (Pratiwi et al., 

2018) adalah sebagai berikut : 

1. Akan bertransaksi. 
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2. Akan merekomendasikan. 

3. Akan terus menggunakan. 

 

Minat seseorang akan muncul ketika ada perasaan senang terhadap suatu 

produk sehingga terdorong ingin menggunakan produk tersebut. Keinginannya 

diwujudkan dengan mencoba terlebih dahulu. Jika waktu mencoba produk mudah 

penggunaannya dan banyak manfaat yang akan diperoleh serta kemungkinan 

resikonya kecil maka akhirnya akan timbul dorongan atau keinginan untuk 

membeli produk tersebut. Hal-hal tersebut terjadi pada minat seseorang ketika 

seseorang mempunyai presepsi bahwa berbagai kemudahan dan maanfaat dapat 

diperoleh dari penggunaan uang elektronik serta resikonya kecil maka orang 

tersebut akan terdorong untuk menggunakan uang elektonik (Prasetya & Putra, 

2020). 

2.1.3 Persepsi Manfaat 

2.1.3.1 Pengertian Persepsi Manfaat 

Persepsi manfaat adalah apabila suatu pengguna memutuskan untuk 

memakai suatu layanan atau sebuah sistem yang mana sebelum memutuskan 

untuk menggunakan suatu aplikasi, pengguna mempunyai beberapa faktor yang 

menjadi pertimbangannya, tentunya memikirkan manfaat apa saja yang akan 

diperoleh dari menggunakan suatu layanan digital tersebut (Robaniyah & 

Kurnianingsih, 2021). 

Menurut (Jogiyanto, 2007) persepsi manfaat adalah kepercayaan individu 

tentang penggunaan sistem tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Seseorang 

akan menggunakan sistem atau produk tertentu jika sistem teknologi atau produk 

tersebut memberikan manfaat bagi penggunanya sedangkan apabila teknologinya 
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tidak berguna atau kurang berguna maka teknologi tersebut tidak digunakan. 

Manfaat yang diperoleh pengguna sistem teknologi atau produk adalah kinerjanya 

semakin meningkat artinya semakin produktif dan efektif serta efisien dalam 

bekerja. Produktifitasnya semakin meningkat artinya capaian yang diperoleh 

semakin banyak. Pengerjaan pekerjaan semakin efektif artinya pekerjaan 

diselesaikan sesuai dengan tujuannya. Efisiensi dalam menjalankan aktifitas 

artinya waktu pengerjaannya lebih cepat dan biayanya lebih hemat. 

Menurut (Davis et al., 1989) manfaat diartikan sebagai tingkat 

kepercayaan seorang terhadap sistem tertentu yang dapat meningkatkan kualitas 

prestasi kerja, yang artinya prestasi uang elektronik akan membawa keuntungan 

serta meningkatkan kerja dan produktivitas masyarakat yang menggunakan 

fasilitas tersebut. 

Adapun dimensi persepsi manfaat sistem bagi pemakainya menurut 

(Davis et al., 1989) yaitu productivity (produktivitas), job performance atau 

effectiveness (kinerja tugas atau efektivitas), importance to job (pentingnya bagi 

tugas), dan overall usefulness (kebermanfaatan secara keseluruhan) (Wibowo et 

al., 2015). 

Manfaat yang dirasakan merupakan manfaat yang akan diperoleh 

pengguna dari penggunaan uang elektonik (Rohmah & Tristiarini, 2021). 

Pada konteks penelitian ini, dapat diartikan bahwa presepsi manfaat dalam 

menggunakan sesuatu yang mana manfaat itu dirasakan merupakan suatu 

kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. Jika seseorang tersebut 

percaya bahwa suatu teknologi bisa bermanfaat bagi dirinya maka ia akan terus 
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menggunakannya, sedangakan jika menurutnya teknologi tersebut kurang berguna 

maka dia tidak akan menggunakannya. 

2.1.3.2 Tujuan dan Manfaat Persepsi Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari persepsi manfaat adalah untuk 

mempermudah keinginan dalam menggunakan produk ataupun jasa yang 

diinginkan konsumen dan dapat mempermudah dan mempercepat pekerjaan yang 

mereka lakukan sehingga dapat meningkatkan performa pekerjaannya, serta 

sebagai probabilitas subyektif dari pengguna potensial yang menggunakan suatu 

aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas pekerjaannya. Kinerja yang 

dipermudah ini dapat menghasilkan keuntungan yang lebih baik dari segi fisik 

maupun non fisik, seperti hasil yang diperoleh akan lebih cepat dan dengan hasil 

yang lebih memuaskan dibandingkan dengan tidak menggunakan produk dengan 

teknologi baru tersebut (Sati & Ramaditya, 2019). 

Manfaat menurut (Wibowo et al., 2015) dapat dibedakan menjadi tiga, 

yaitu: 

 

1. Manfaat Langsung 

 

Manfaat yang diterima sebagai akibat adanya proyek, seperti naiknya nilai 

hasil produksi barang atau jasa, perubahan bentuk, turunnya biaya, dan lain- 

lain. Kenaikan nilai hasil produksi dapat disebabkan karena meningkatnya 

jumlah produk dan kualitas dari produk sebagai akibat adanya proyek sebgai 

contoh Kenaikan produksi padi karena adanya irigasi, Turunnya biaya 

pengankutan karena perbaikan jalan, dan Membaiknya job description diantara 

tenaga kerja karena perbaikan cara kerja. 
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2. Manfaat Tidak Langsung 

Manfaat yang timbul sebagai dampak yang bersifat multiplier effects dari 

proyek yang dibangun terhadap kegiatan pembangunan lainnya. Contoh: 

perbaikan jalan menyebabkan timbulnya berbagai kegiatan masyarakat dalam 

memanfaatkan potensi ekonomi di sepanjang jalan yang dibangun, kemudian 

keberadaan kampus atau perguruan tinggi yang menyebabkan adanya berbagai 

kegiatan yang ditimbulkan bagi masyarakat yang ada disekitar dan 

memanfaatkan potensi yang ada misalnya memenuhi kebutuhan mahasiwa. 

3. Manfaat Tidak Kentara 

 

Manfaat dari pembangunan proyek yang sulit diukur dalam bentuk uang, seprti 

perubahan pola pikir masyarakat, perbaikan lingkungan, berkurangnya 

pengangguran, peningkatan ketahanan nasional, kemantapan tingkat harga. 

Persepsi manfaat menjadi hal penting untuk pengambilan keputusan dari 

seorang pengguna, jika teknologi tersebut menguntungkan dalam peningkatan 

perfoma kerja (Nasution & Febriansyah, 2022). 

Persepsi manfaat ini bertujuan sebagai konstruk kepercayaan seseorang 

bahwa penggunaan teknologi yang digunakan akan mampu meningkatkan kinerja 

dengan menghasilkan sebuah keuntungan bagi dirinya. 

2.1.3.3 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Persepsi Manfaat 

Persepsi pengguna terhadap manfaat teknologi dapat diukur dari beberapa 

faktor yang di sebutkan (Davis et al., 1989) sebagai berikut : 

1. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan produktifitas pengguna. 

 

2. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan kinerja pengguna. 
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3. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan efesiensi proses yang dilakukan 

pengguna. 

Terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi persepsi manfaat (Mayer, 2013) 

antara lain: 

1. Psikologis. 

 

Persepsi seseorang mengenai segala sesuatu di dalam dunia ini sangat di 

pengaruhi oleh psikologi. 

2. Famili. 

 

Pengaruh yang paling besar terhadap anak-anak adalah familinya. Orang tua yang 

telah mengembangkan suatau cara yang khusus di dalam memahami dan melihat 

kenyataan di dunia ini, banyak sikap dan persepsi- persepsi mereka yang 

diturunkan kepada anak-anaknya. 

3. Kebudayaan. 

Kebudayaan dan lingkungan tertentu juga akan merpakan salah satu faktor yang 

kuat di dalam mempengaruhi sikap, nilai, dan cara seseorang memandang dan 

memahami keadaan di dunia luar. 

Dapat disimpulkan persepsi manfaat menjadi salah satu kepercayaan 

individu tentang penggunaan sistem tertentu akan meningkatkan kinerjanya. 

Seseorang akan menggunakan sistem atau produk tertentu jika sistem teknologi 

atau produk tersebut memberikan manfaat bagi penggunanya sedangkan apabila 

teknologinya tidak berguna atau kurang berguna maka teknologi tersebut tidak 

digunakan 
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2.1.3.4 Indikator Persepsi Manfaat 

Persepsi Manfaat dapat diukur dari beberapa indikator menurut(Davis et 

al., 1989), sebagai berikut : 

1. Mempermudah transaksi pembayaran. 

 

2. Mempercepat transaksi pembayaran. 

 

3. Memberikan keuntungan tambahan saat menyelesaikan transaksi. 

 

4. Memberikan rasa aman ketika melakukan transaksi pembayaran. 

 

5. Meningkatkan efisiensi dalam melakukan transaksi pembayaran. 

 

Adapun indikator-indikator dari persepsi manfaat menurut (Nelwan et al., 

 

2021) 

 

1. Mengkatkan produktivitas. 

2. Memiliki Pengaruh penting dalam aktivitas. 

 

3. Mempermudah tugas. 

4. Mempercepat tugas. 

 

5. Kegunaan. 

Dapat disimpulkan persepsi manfaat sebagai tingkatan seseorang 

mempercayai suatu sistem tertentu dapat meningkatkan performa pekerjaan orang 

tersebut. Hal ini dipercayai sebagai dasar dan penentu atas penerimaan dan 

penggunaan teknologi informasi. 

2.1.4 Persepsi Kemudahan 

2.1.4.1 Pengertian Persepsi Kemudahan 

Persepsi kemudahan penggunaan adalah kepercayaan individu terhadap 

penggunaan teknologi akan memudahkan aktifitasnya. Teknologi yang digunakan 

jelas penggunaannya dan mudah digunakan. Disamping itu teknologi tersebut 
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mudah dipelajari, mudah dimengerti dan prosedur pengoperasiannya jelas 

sehingga mudah digunakan. Jadi pengguna teknologi tanpa bekerja keras dalam 

menggunakan teknologi tersebut (Prasetya & Putra, 2020) 

Menurut (Rohmah & Tristiarini, 2021) Kemudahan dapat diartikan 

sebagai sejauh mana seseorang merasakan kemudahan dalam menggunakannya. 

Teknologi mudah digunakan serta dipahami, konsumen akan mempergunakan 

teknologi tersebut, namun jika teknologi tersebut semakin rumit maka 

menurunkan kepercayaan konsumen dalam menggunakannya. 

Faktor kemudahan penggunaan adalah dimana suatu yang dapat 

didefenisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa pada penggunaan 

suatu teknologi akan bebas dari usaha. Nantinya faktor kemudahan ini akan 

berdampak pada perilaku presepsi seseorang terkait tentang kemudahan sistem 

pada suatu teknologi (Ayuningtiyas & Gunawan, 2018). 

Menurut (Ahmad & Pambudi, 2014) mengartikan persepsi kemudahan 

penggunaan sebagai keyakinan individu bahwa menggunakan sistem teknologi 

informasi tidak akan merepotkan atau membutuhkan usaha yang besar pada saat 

digunakan (free of effort). Persepsi kemudahan penggunaan ini akan terbentuk 

ketika pengguna mencapai tingkatan dimana mereka percaya bahwa 

teknologi/sistem tersebut dapat digunakan dengan mudah dan bebas dari masalah.. 

Maka dapat disimpulkan bahwa persepsi kemudahan merupakan sesuatu 

yang diyakini oleh seseorang atau percaya terhadap penggunaan teknologi 

tersebut mudah untuk digunakan dan dapat dapat diterima oleh calon pengguna 

dan minat orang dalam menggunakan teknologi tersebut akan semakin meningkat. 
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2.1.4.2 Tujuan dan Manfaat Persepsi Kemudahan 

Adapun tujuan Persepsi kemudahan yang mana ketika seseorang semakin 

meyakini bahwa teknologi dapat dapat digunakan dengan mudah atau dengan 

usaha yang minim, maka minat orang tersebut untuk menggunakan teknologi juga 

akan semakin meningkat (Tony Sitinjak, 2019), dimana seseorang meyakini 

bahwa penggunaan teknologi merupakan hal yang mudah dan tidak memerlukan 

usaha keras dari pemakainya. Konsep ini mencakup kejelasan tujuan penggunaan 

teknologi dan kemudahaan penggunaan sistem untuk tujuan sesuai dengan 

keinginan dari pengguna. Jadi, tujuan presepsi kemudahan merupakan suatu 

sistem penggunaan teknologi yang diaykini oleh seseorang dapat diterima dengan 

mudah sehingga teknologi tersebut semakin meningkat. 

Berdasarkan tujuan dan manfaat diatas dapat disimpulkan bahwa 

kemudahan merupakan tingkat dimana seseorang meyakini bahwa penggunaan 

terhadap suatu sistem merupakan hal yang tidak sulit untuk dipahami dan tidak 

memerlukan usaha keras dari pemakainya untuk bisa menggunakannya. Konsep 

kemudahan memberikan pengertian bahwa apabila suatu teknologi mudah 

digunakan, maka penggunaakan cenderung untuk menggunakan teknologi 

tersebut. 

2.1.4.3 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Persepsi Kemudahan 

Faktor-faktor yang mempengaruhi kemudahan penggunaan dalam 

menggunakan teknologi (Davis et al., 1989) antara lain: 

1. Berfokus pada teknologi itu sendiri. Yang artinya teknologi yang baik dan 

digunakan terus menerus akan memeberikan kemudahan bagi pengguna dalam 
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mengguakan teknologi tersebut dan pengalaman pengguna pada penggunaan 

teknologi sejenis akan memebrikan kemudahan bagi sipengguna. 

2. Reputasi akan teknologi tersebut. Reputasi yang baik akan didengar oleh 

pengguna akan mendorong keyakinan pengguna akan adanya kemudahan yang 

diberikan oleh teknologi tesebut. 

3. Presepsi pengguna terhadap teknologi tersebut. Tersedianya mekanisme 

pendukung yang handal, mekanisme pendukung yang terpercaya akan 

membuat pengguna merasa nyaman dan yakin bahwa terdapat mekanisme 

pendukung yang handal jika terjadi kesulitan akan teknologi yang dipakai, hal 

ini mendorong pengguna kearah yang lebih positif. 

Menurut (Tony Sitinjak, 2019) kemudahan dalam menggunakan teknologi 

dipengaruhi beberapa faktor: 

1. Faktor pertama berfokus pada teknologi itu sendiri, suatu teknologi yang baik 

dan digunakan secara terus menerus akan memberikan kemudahan bagi 

pengguna dalam menggunakannnya. Contohnya pengalaman pengguna 

terhadap penggunaan teknologi sejenis akan memberikan kemudahan 

pengguna. 

2. Faktor kedua adalah reputasi akan teknologi tersebut yang diperoleh oleh 

pengguna. Reputasi yang baik yang didengar oleh pengguna akan mendorong 

keyakinan pengguna terhadap kemudahan penggunaan teknologi tersebut. 

3. Faktor ketiga yang mempengaruhi persepsi pengguna terhadap kemudahan 

menggunakan teknologi adalah tersedianya mekanisme pendukung yang 

handal. Mekanisme pendukung yang terpercaya akan membuat pengguna 

merasa nyaman dan merasa yakin, bahwa terdapat mekanisme pendukung yang 
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handal jika terjadi kesulitan dalam menggunakan teknologi, maka mendorong 

persepsi pengguna ke arah yang lebih positif. 

Berdasarkan faktor mempengaruhi dapat disimpulkan kemudahan ini akan 

berdampak pada perilaku, yaitu semakin tinggi persepsi seseorang tentang 

kemudahan menggunakan teknologi, semakin tinggi pula tingkat pemanfaatan 

teknologi informasi 

2.1.4.4 Indikator Persepsi Kemudahan 

Menurut (Davis et al., 1989) memberikan beberapa indikator kemudahan 

 

yaitu : 

 

1. Sangat mudah dipelajari (easy to learn). 

2. Sangat mudah untuk dioperasikan (understandable). 

 

3. Dapat dikerjakan dengan mudah apa yang diinginkan oleh pengguna (easy to 

get the system to do what user want to do). 

4. Tidak dibutuhkkan banyak usaha untuk berinteraksi (doesn’t require a lot of 

mental effort). 

5. Flesibel (flexible). 

 

Menurut (Jamaludin et al., 2022) indikator- indikator persepsi kemudahan 

penggunaan teknologi, meliputi : 

1. Mudah dipelajari (Easy to learning). 

 

2. Dapat dikontrol (Controllable). 

 

3. Fleksibel dalam waktu (Flaxible in time). 

 

4. Fleksibel untuk ditempatkan (Flaxible to place). 

 

5. Fleksibel untuk dipilih (Falxible to chooise). 
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Persepsi kemudahan penggunaan disimpulkan sebagai sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha. 

Berdasarkan paparan tersebut dapat diketahui bahwa persepsi kemudahan 

merupakan suatu kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. Jika 

seseorang merasa percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka dia 

akan menggunakannya. 

2.1.5 Kepercayaan 

2.1.5.1 Pengertian Kepercayaan 

Kepercayaan disebut sebagai keyakinan atas integritas, kemampuan, dan 

kebaikan yang dapat dilakukan oleh seseorang mapun setiap organisasi, yang 

mana kepercayaan juga merupakan suatu faktor yang fundamental yang 

menopang hubungan yang langgeng antara bisnis dan individu, oleh karena itu 

kepercayaan determinan yang mempengaruhi sikap pengguna dalam mengadopsi 

suatu layanan atau sistem (Nelwan et al., 2021). 

Kepercayaan adalah dimana sebuah penilaian tindakan oleh seorang 

individu setelah memperoleh, memproses, dan mensintesis informasi dan 

menghasilkan berbagai penilaian dan anggapan pada situasi yang tak pasti 

(Pratama & Suputra, 2019). 

Kepercayaan pada sistem pembayaran elektonik adalah dimana sebuah 

kepercayaan konsumen bahwa transaksi pembayaran elektonik akan diproses 

sesuai harapan konsumen, dimana tingkat kepercayaan pengguna dan kepercayaan 

yang tinggi tehadap sitem pembaayaran elektonik merupakan faktor keberhasilan 

sebuah produk (Sati & Ramaditya, 2019). 
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Kepercayaan adalah hal yang sangat penting untuk mengukur kemampuan 

keuangan dari vendor onlie, yang juga menjadi faktor yang signifikan dalam 

mempengaruhi perilaku konsumen terhadap suatu teknologi tertentu, yang 

menjadikan konsumen percaya terhadap produk tertentu (Widhiaswara & 

Soesanto, 2020). 

Kepercayaan adalah inti dari sebuah pemikiran, pembentukan konsep, dan 

pemahaman tentang dunia disekitar kita. Kepercayaan atau keyakinan tentang 

sebuah kebenaran menurut apa yang ia yakini (Liliweri, 2021). 

Kepercayaan merupakan keyakinan konsumen akan suatu sikap dan 

perilaku pihak yang lainnya seperti penyedia jasa, seperti ekspetasi keyakinan 

terhadap produk (Jasin et al., 2021). 

Maka dapat disimpulkan bahwa kepercayaan adalah sebuah tindakan suatu 

kesediaan untuk membuat tindakan yakan akan diambil oleh pihak yang akan 

dipercaya yang didasarkan atas sebuah keyakinan pemikiran seseorang dalam 

memilih sebuah produk. 

2.1.5.2 Tujuan dan Manfaat Kepercayaan 

Adapun tujuan kepercayaan yaitu untuk bertumpu pada orang lain dimana 

kita memiliki keyakinan kepadanya, dan mengambil suatu keputusan dimana 

memilih keputusan tersebut berdasarkan dari orang yang dapat dipercaya, untuk 

menerima resiko dari tindakan pilihan lain berdasarkan harapan keampuan utuk 

mengawasi dan mengendalikan tindakan pihak yang dipercaya (Taroreh et al., 

2015). 

Adapun manfaat kepercayaan menurut (Davis et al., 1989) diantanya 

 

adalah: 
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1. Kepercayaan bisa meningkatkan pemasar untuk berusaha dalam menjaga 

hubungan yang sudah terjalin dengan cara bekerjasama dengan rekan 

perdagangan. 

2. Kepercayaan dapat menjadi dasar penolakan pilihan janga pendek serta lebih 

mengarah terhadap keuntungan jangka panjang sesuai dengan yang diharapkan 

dengan menjaga rekan yang ada. 

3. Kepercayaan bisa menjadi pendongkrak pemasar dalam mendatangkan resiko 

besar secara bijaksana. 

Sedangkan menurut (Jasin et al., 2021) mengatakan bahwa terdapat lima 

manfaat yang menjadi sebagai kunci dalam konsep trust (kepercayaan) yang dapat 

dijadikan sebuah parameter kepercayaan. Adapun lima manfaat tersebut sebagai 

berikut: 

1. Loyalitas adanya rasa ingin untuk melindungi diri dan menyelamatkan orang. 

2. Keterbukaan, yaitu terbuka dengan tidak menutupi sesuatu keinginan 

konsumen. 

3. Konsistensi adanya korelasi akan kemampuan dan keahlihan untuk 

memprediksi serta penilaian personal yang tepat dalam menangani sebuah 

situasi tertentu. 

4. Kompetensi, merupakan keterkaitan antara adanya pengetahuan serta 

keterampilan dan interpersonal yang dapat dimiliki oleh setiap individu. 

5. Integritas, merupakan sebuah kebenaran yang tertuju pada arti kejujuran. 

 

Manfaat kepercayaan di atas maka dapat disimpulkan bahwa kepercayaaan 

merupakan suatu pemikiran setiap individu dalam melakukan hubungan 
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kerjasama dengan pihak tertentu, sehingga terbentuk lah suatu hubungan 

kerjasama yang baik dalam waktu jangka panjang. 

2.1.5.3 Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Kepercayaan 

Terdapat faktor yang memepngaruhi kepercayaan menurut (Davis et al., 

1989) sebagai berikut : 

1. Trusting belief. 

Trusting belief adalah dimana pihak yang percaya (konsumen) terhadap pihak 

yang dipercaya yang mana penjual memiliki karakteristik yang akan 

menguntungkan konsumen. Ada tiga elemen yang membangun Trusting Belief 

yaitu benevolenc, integrity, competence. 

2. Trusting intention. 

Trusting intention adalah suatu hal yang mana disengaja seseorang siap 

bergantung pada orang lain dalam segala situasi, hal ini terjadi secara pribadi 

dan mengarah langsung kepada orang lain. Terdapat dua elemen yang 

membangun trusting intention yaitu willingness to dependend, subjective 

probability of depending. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi kepercayaan menurut (Sa’diyah & 

Aziroh, 2014) antara lain : 

1. Nilai lebih. 

 

Nilai lebih adalah suatu tahap dimana mitra bisnis memiliki keyakinan 

mengenai tingkah laku, tujuan dan peraturan yang penting atau tidak penting, 

tepat atau tidak tepat dan benar atau salah, Di dalam konteks ini nilai lebih 

menyimbolkan keyakinan konsumen dan bank terhadap nilai-nilai seperti etika, 

keamanan dan privasi. 
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2. Komunikasi. 

Semakin tinggi tingkat komunikasi sosial yang ditampilkan oleh suatu 

teknologi, semakin besar pengaruhnya pada kepercayaan konsumen dan 

meningkatkan kemungkinan konsumen melakukan transaksi online. 

3. Pengendalian perilaku oportunitis. 

 

Perilaku oportunitis didefinisikan sebagai pencarian akan kemungkinan 

seseorang termakan tipu muslihat ketika melakukan suatu transaksi 

Pengendalian perilaku oportunitis berperan sebagai faktor penting yang 

mempengaruhi kepercayaan, Termasuk perilaku oportunitis yang lain adalah 

praktik-praktik untuk mencari keuntungan diri sendiri dengan cara yang tidak 

benar, misalnya dalam bentuk mengurangi informasi yang seharusnya 

diberikan kepada partner yang melakukan pertukaran. 

Kepercayaan disimpulkan dengan adanya kepercayaan oleh pihak pertama 

(one party) kepada pihak kedua (another party) bahwa pihak kedua akan 

berperilaku yang menyebabkan mendatangkan hasil yang positif kepada pihak 

pertama. Oleh karena itu, substansi faktor kepercayaan dapat di bedakan kepada 

dua hal pokok, yaitu kepercayaan. 

2.1.5.4 Indikator Kepercayaan 

Menurut (Davis et al., 1989) indikator kepercayaan mengandung beberapa 

variabel yaitu : 

1. percaya bahwa perusahaan memberikan informasi produk yang sebenarnya 

kepada konsumen. 

2. Percaya bahwa produk perusahaan mampu memenuhi kebutuhan konsumen. 
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3. Percaya bahwa perusahaan akan peduli jika konsumen menghadapi masalah 

dengan produk. 

Adapun indikator persepsi kepercayaan menurut (Pertiwi, 2021) adalah 

sebagai berikut : 

1. Integritas (integrity), persepsi konsumen bahwa perusahaan mengikuti prinsip 

yang dapat diterima. 

2. Kesediaan (wilingness to depend), kesediaan yang bergantung pada suatu 

produk dengan kesanggupan dalam menerima produk dengan baik. 

3. Kebaikan (benevolence), besarnya kepercayaan kemitraan yang memiliki 

kelebihan dan memebrikan kepuasan saling menguntungkan antara perusahaan 

dan konsumen. 

4. Kompetensi (competence), kemampuan untuk memecahkan masalah 

permasalahan yang dihadapi oleh konsumen dan memenuhi segala 

keperluannya. 

5. Kemampuan (Ability), sebuah penilaian seorang individu terhadap suatu 

produk. 

Kepercayaan dapat disimpulkan kejujuran partner (trust is the partner 

honestly) yang mencakup kepercayaan pihak pertama kepada partnernya yang 

percaya bahwa partnertnya akan memenuhi janji-janjinya yang di ikrarkannya, 

dan kepercayaan adalah binovelen dari partner (trust is the partner's benovelence), 

yang berkenaan dengan sejauh mana pihak pertama percaya bahwa pihak kedua 

benar-benar tertarik kepada kesejahteraan (welfare) kepada pihak pertama. 
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2.2 Kerangka Berpikir Konseptual 

2.2.1 Persepsi Manfaat Terhadap Minat Menggunakan E-Money 

Persepsi manfaat sebagai peluang yang subjek dari pengguna potensial 

yang menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas 

pekerjaannya. Kinerja yang dipermudah ini dapat menghasilkan keuntungan yang 

lebih baik dari segi fisik maupun non fisik, seperti hasil yang diperoleh akan lebih 

cepat dan dengan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan dengan tidak 

menggunakan produk dengan teknologi baru tersebut (Wibowo et al., 2015). 

Persepsi manfaat menjadi hal penting untuk pengambilan keputusan dari 

seorang pengguna, jika teknologi tersebut menguntungkan dalam peningkatan 

perfoma kerja (Juliandi, A., Irfan, I., & Manurung, 2014) (Nasution & 

Febriansyah, 2022). 

Dari penelitian telah yang dilakukan oleh (Purnama et al., 2022), (Rohmah 

& Tristiarini, 2021), (Pratama & Suputra, 2019), (Priambodo & Prabawani, 2015) 

menyatakan bahwa persespsi manfaaat berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat menggunakan e-Money. Artinya persepsi manfaat berpengaruh 

terhadap minat menggunakan karena semakin tinggi persepsi manfaat yang 

dirasakan seseorang, maka minat dalam menggunakan semakin baik pula. 

2.2.2 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Menggunakan E- 

Money 

Persepsi kemudahan merupakan sesuatu yang menjadi keinginan dari 

setiap orang, maka dari itu penyedia layanan pastinya akan berusaha untuk 

memberikan kemudahan terhadap pelanggannya, salah satu contohnya adalah 

kemudahan dalam mempelajari penggunaan teknologi. jika suatu sistem dianggap 
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lebih mudah digunakan dibandingkan menggunakan sistem lain, maka 

kemungkinan besar akan lebih mudah diterima oleh pengguna (I’tishom et al., 

2020). 

Kemudahan penggunaan merupakan kepercayaan seseorang dimana dalam 

penggunaan suatu teknologi dapat dengan mudah digunakan dan dipahami (Silaen 

& Prabawani, 2019). 

Dari penelitian telah yang dilakukan oleh (Wibowo et al., 2015), (Prasetya 

& Putra, 2020), yang meyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh psotif 

dan signifikan terhadap minat menggunakan e-Money. Artinya Persepsi 

Kemudahan berpengaruh terhadap minat menggunakan karena ketika seseorang 

mempunyai persepsi bahwa berbagai kemudahan dapat diperoleh dari penggunaan 

uang elektonik maka orang tersebut akan terdorong untuk menggunakannya. 

2.2.3 Pengaruh Kepercayaan Terhadap Minat Menggunakan E-Money 

Kepercayaan dalam memilih produk merupakan faktor yang sangat 

penting dalam penggunaan, oleh karena itu dalam kepercayaan harus 

mengutamakan kepuasan pelanggan agar membuat masyarakat percaya terhadap 

e-Money dan berminat dalam menggunakannya. 

Kepercayaan merupakan keyakinan konsumen akan suatu sikap dan 

perilaku pihak yang lainnya seperti penyedia jasa, dan juga ekspetasi keyakinan 

terhadap suatu produk (Jasin et al., 2021). 

Dari penelitian telah yang dilakukan oleh (Purnama et al., 2022), 

(Robaniyah & Kurnianingsih, 2021), (Wibowo et al., 2015) menunjukan bahwa 

kepercayaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e- 
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Money. Artinya bahwa semakin tinggi kepercayaan yang dirasakan konsumen, 

maka minat akan semakin baik. 

Kerangka konseptual yang diajukan untuk penelitian ini berdasarkan pada 

hasil telaah teoritis seperti yang telah diuraikan diatas. Untuk lebih jelasnya 

kerangka konseptual penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual 

2.3 Hipotesis 
 

Berdasarkan teori-teori diatas, maka penelitian ini memiliki hipotesis sebagai 

berikut : 

1. Persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada 

generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 

2. Persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada 

generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 
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3. Kepercayaan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-Money pada 

generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 

4. Presepsi manfaat, presepsi kemudahan, dan kepercayaan berpengaruh terhadap 

minat menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 



 

BAB 3 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif 

kuantitatif yang mengidentifikasikan semua variabel dan ditemukannya 

hubungan-hubungan antar variabel. Analisis data deskptif adalah yaitu suatu 

penelitian yang menyusun, mengklasifikasikan, menafsirkan serta 

menginterprestasikan data sehingga memberikan suatu gambaran tentang masalah 

yang diteliti, analisis data kuantitatif memakai data numerik, berupa data 

gabungan antara data tahunan sesuai periode penelitian. (Christiana & Hartanti, 

2019). 

Menurut (Sugiyono, 2018), metode kuantitatif juga dapat diartikan sebagai 

metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positif, digunakan untuk 

meneliti populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data melalui instrumen 

penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. 

Jenis penelitian yang dilakukan dalam penyusuanan proposal merupakan 

suatu prosedur penelitian yang menghasilkan data berupa angka yang disajikan 

dalam bentuk presentase mengenai hasil presentase data tentang pengaruh 

persepsi manfaat, persepsi kemudahan, dan kepercayaan terhadap minat 

menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. 
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3.2 Defenisi Operasional 

Defenisi operasional adalah petunjuk variabel yang dapat diukur dan 

menjelaskan cara tertentu yang digunakan untuk mengetahui baik buruknya dalam 

melakukan suatu penelitian. Menurut (Sugiyono, 2016) defenisi operasional 

adalah penentuan konstrak atau sifat yang akan dipelajari sehingga menjadi 

variabel yang dapat diukur. Adapun yang menjadi defenisi operasional yaitu 

meliputi : 

Tabel 3. 1 Definisi Operasional 
 

No Variabel Definisi Indikator Skala 

1 Minat 

Menggunakan E- 

Money 

Minat adalah situasi 

seseorang sebelum 

melakukan tindakan yang 

dapat dijadikan dasar 

untuk memprediksi 

perilaku atau tindakan 

tersebut. 

1. Niat 
2. Motivasi 
3. Eksploratif 

4. Kemampuan 
5. Kontrol 

Perilaku 

 

(Davis et al., 1989) 

Likert 

2 Presepsi Manfaat Persepsi manfaat adalah 

menggunakan sesuatu yang 

mana manfaat itu 

dirasakan merupakan suatu 

kepercayaan tentang proses 

pengambilan keputusan.  

 

1. Meningkatkan 

produktivitas 

2. Memiliki 

pengaruh 

penting dalam 

aktivitas 

3. Mempermudah 

tugas 

4. Mempercepat 

tugas 

5. Kegunaan 

(Davis et al., 1989) 

Likert 

3 Presepsi 
Kemudahan 

Persepsi kemudahan 

merupakan sesuatu yang 

diyakini oleh seseorang 

atau percaya terhadap 

penggunaan teknologi 
tersebut mudah untuk 

1. Mudah 
dipelajari 

2. Dapat dikontrol 

3. Fleksibel untuk 

ditempatkan 
4. Fleksibel dalam 

Likert 
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No Variabel Definisi Indikator Skala 

  digunakan dan dapat dapat 

diterima oleh calon 

pengguna. 

waktu 
5. Fleksibel untuk 

diplih 

(Davis et al., 1989) 

 

4 Kepercayaan Kepercayaan adalah sebuah 

tindakan suatu kesediaan 

untuk membuat tindakan 

yakan akan diambil oleh 

pihak yang akan dipercaya 

yang didasarkan atas 

sebuah keyakinan 

pemikiran seseorang dalam 

memilih sebuah produk. 

1. Integritas 
(Integrity) 

2. Kesediaan 

(Wilingness to 

depend) 

3. Kebaikan 
(Benevolence) 

4. Kompetensi 

(Competence) 

5. Kemampuan 

(Ability) 

(Davis et al., 1989) 

Likert 

 

 

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.3.1 Tempat penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada masyarakat generasi Z di Kecamatan Medan 

Deli, Kota Medan, Sumatera Utara. 

3.3.2 Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dimulai dari bulan Januari 2025 sampai April 2025. 

Dengan rencana kegiatan penelitian sebagai berikut : 

 

Tabel 3.2 Skedul Rencana kegiatan 
No Keterangan Desember 

‟24 

Januari 

„25 

Februari 

„25 

Maret 

„25 

April 

„25 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Penelitian 
Pendahuluan 
(Prariset) 

                    

2 Penyusunan 
Proposal 

                    

3 Pembimbingan 
Proposal 

                    

4 Seminar 
Proposal 

                    

5 Penyempurnaan 
Proposal 
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No Keterangan Desember 

‟24 

Januari 

„25 

Februari 

„25 

Maret 

„25 

April 

„25 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

6 Pengumpulan 
Data 

                    

7 Pengolahan dan 
analisis data 

                    

8 Penyusunan 
Skripsi (laporan 

Penelitian) 

                   

9 Pembimbingan 
Skripsi 

                  

10 Sidang meja 
Hijau 

                    

11 Penyempurnaan 
skripsi dan 
penulisan jurnal 

                    

3.4 Teknik Pengambilan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Menurut (Sugiyono, 2018) menyatakan bahwa, “Populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri dari, objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan 

karekteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulan”. Sedangkan menurut (Juliandi, 2015) “Populasi merupakan 

totalitas dari seluruh unsur yang ada dalam sebuah wilayah penelitian”. 

Populasi yang menjadi target adalah generasi Z di Kecamatan Medan Deli 

dalam jangka waktu tertentu. Jumlah populasi yang menjadi target tidak dapat 

dipastikan secara pasti, namun dapat diasumsikan bahwa jumlah generasi Z di 

Kecamatan Medan Deli yang pernah menggunakan e-Money dalam pembelian 

produk cukup besar dan terus bertambah setiap tahunnya. Maka akan digunakan 

penentuan rumus dari lemeshow dikarena populasi tidak dapat di tentukan. 
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3.4.2 Sampel 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah probability sampling 

dengan jenis stratified random sampling merupakan pembagian populasi dari 

beberapa strata berdasarkan beberapa kriteria yang relevan. 

Kriteria yang akan dijadikan sampel sebagai berikut: 
 

1. Pernah melakukan pembelian barang dan jasa menggunakan e-Money. 

 

2. Generasi Z tahun kelahiran sekitar 1997-2012 

 

3. Bertempat tinggal di Kecamatan Medan Deli 

 

Jumlah sampel dihitung dengan menggunakan rumus Lemeshow, 

dengan tingkat kepercayaan 95% dan tingkat kesalahan 5%. Sehingga 

didapatkan jumlah sampel sebesar 100 responden. 

Adapun rumus Lemeshow untuk menentukan jumlah sampel adalah 

sebagai berikut (Nursalam, 2016). 

𝑛=𝑍𝑎2𝑥𝑃𝑥𝑄 

𝐿2 x100 

 
Keterangan:. 

n = perkiraan besar sampel 

N = perkiraan besar populasi 

z = nilai standar normal untuk 

α = 0,1 (1,96) 

p = perkiraan proporsi, jika tidak diketahui dianggap 50% (0,5) 

 

q = 1 – p (100% – p) 

 

L = Tingkat kesalahan yang dipilih 5 % (d = 0,05) 
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(1,96)2𝑥0,5𝑥0,5 

Berdasarkan rumus, Maka n =  
(0,05)2 

 

Berdasarkan perhitungan lemeshow diatas maka, jumlah sampel dalam 

penelitian ini adalah sebanyak 100 menjadi 100 generasi Z di Kecamatan Medan 

Deli agar memudahkan dalam pengujian data yang akan dilakukan maka dari itu 

di butuhkan 100 responden supaya lebih valid dan realibel. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk memeproleh data yang lengkap dan teliti dalam penelitian ini, maka 

sebelum melakukan pengumpulan data, seorang penulis harus terlebih dahulu 

untuk menentukan cara pengumpulan data apa yang akan digunakan. Alat 

pengumpulan data yang digunakan harus sesuai dengan kesahihan (validitas) dan 

keandalan atau konsistensi (realibilitas). Menurut (Juliandi et al., 2015) ada tiga 

(3) alat pengumpulan data yang akan digunakan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut : 

1. Wawancara (interview), merupakan dialog langsung yang dilakukan oleh 

peneliti dan responden. Wawancara dapat dilakukan apabila 

respondennya hanya sedikit. Wawancara tersebut untuk mengetahui 

permasalahan dari variabel yang akan diteliti. Tenik wawancara 

digunakan untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam tentang 

beberapa informasi yang relevan dengan penelitian yang digunakan. 

2. Daftar pertanyaan/angket (quesioner), merupakan pertanyaan atau 

pernyataan yang disusun peneliti untuk mengetahui pendapat atau 

persepsi responden penelitian tentang suatu variabel yang diteliti. Angket 

x100= 100 
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dapat digunakan apabila jumlah responden penelitian cukup banyak 

dalam memperoleh jumlah Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Muhammadiyah Sumatera Utara. Lembar yang diberikan pada responden 

di ukur dengan skala likert yang terdiri dari lima pernyataan dengan 

rentang mulai dari “sangat setuju” sampai “sangat tidak setuju”, setiap 

jawaban diberi bobot nilai : 

Tabel 3.3 Skala Likert 
No Notasi Keterangan Bobot 

1 SS Sangat Setuju 5 

2 S Setuju 4 

3 KS Kurang Setuju 3 

4 TS Tidak Setuju 2 

5 STS Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber : (Juliandi et al., 2015). 

Selanjutnya setelah angket disebar untuk mengukur valid serta handalnya 

suatu instrumen maka dilakukan uji validitas dan reliabilitas. 

Sebelum melakukan pengumpulan data, seluruh kuesioner harus dilakukan 

pengujian untuk menguji apakah instrument yang diukur cukup layak digunakan 

sehingga mampu menghasilkan data yang akurat sesuai dengan tujuan 

pengukurannya, maka dilakukan suatu uji validitas dan reliabilitas dengan 

menguji outer model. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Menurut (Sugiyono, 2018) analisis data adalah proses mencari dan 

menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 

lapangan dan dokumentasi, dengan cara mengkoordinasikan data ke dalam 

kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam 

pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat 

kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. 
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Penelitian ini akan dianalisis dengan pendekatan deskriptif kuantitatif yang 

menggunakan menggunakan metode SPSS. 

3.6.1 Uji Validitas 

 

Sebelum kuesioner dugunakan, maka perlu diuji dahulu validitas dari 

masing-masing pertanyaan yang ada dalam alat pengambilan data ini. Dengan 

demikian terlebih dahulu harus diadakan uji coba terhadap koesioner kemudian 

hasil uji ciba ini dianalisa. Validitas adalah ketepatan dan ketelitian dalam 

mengukur suatu variabel penelitian yang menggambarkan ketepatan memakai alat 

ukur sesuai dengan variabel yang diukur dan kecermatan pengumpulan data dalam 

melakukan pengukuran 

Peneliti merancang sendiri alat ukur atau instrumen berupa 

pertanyaanpertanyaan berhubungan dengan persepsi responden. Item-item 

pertanyaanpertanyaan berdasarkan kriteria-kriteria yang dirujuk dari teori 

sehingga bisa menghasilkan instrumen yang benar dan rasional. 

Apabila instrumen sudah disusun, instrumen disebarkan kepada kelompok 

responden. Setelah instrumen dikembalikan, maka dapat dilakukan pengujian 

validitas statistik. Teknik statistik yang dapat digunakan adalah korelasi. 

r = 
∑ (𝑥𝑖 − �̅�)(𝑦𝑖 − �̅�)  

                 √∑(𝑥𝑖 − 𝑥 ̅)2 ∑(𝑦𝑖 − 𝑦 ̅)2 
 

 

Keterangan : 

 

r : koefisien korelasi 

xi : nilai variabel x dalam sampel 

              �̅� : rata-rata nilai variabel x 
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yi : nilai variabel y dalam sampel 

 

𝑦 ̅: rata-rata nilai variabel y 

 

3.6.2 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas sebenarnya adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang 

merupakan indikator dari variabel atau konstruk. Realibilitas memiliki nama lain 

seperti konsistensi, keterandalan, keterpercayaan, kestabilan, dan lain sebagainya, 

namun ide utama dari konsep reliabilitas adalah sejauh mana hasil suatu proses 

pengukuran dapat dipercaya. Teknik yang dipakai untuk menguji reliabilitas pada 

penelitian ini menggunakan cronbanch alpha. 

 

 
 

Keterangan : 

 

r : Koefisien reliabilitas instrument (cronbach alpha) 

n : Banyaknya butir pernyataan 

∑ 𝜎 2 : Total varians butir pernyataan 

t : Total varians 

Kriteria pengujian relibilitas : 

 

1. Jika nilai cronbach alpha > 0.6 maka instrumen variabel adalah reliabel 

(terpercaya) 

2. Jika nilai cronbach alpha < 0,6 maka instrument yang diuji adalah tidak reliabel 

(tidak terpercaya). 

3.6.3 Uji Asumsi Klasik 

Hipotesis memerlukan uji asumsi klasik, karena model analisis yang dipakai 

adalah regresi linier berganda. Asumsi klasik yang dimaksud terdiri dari :
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A. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas data dilakukan untuk melihat apakah dalam sebuah 

model regresi, variabel dependen dan independennya memiliki distribusi normal 

atau tidak. Model regresi yang baik adalah berdistribusi normal atau mendekati 

normal. Variabel juga dikatakan berdistribusi normal jika pada normal Q-Q plot, 

titik titik berada di garis diagonal. 

Dasar pengambilan keputusan sebagai berikut : 

 

1. Jika data menyebar disekitar garis diagonal dan mengikuti arah garis 

diagonal atau grafik historisnya menunjukkan pola distribusi normal, 

maka model regresi memenuhi asumsi normalitas. 

2. Jika data menyebar jauh dari diagonal dan mengikuti arah garis diagonal 

atau grafik histogramnya menunjukkan pola distribusi normal, maka 

model regresi tidak memenuhi asumsi normalitas. 

Uji statistik sederhana yang digunakan untuk menguji asumsi normalitas 

adalah dengan menggunakan uji normalitas dari Kolmogrov – Smirnov yang 

dapat dilihat dari : a) Jika angka signifikansi > 0,05 maka data mempunyai 

distribusi yang normal. b) Jika angka signifikansi < 0,05 maka data tidak 

mempunyai distribusi yang normal. 

B. Uji Multikolineritas 

Uji ini digunakan untuk menentukan apakah terdapat korelasi yang tinggi 

antara variabel bebas dalam model refresi linier. Model regresi yang baik 

seharusnya bebas dari uji multikolinearitas atau tidak terjadi kolerasi diantara 
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variabel independen. di dalam model regresi dapat diketahui dari nilai toleransi 

dan nilai Variance Inflation Factor (VIF). 

Dengan kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut : 

 

1. Jika nilai toleransi lebih dari 0,10 (tolerance>0,10) maka variabel-variabel 

bebas yang akan diuji tidak memiliki gejala multikolinieritas. 

2. Jika nilai toleransi kurang dari 0,10 (tolerance < 10) maka variabel- 

variabel bebas yang akan diuji tidak memiliki gejala multikolinieritas. 

3. Jika nilai VIF kurang dari 10 (VIF < 10) maka variabel-variabel bebas 

yang akan diuji tidak memiliki gejala multikolinieritas. 

4. Jika nilai VIF lebih dari 10 (VIF > 10 ) maka variabel-variabel bebas yang 

akan diuji memiliki gejala multikolinieritas. 

C. Uji Heterokedastisitas 

Uji Heteroskedastisitas diguanakan untuk menguji apakah dalam model 

regresi, terjadi ketidaksamaan varians dari residual dari suatu pengamatan yang 

lain. Jika variasi residual dari suatu pengamatan ke pengamatan yang lain tetap, 

maka disebut homokedastisitas, dan jika varians berbeda disebut 

heterokedastisitas. Model yang baik adalah tidak terjadi heterokedastisitas. Uji 

Hetedapat dilakukan dengan beberapa cara diantaranya uji glejser,uji park serta uji 

white. 

3.6.4 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kuantitatif, yakni menguji dan menganalisis data dengan perhitungan angkaangka 

dan kemudian menarik kesimpulan dari pengujian tersebut, dengan rumus di 

bawah ini: 
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A. Regresi Linear Berganda 

Model regresi linear berganda digunakan untuk mengetahui pengaruh dari 

variabel bebas terhadap variabel terikat (Juliandi et al., n.d.) Analisis regresi linear 

berganda ini digunakan untuk mengetahui presepsi manfaat, presepsi kemudahan 

dan kepercayaan tersebut berpengaruh terhadap variabel terikat yaitu minat 

menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecamatan Medan Deli. Secara umum 

persamaan regresi berganda sendiri adalah sebagai berikut : 

Y = a + β1X1 + β2X2 + β3X3+Ɛ 

 

 

Keterangan : 

 

Y = Minat Menggunakan e-Money 

a = Konstanta 

 

β = Koefisien Regresi 

X1= Presepsi manfaat 

X2 = Presepsi kemudahan 

X3 = Kepercayaan 

Ɛ = Standart Error 

 

B. Uji Hepotesis 

 

a. Uji t (Persial) 

Uji t (persial) merupakan pengujian pengujian kepada koefisien regresi secara 

persial, untuk mengetahui signifikasi secara persial atau masing-masing variabel 

bebas terhadap variabel terikat (Sahir, 2021). Hipotesis yang digunakan dalam 

pengujian ini adalah : 
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a. Ho : H = 0, artinya suatu variabel independen secara parsial tidak 

berpengaruh terhadap variabel dependen 

b. Ha : H ≠ 0, artinya suatu variabel independen secara parsial berpengaruh 

terhadap variabel dependen. 

Kriteria pengambilan keputusan yakni : 

 

a. Jika –t tabel ≤ t hitung ≤ t tabel, maka H0 diterima dan Ha ditolak, 

sedangkan 

b. Jika –t tabel ≥ t hitung ≥ t tabel, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

 

 

Rumus pengujian Uji t (persial) sebagai berikut : 
 

 

 

 

Keterangan : 

 

t : Uji pengaruh parsial 

r : Koefisien korelasi 

n : Banyaknya sampel 

b. Uji F (Simultan) 

𝑟√𝑛 − 𝑟 
𝑡 =   

√1 − 𝑟2 

Uji F disebut juga sebagai Uji ANOVA yaitu kegunaan uji F hampir sama 

dengan uji t. percobaan f ini dipakai buat mengenali terdapat tidaknya pengaruh 

dengan cara bersama-sama (simultan) variabel bebas terhadap variabel terikat. 

Hipotesis yang digunakan dalam pengujian ini adalah : 

a. 𝐻𝑜 ∶ H = 0, Artinya secara bersama-sama tidak ada pengaruh variabel 

independen terhadap variabel dependen. 
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b. 𝐻 ∶ H ≠ 0, artinya secara bersama-sama ada pengaruh variabel indpenden 

terhadap variabel dependen. 

Kriteria pengambilan keputusan yakni : 

a. Jika : F hitung > F tabel maka H0 ditolak Dan Ha diterima. 

b. F hitung < F tabel maka H0 diterima Dan Ha ditolak. 

Rumus pengujian Uji f (simultan) sebagai berikut : 

𝑅2 

𝑘 
 

 
Keterangan : 

 

Fh : F hitung 

R : Koefisien korelasi ganda 

𝐹ℎ = 
 

 

(1 − 𝑅2)(𝑛 − 𝑘 − 1) 

k : Jumlah variabel independen  

n : Jumlah anggota sampel 

 

c. Koefisien Determinasi (R-Square) 

Uji koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui presentase besarnya 

pengaruh variabel dependen dengan cara mengkuadratkan koefisien yang ditemukan. 

Bila angka koefisien determinasi dalam model regresi terus menjadi kecil atau semakin 

dekat dengan nol berarti semakin kecil pengaruh semua variabel bebas terhadap variabel 

terikat atau nilai R2 semakin mendekati 100% berarti semakin besar pengaruh semua 

variabel bebas terhadap variabel terikat. 

Adapun rumus koefisien determinasi sebagai berikut : 

 

KD = 𝑟2 x 100 % 

Keterangan : 

KD : Nilai koefisien determinasi 

 

𝑟2  : Nilai koefisien korelasi 

⁄ 
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BAB 4 

HASIL PENELITIAN 

4.1 Deskripsi Data 

Deskripsi data merupakan upaya menampilkan data agar data tersebut 

dapat dipaparkan secara baik dan di interprestasikan secara mudah. Data yang 

disajikan dalam penelitian ini adalah data yang berasal dari orang yang pernah 

melakukan pembelian menggunakan e-money di Sumatera Utara. Penelitian ini 

bertujuan untuk melihat apakah ada Pengaruh Persepsi Manfaat, Persepsi 

Kemudahan, Dan Kepercayaan Terhadap Minat Menggunakan E-Money Pada 

Generasi Z Di Kecamatan Medan Deli. Peneliti melakukan pengumpulan data 

dengan menyebarkan kuesioner secara langsung yang terdiri dari 4 pernyataan 

untuk variabel Minat Menggunakan E-Money (Y), 5 pernyataan untuk variabel 

Presepsi Manfaat (X1), 5 pernyataan untuk variable Presepsi Kemudahan (X2), 5 

pernyataan untuk variabel Kepercayaan (X3). Teknik yang digunakan adalah 

Probability sampling menghasilkan sampel sebanyak 100 orang masyarakat di 

medan deli yang pernah melakukan pembelian menggunakan e-money. 

4.1.1 Karakteristik Responden 

Karakteristik responden dalam penelitian ini ditunjukan dalam beberapa 

tabel yaitu karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin, usia, pendidikan, 

dan profesi Data tersebut disimpulkan sebagai berikut: 
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4.1.1.1 Karakteristik Respoden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat ditunjukkan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4. 1 Karakteristik dari Jenis kelamin 
 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent 

Laki-Laki 56 56% 

Perempuan 44 44% 

Total 100 100% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

 

Dari tabel 4.1 dapat dilihat jumlah responden yang pernah membeli di 

Instagram sebanyak 56 orang (56%) berjenis kelamin laki-laki dan 44 orang 

(44%) berjenis kelamin perempuan. Terdapat banyak nya yang kuesioner laki-laki 

di sebabkan di sebarkan kuesienor di tempat dominan laki laki seperti warkop di 

Kecematan Medan Deli. 

4.1.1.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

Karakteristik responden berdasarkan Usia dapat ditunjukkan pada tabel 

berikut: 

Tabel 4. 2 Karateristik dari Usia 
 

Usia 

 Frequency Percent 

14-17 Tahun 25 25% 

18-21 Tahun 36 46% 

22-25 Tahun 25 15% 

>26 Tahun 14 14% 

Total 100 100% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 
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Dari tabel 4.2 dapat dilihat jumlah responden yang pernah membeli 

dengan menggunakan e-money sebanyak 25 orang (25%) berusia 14-17 tahun, 36 

orang (36%) berusia 18-21 tahun, 25 orang (25%) berusia 22-25 tahun, dan  14 

 

orang (14%) berusia >26 tahun. 

 

4.1.1.3 Karekteristik Responden Berdasarkan Pendidikan 

Karakteristik responden berdasarkan pendidikan dapat ditunjukkan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4. 3 Karakteristik dari Pendidikan 
 

Pendidikan 

 Frequency Percent 

SMP 25 25% 

SMA 32 32% 

S1 28 28% 

S2 15 15% 

Total 100 100% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

 

Dari tabel 4.3 dapat dilihat jumlah responden yang pernah membeli dengan 

menggunakan e-money berdasarkan pendidikan sebanyak 25 orang (25%) SMP, 

32 orang (32%) SMA, 28 orang (28%) S1, dan 15 orang (15%) S2. 

4.1.1.4 Karekteristik Responden Berdasarkan Profesi 

Karakteristik responden berdasarkan pendidikan dapat ditunjukkan pada 

tabel berikut: 
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Tabel 4. 4 Karakteristik dari Profesi 
 

Profesi 

 Frequency Percent 

Pelajar 46 46% 

Karyawan 26 26% 

Pengusaha 14 14% 

Tidak Bekerja 8 8% 

Ibu Rumah Tangga 6 6% 

Total 100 100% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

 

Dari tabel 4.4 dapat dilihat jumlah responden yang pernah membeli dengan 

menggunakan e-money berdasarkan profesi sebanyak 46 orang (46%) dari pelajar, 

26 orang (26%) dari karyawan, 14 orang (14%) dari pengusaha, 8 orang (8%) dari 

tidak bekerja, dan 6 orang (6%) dari ibu rumah tangga. 

4.1.2 Jawaban Responden 

4.1.2.1 Minat Menggunakan E-Money (Y) 

Berikut dibawah ini merupakan deskripsi penyajian data berdasarkan 

jawaban kuesioner dan penelitian variabel Minat Menggunakan E-Money (Y) 

yang dirangkum dan ditabulasi dalam tabel frekuensi sebagai berikut: 
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Tabel 4. 5 Minat Menggunakan E-Money 
 

Indikator SS S KS TS STS 

 F % F % F % F % F % 

Saya berniat menggunakan e- 

money untuk transaksi keuangan 

secara rutin 

14 14% 29 29% 19 19% 15 15% 23 23% 

Saya berKepercayaan akan 

menggunakan e-money secara 

teratur 

21 21% 25 25% 23 23% 11 11% 20 20% 

Saya mengeksplor fitur e-money 

dalam kehidupan saya sehari-hari 

18 18% 38 38% 13 13% 17 17% 14 14% 

Saya mampu menggunakan e- 

money untuk melakukan 

transaksi keuangan 

21 21% 15 15% 33 33% 16 16% 15 15% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

Dari tabel di atas dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Saya berniat menggunakan e-money untuk transaksi keuangan secara rutin 

Terdapat jawaban sangat setuju 14 (14%), setuju 29 (29%), kurang setuju 19 

(19%), tidak setuju 15 (15%), sangat tidak setuju 23 (23%). 

2. Saya berKepercayaan akan menggunakan e-money secara teratur Terdapat 

jawaban sangat setuju 21 (21%), setuju 25 (25%), kurang setuju 23 (23%), 

tidak setuju 11 (11%), sangat tidak setuju 20 (20%). 

 

3. Saya mengeksplor fitur e-money dalam kehidupan saya sehari-hari Terdapat 

jawaban sangat setuju 18 (18%), setuju 38 (38%), kurang setuju 13 (13%), 

tidak setuju 17 (17%), sangat tidak setuju 14 (14%). 

 

4. Saya mampu menggunakan e-money untuk melakukan transaksi keuangan 

Terdapat jawaban sangat setuju 21 (21%), setuju 15 (15%), kurang setuju 33 

(33%), tidak setuju 16 (16%), sangat tidak setuju 15 (15%). 
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4.1.2.2 Presepsi Manfaat (X1) 

Berikut dibawah ini merupakan deskripsi penyajian data berdasarkan 

jawaban kuesioner dan penelitian variabel Presepsi Manfaat (X1) yang dirangkum 

dan ditabulasi dalam tabel frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 4. 6 Presepsi Manfaat (X1) 
 

Indikator SS S KS TS STS 

Indikator F % F % F % F % F % 

Penggunaan e-Money 

dapat meningkatkan 

produktivitas untuk 

membayar barang dan jasa 

tanpa repot menunggu 

untuk mendapatkan 

kembalian cash 

12 12% 20 20% 35 35% 14 14% 19 19% 

E-Money digunakan 

berpengaruh penting 

dalam aktivitas karena 

tidak ada ketentuan 

waktu dalam 

penggunaanya 

12 12% 29 29% 28 28% 14 14% 17 17% 

Saya merasa penggunaan 

e- Money lebih mudah 

untuk dibawa kemana-

mana tanpa harus 

kerepotan dalam membawa 

uang cash dalam jumlah 

banyak mempermudah 

tugas 

13 13% 33 33% 18 18% 16 16% 20 20% 

Penggunaan e-Money 

memerlukan waktu yang 

singkat dan mempercepat 

transaksi pembayaran 

ataupun transfer uang ke 

rekening yang mempercepat 

tugas 

22 22% 24 24% 23 23% 13 13% 18 18% 

Kegunaan yang e-Money 

juga memberikan 

keuntungan tambahan saat 

menyelesaikan transaksi 

misalnya dalam bentuk 

points ataupun promo 

diskon transfer 

18 18% 35 35% 16 16% 14 14% 17 17% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 
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Dari tabel di atas dapat diuraikan sebagai berikut: 

 

1. Penggunaan e-Money dapat meningkatkan produktivitas untuk membayar 

barang dan jasa tanpa repot menunggu untuk mendapatkan kembalian cash 

Terdapat jawaban sangat setuju 12 (12%), setuju 20 (20%), Kurang setuju 

35 (35%), tidak setuju 14 (14%), dan sangat tidak setuju 19 (19%). 

 

2. E-Money digunakan berpengaruh penting dalam aktivitas karena tidak ada 

ketentuan waktu dalam penggunaanya Terdapat jawaban sangat setuju 12 

(12%), setuju 29 (29%), Kurang setuju 28 (28%), tidak setuju 14 (14%), 

dan sangat tidak setuju 17 (17%). 

 

3. Saya merasa penggunaan e-Money lebih mudah untuk dibawa kemana- 

mana tanpa harus kerepotan dalam membawa uang cash dalam jumlah 

banyak mempermudah tugas Terdapat jawaban sangat setuju 13 (13%), 

setuju 33 (33%), Kurang setuju 16 (16%), tidak setuju 14 (14%), dan 

sangat tidak setuju 17 (17%). 
 

4. Penggunaan e-Money memerlukan waktu yang singkat dan mempercepat 

transaksi pembayaran ataupun transfer uang ke rekening yang 

mempercepat tugas Terdapat jawaban sangat setuju 22 (22%), setuju 24 

(24%), Kurang setuju 23 (23%), tidak setuju 13 (13%), dan sangat tidak 

setuju 18 (18%). 

5. Kegunaan yang e-Money juga memberikan keuntungan tambahan saat 

menyelesaikan transaksi misalnya dalam bentuk points ataupun promo 

diskon transfer Terdapat jawaban sangat setuju 18 (18%), setuju 35 (35%), 

Kurang setuju 16 (16%), tidak setuju 14 (14%), dan sangat tidak setuju 17 

 

(17%). 
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4.1.2.3 Presepsi Kemudahan (X2) 

Berikut dibawah ini merupakan deskripsi penyajian data berdasarkan 

jawaban kuesioner dan penelitian variabel Presepsi Kemudahan (X2) yang 

dirangkum dan ditabulasi dalam tabel frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 4. 7 Presepsi Kemudahan (X2) 
 

Indikator SS S KS TS STS 

 F % F % F % F % F % 

Cara melakukan 

transaksi pada e-Money 

sangat mudah dipelajari 

dengan cara membaca 

aturan panduan 

27 27% 20 20% 22 22% 7 7% 24 24% 

E-Money dapat 

dikontrol kapan saja, 

dengan melihat 

aplikasi berapa sisa 

debit yang ada 

didalamnya 

15 15% 13 13% 39 39% 23 23% 10 10% 

Panduan melakukan top up 

saldo pada e-Money sangat 

praktis dan mudah daoat 

dimana saja 

15 15% 32 32% 15 15% 11 11% 27 27% 

Saya merasa sistem e-

Money sangat mudah 

untuk dioperasikan yang 

fleksibel dalam waktu 

transaksi 

15 15% 28 28% 26 26% 16 16% 15 15% 

Terdapat petunjuk jelas 

dalam pembayaran 

melalui e- Money 

fleksibel untuk dipilih 

dalam transaksi sehari-

hari 

14 14% 22 22% 31 31% 11 11% 22 22% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

Dari tabel di atas dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Cara melakukan transaksi pada e-Money sangat mudah dipelajari dengan 

cara membaca aturan panduan Terdapat jawaban sangat setuju 27 (27%), 

setuju 20 (20%), Kurang setuju 22 (22%), tidak setuju 7 (7%), dan sangat 

tidak setuju 24 (24%). 
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2. E-Money dapat dikontrol kapan saja, dengan melihat aplikasi berapa sisa 

debit yang ada didalamnya Terdapat jawaban sangat setuju 15 (15%), setuju 

13 (13%), Kurang setuju 39 (39%), tidak setuju 23 (23%), dan sangat tidak 

setuju 10 (10%). 

 

3. Panduan melakukan top up saldo pada e-Money sangat praktis dan mudah 

daoat dimana saja Terdapat jawaban sangat setuju 15 (15%), setuju 32 

(32%), Kurang setuju 15 (15%), tidak setuju 11 (11%), dan sangat tidak 

setuju 27 (27%). 

4. Saya merasa sistem e-Money sangat mudah untuk dioperasikan yang 

fleksibel dalam waktu transaksi Terdapat jawaban sangat setuju 15 (15%), 

setuju 28 (28%), Kurang setuju 16 (16%), tidak setuju 28 (28%), dan sangat 

tidak setuju 15 (15%). 

 

5. Terdapat petunjuk jelas dalam pembayaran melalui e-Money fleksibel untuk 

dipilih dalam transaksi sehari-hari Terdapat jawaban sangat setuju 14 

(14%), setuju 22 (22%), Kurang setuju 31 (31%), tidak setuju 11 (11%), dan 

sangat tidak setuju 22 (22%). 

 

4.1.2.4 Kepercayaan (X3) 

Berikut dibawah ini merupakan deskripsi penyajian data berdasarkan 

jawaban kuesioner dan penelitian variabel Kepercayaan (X3) yang dirangkum dan 

ditabulasi dalam tabel frekuensi sebagai berikut: 
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Tabel 4. 8 Kepercayaan (X3) 
 

Indikator SS S KS TS STS 

 F % F % F % F % F % 

Saya percaya perusahaan e- 

Money memiliki integritas 

yang memberikan pelayanan 

sesuai perjanjian yang 

ditawarkan 

16 16% 28 28% 25 25% 11 11% 20 20% 

Saya merasa sistem yang 

baik dari penggunaan e-

Money untuk kesediaan 

fitur transaksi yang mudah 

13 13% 36 36% 20 20% 16 16% 15 15% 

Saya percaya dengan 

pihak perusahaan memliki 

kebaikan yang membuat 

E-money akan menjamin 

keamanan dalam 

bertransaksi 

22 22% 19 19% 28 28% 16 16% 15 15% 

Sistem layanan e-Money 

memenuhi segala 

kebutuhan transaksi 

pembayaran seperti 

barang dan jasa sesuai 

kompetensi perusahaan 

28 28% 8 8% 33 33% 14 14% 17 17% 

Saya pikir e-Money 

berkemampuan berguna 

bagi pengguna sekarang 

dan masa depan 

20 20% 18 18% 31 31% 12 12% 19 19% 

Sumber:Hasil Penelitian, 2025 (Data Diolah) 

Dari tabel di atas dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Saya percaya perusahaan e-Money memiliki integritas yang memberikan 

pelayanan sesuai perjanjian yang ditawarkan Terdapat jawaban sangat 

setuju 16 (16%), setuju 28 (28%), Kurang setuju 25 (25%), tidak setuju 

11 (11%), dan sangat tidak setuju 20 (20%). 

2. Saya merasa sistem yang baik dari penggunaan e-Money untuk kesediaan 

fitur transaksi yang mudah Terdapat jawaban sangat setuju 13 (13%), 

setuju 36 (36%), Kurang setuju 20 (20%), tidak setuju 16 (16%), dan 

sangat tidak setuju 15 (15%). 
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3. Saya percaya dengan pihak perusahaan memliki kebaikan yang membuat 

E-money akan menjamin keamanan dalam bertransaksi Terdapat jawaban 

sangat setuju 22 (22%), setuju 19 (19%), Kurang setuju 28 (28%), tidak 

setuju 16 (16%), dan sangat tidak setuju 15 (15%). 

 

4. Sistem layanan e-Money memenuhi segala kebutuhan transaksi 

pembayaran seperti barang dan jasa sesuai kompetensi perusahaan 

Terdapat jawaban sangat setuju 28 (28%), setuju 8 (8%), Kurang setuju 

33 (33%), tidak setuju 14 (14%), dan sangat tidak setuju 17 (17%). 

5. Saya pikir e-Money berkemampuan berguna bagi pengguna sekarang dan 

masa depan Terdapat jawaban sangat setuju 20 (20%), setuju 18 (18%), 

Kurang setuju 31 (31%), tidak setuju 12 (12%), dan sangat tidak setuju 

 

19 (19%). 

 

4.2 Analisis Data 

Analisis data merupakan jawaban dari rumusan masalah apakah suatu 

variabel berpengaruh terhadap variabel lainnya. Variabel dalam penelitian ini 

yaitu Presepsi Manfaat, Presepsi Kemudahan dan Kepercayaan sebagai variabel 

bebas, Minat Menggunakan e-Money sebagai variabel terikat. Teknik analisis data 

yang digunakan adalah metode SPSS. 

4.2.1 Uji Validitas Data 

Pada penelitian ini terdapat 4 variabel yang perlu di uji reliabilitas dan 

validitasnya, variabel tersebut adalah yaitu Presepsi Manfaat, Presepsi 

Kemudahan dan Kepercayaan sebagai variabel bebas, Minat Menggunakan e- 

Money sebagai variabel terikat. 
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Tabel 4. 9 Hasil Uji Validitas 
 

Variabel Pernyataan Korelasi R Tabel Keterangan 

Minat 

Menggunakan 

E-Money 

(Y) 

ME1 0.924 
 

0.254 

Valid 

ME2 0.956 Valid 

ME3 0.963 Valid 

ME4 0.736 Valid 

 

Presepsi Manfaat 

(X1) 

PM1 0.930 
 

0.254 

Valid 

PM2 0.953 Valid 

PM3 0.970 Valid 

PM4 0.956 Valid 

PM5 0.981 Valid 

Presepsi 

Kemudahan 

(X2) 

PK1 0.929 
 

0.254 

Valid 

PK2 0.931 Valid 

PK3 0.806 Valid 

PK4 0.845 Valid 

PK5 0.817 Valid 

Kepercayaan 

(X3) 

M1 0.878 
 

0.254 

Valid 

M2 0.951 Valid 

M3 0.937 Valid 

M5 0.930 Valid 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

 

4.2.2 Uji Reliabilitas 

Dari hasil pengolahan data reliabilitas kuisioner dengan menggunakan 

program SPSS diketahui bahwa seluruh variabel dinyatakan reliabel. 

Tabel 4. 10 Hasi Uji Reliabilitas 
 

Varibel Cronbach’s Alpha Jumlah Pernyataan 

Minat Menggunakan E-Money 0.839 4 

Presepsi Manfaat  0.826 5 

Presepsi Kemudahan 0.745 5 

Kepercayaan  0.914 5 

              Sumber: Data diolah SPSS 25 

Nilai Cronbach’s Alpha yang didapat lebih besar dari nilai signifikansi 

(0.6), sehingga angket kuesioner yang digunakan untuk penelitian ini dinyatakan 

reliabel. 
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4.2.3 Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

Gambar 4. 1 Hasil Uji Normalitas dengan P-Plot 

Sebagai alternatif, gambar di atas menunjukkan gambar P-P plot, dimana 

persebaran-persebaran data mengikuti garis normal. Untuk memperkuat hasil uji 

maka akan dicantumkan hasil uji normalitas Kolmogorov-Smirnov. Berdasarkan 

hasil uji Kolmogorov-Smirnov diketahui bahwa nilai Asymptotic sig.(2-tailed) 

sebesar 0.995, yang lebih besar dari nilai signifikansi yaitu 0.05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data yang diuji berdistribusi normal. 

2. Uji Multikoinearitas 

Tabel 4. 11Hasil Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 

1 PRESEPSI_MANFAAT_X1 ,143 6,974 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 ,106 9,438 

KEPERCAYAAN_X3 ,053 8,752 

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

Berdasarkan tabel dapat dilihat bahwa nilai tolerance untuk variabel 

Presepsi Manfaat (X1), Presepsi Kemudahan (X2), dan Kepercayaan (X3) lebih 
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besar dari 0,10 dengan nilai masing-masing 0.143, 0.106, dan 0.53 serta nilai VIF 

Presepsi Manfaat (X1), Presepsi Kemudahan (X2), dan Kepercayaan (X3) tidak 

ada yang lebih besar dari 10 dengan nilai masing-masing 6.974, 9.438, dan 8.752. 

Maka dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi multikolinearitas pada kedua 

variabel bebas tersebut. 

3. Uji Heteroskedastisitas 
 

 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

            Gambar 4. 2 Hasil Uji Heteroskedastisitas dengan Scatterplot 

 
Berdasarkan gambar diatas, dapat dilihat bahwa penyebaran residual 

adalah tidak teratur dan tidak membentuk pola. Hal tersebut dapat dilihat pada 

titik titik atau plot yang menyebar. Kesimpulan yang bisa diambil adalah bahwa 

tidak terjadi heteroskedastisitas. 
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4. Uji Autokorelasi 

 
Tabel 4. 12 Hasil Uji Autokorelasi 

Model Summaryb 
 

Model R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of 
the 

Estimate 
Durbin-Watson 

1 ,98
2a 

,963 ,962 2,205 2,221 

a. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 

b. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

 

Melalui uji Durbin-Watson didapat bahwa nilai Durbin-Watson (d) sebesar 

 

2.205. Dengan jumlah variabel indepedenden dan jumlah sampel yang ditetapkan 

pada penelitian ini masing-masing 3 dan 75, ditemukan pada tabel Durbin-Watson 

bahwa nilai dU sebesar 1.709, dan nilai 4 – dU adalah 2.291. 

Ketentuan uji Durbin-Watson adalah dU < d < 4 – dU atau jika 

dinumerasikan menjadi 1.709 < 2.205 < 2.291. Hal tersebut menyatakan bahwa 

pada data penelitian tidak terjadi gejala autokorelasi. 

4.2.4 Uji Hipotesis 

1. Uji Regrasi Linear Berganda 

Analisis regresi bertujuan untuk memprediksi nilai suatu variable terikat 

akibat pengaruh dari variable bebas (Juliandi et al., 2014). Berikut ini adalah hasil 

pengolahan data regresi linier berganda : 
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Tabel 4. 13 Hasil Uji Regresi Linear Berganda 

Coefficientsa 
 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 
 

 

t 

 

 

Sig. Model  B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1,004 ,356  2,818 ,006 

PRESEPSI_MANFAAT_
X1 

,392 ,069 ,292 5,670 <,001 

PRESEPI_KEMUDAHA

N_ X2 

,465 ,049 ,573 9,559 <,001 

KEPERCAYAAN_X3 ,150 ,083 ,153 1,813 ,073 

            a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

 

Y = 1.004 + 0.392X1 + 0.465X2 + 0.150X3 

 

Seperti yang terlihat pada tabel, tercantum pada tabel tersebut nilai 

koefisien konstanta serta variabel variabel bebasnya, yaitu 1.004 sebagai nilai 

konstanta, 0.392 sebagai konstanta X1, 0.465 sebagai konstanta X2, dan 0.150 

sebagai konstanta X3. 

1. Konstanta sebesar 1.004 dengan arah hubungan positif menunjukkan 

bahwa apabila nilai variabel independen dianggap konstan yaitu presepsi 

manfaat (X1), presepsi kemudahan (X2), dan kepercayaan (X3) maka nilai 

minat menggunakan e-Money pada generasi Z di Kecematan Medan Deli 

akan menaik sebesar 1.004 

2. Prespsi Manfaat (X1) sebesar 0.392 dengan arah pengaruh positif 

menunjukkan bahwa apabila Presepsi Manfaat mengalami kenaikan maka 

akan diikuti oleh kenaikan minat menggunakan e-Money pada generasi Z 

di Kecematan Medan Deli sebesar 0.392 dengan asumsi variabel 

independen lainnya dianggap konstan. 
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3. Presepsi Kemudahan (X2) sebesar 0,462 dengan arah pengaruh positif 

menunjukkan bahwa apabila Presepsi kemudahan mengalami kenaikan 

maka akan diikuti oleh peningkatan minat menggunakan e-Money pada 

generasi Z di Kecematan Medan Deli sebesar 0.462 dengan asumsi 

variabel independen lainnya dianggap konstan. 

4. Kepercayaan (X3) sebesar 0.150 dengan arah pengaruh positif 

menunjukkan bahwa apabila Kepercayaan mengalami kenaikan maka akan 

diikuti oleh peningkatan minat menggunakan e-Money pada generasi Z di 

Kecematan Medan Deli sebesar 0.150 dengan asumsi variabel independen 

lainnya dianggap konstan. 

2. Uji Signifikan Parsial (Uji-t) 

Uji t yang digunakan dalam analisis ini digunakan untuk menilai kapasitas 

masing-masing variable independen. (Sugiyono, 2019) Penjelasan lain dari uji t 

adalah untuk menguji apakah variabel independen (X) memiliki hubungan yang 

signifikan atau tidak signifikan, baik sebagian maupun independen, terhadap 

variable dependen (Y) dengan tingkat signifikasi dalam penelitian ini 

menggunakan alpha 5% atau 0,05. 

Adapun metode dalam penentuan ttable menggunakan ketentuan tingkat 

signifikan 5% dengan df=n-k 

df = 51-4 =47 

 

ttable = 2,01174 

 

Dasar pengambilan keputusan uji t (parsial) adalah sebagai berikut : 

 

1. Berdasarkan nilai thitung dan ttabel. 
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a. Jika nilai thitung > ttabel, hipotesis diterima maka variabel bebas 

berpengaruh terhadap variabel terikat (maka tolak Ho). 

b. Jika nilai thitung < ttabel, hipotesis ditolak maka variabel bebas 

tidak berpengaruh terhadap variabel terikat (maka terima Ho). 

2. Berdasarkan nilai signifikan 

 

a. Jika nilai sig. < 0,05 maka variabel bebas signifikan terhadap 

variabel terikat (maka tolak Ho). 

b. Jika nilai sig. > 0,05 maka variabel bebas tidak signifikan terhadap 

variabel terikat (maka terima Ho). 

Adapun data hasil pengujian yang diperoleh dari SPSS 25 dapat dilihat 

dari tabel berikut ini : 

Tabel 4. 14 Hasil Uji t 

Coefficientsa 

Unstandardize

d Coefficients 

Standard
ized 
Coeffici
ents 

 

t 
 

Sig. 

Model  B Std. 
Error 

Beta 

1 (Constant) 1,004 ,356  2,818 ,002 
PRESEPSI_MANFAA
T_X1 

,392 ,069 ,292 5,670 <,001 

PRESEPI_KEMUDAH
AN_ 
X2 

,465 ,049 ,573 9,559 <,001 

KEPERCAYAAN_X3 ,150 ,083 ,153 2,813 ,003 

                   a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

   Sumber: Data diolah SPSS 25 

 

 

1. Hubungan variabel Presepsi Manfaat terhadap Minat Menggunakan e-Money 

memiliki nilai T-Statistics sebesar 5.670 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,01 yang 

memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Presepsi Manfaat berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money Pada 

Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H1 

diterima. 
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2. Hubungan variabel Presepsi Kemudahan terhadap Minat Menggunakan e- 

Money memiliki nilai T-Statistics sebesar 9.559 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,01 

yang memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Presepsi Kemudahan berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money 

Pada Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H2 

diterima. 

3. Hubungan variabel Kepercayaan terhadap Minat Menggunakan e-Money 

memiliki nilai T-Statistics sebesar 2.813 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,03 yang 

memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Kepercayaan berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money Pada 

Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H3 

diterima. 

4. Hubungan variabel Presepsi Manfaat, Presepsi Kemudahan, dan Kepercayaan 

terhadap Minat Menggunakan e-Money memiliki nilai T-Statistics sebesar 

2.818 > 2,011 atau sig 0,001 < 0,02 yang memiliki arti hubungan kedua 

variabel signifikan dan dapat disimpulkan Presepsi Manfaat , Presepsi 

Kemudahan, dan Kepercayaan berpengaruh secara bersama-sama terhadap 

Minat Menggunakan e-Money Pada Generasi Z di Kecematan Medan Deli. 

Dengan demikian hipotesis H4 diterima. 

3. Uji Signifikasi Simultan (Uji-f) 

Uji F atau juga disebut uji signifikan serentak dimaksudkan untuk melihat 

kemampuan menyeluruh dari variabel bebas yaitu insentif dan Kepercayaan untuk 

dapat atau menjelaskan tingkah laku atau keragaman variabel terikat yaitu 
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produktivitas kerja. Uji F juga dimaskud untuk mengetahui apakah semua variabel 

memiliki koefisien regresi sama dengan nol. (Sugiyono, 2019). 

Dasar pengambilan keputusan uji F (Simultan) adalah sebagai berikut : 

 

1. Berdasarkan nilai f hitung dan f tabel 

 

a. Jika nilai f hitung > f tabel, hipotesis diterima maka variabel bebas 

secara simultan berpengaruh terhadap variabel terikat (maka tolak 

Ho). 

b. Jika nilai f hitung < f tabel hipotesis ditolak maka variabel bebas 

secara simultan tidak berpengaruh terhadap variabel terikat (maka 

terima Ho). 

2. Berdasarkan nilai signifikan 

 

a. Jika nilai sig. < 0,05 maka variabel bebas secara simultan 

berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat. 

b. Jika nilai sig. > 0,05 maka variabel bebas secara simultan tidak 

berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat. 

Tabel 4. 15 Uji F 

ANOVAa 
 

Model  Sum of 
Squares 

Df Mean 
Square 

F Sig. 

1 Regression 2543,317 3 847,772 844,
312 

<,0
01b 

Residual 96,393 96 1,004   

Total 2639,710 99    

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

b. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, 

PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 

 

           Sumber: Data diolah SPSS 25 
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Didalam hal ini Fhitung 844.312 > Ftabel 2,80 dengan nilai sig adalah 0,000 

sedang taraf signifikan α yang ditetapkan sebelumnya adalah 0,05, maka nilai sig 

0,001 < 0,05,. Ini berarti Ha dan Ho di tolak. sehingga Presepsi Manfaat, Presepsi 

Kemudahan, dan Kepercayaan berpengaruh secara bersama-sama terhadap Minat 

Menggunakan e-Money Pada Generasi Z di Kecematan Medan Deli. 

4. Koefisien Detrminasi (R-Square) 

Nilai R-Square dari koefisien determinasi digunakan untuk melihat 

bagaimana variasi nilai suatu variable terikat dipengaruhi oleh variasi nilai suatu 

variable bebas.Nilai koefisien determinasi adalah antara 0 dan 1. Apabila nilai 

kolerasi sebesar -1 atau 1 meninjukkan bahwa terdapat hubungan yang sempurna 

antara kedua variable, sedangkan nilai koefisien korelasi 0 menunjukkan 

hubungan antara kedua variable sama sekali tidak sempurna (Sugiyono, 2019). 

 

Tabel 4. 16 Uji Koefisien Detrminasi (R) 

Model Summary 

 

Model 
 

R 
 

R Square 
 

Adjusted R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 ,982a ,963 ,962 1,00205 

a. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 

Sumber: Data diolah SPSS 25 

 

Semakin tinggi nilai R-square maka akan semakin baik bagi model regresi, 

karena berarti kemampuan variabel bebas untuk menjelaskan variabel terikatnya 

juga semakin besar. nilai R-square 0,962 menunjukkan 96,2 % variabel Minat 

Menggunakan e-Money (Y) dipengaruhi Presepsi Manfaat, Presepsi Kemudahan, 

dan Kepercayaan. Sisanya 3.8% dipengaruhi oleh variabel yang tidak diteliti 

dalam penelitian ini. 
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4.3 Pembahasan 

Dalam penelitian ini akan dihasilkan dari hasil temuan penelitian berdasarkan 

ketetpatan teori, pendapat, maupun hasil penelitian terdahulu yang telah 

dikemukakan penelitian sebelumnya. 

4.3.1 Pengaruh Presepsi Manfaat Terhadap Minat Menggunakan  

e-Money 

Hubungan variabel Presepsi Manfaat terhadap Minat Menggunakan e- 

Money memiliki nilai T-Statistics sebesar 5.670 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,01 

yang memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Presepsi Manfaat berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money Pada 

Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H1 diterima. 

Persepsi manfaat sebagai peluang yang subjek dari pengguna potensial 

yang menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas 

pekerjaannya. Kinerja yang dipermudah ini dapat menghasilkan keuntungan yang 

lebih baik dari segi fisik maupun non fisik, seperti hasil yang diperoleh akan lebih 

cepat dan dengan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan dengan tidak 

menggunakan produk dengan teknologi baru tersebut (Wibowo et al., 2015). 

Persepsi manfaat menjadi hal penting untuk pengambilan keputusan dari 

seorang pengguna, jika teknologi tersebut menguntungkan dalam peningkatan 

perfoma kerja (Juliandi, A., Irfan, I., & Manurung, 2014) (Nasution & 

Febriansyah, 2022). 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh 

(Purnama et al., 2022), (Rohmah & Tristiarini, 2021), (Pratama & Suputra, 2019), 

(Priambodo & Prabawani, 2015) menyatakan bahwa persespsi manfaaat 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e-Money. 
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Artinya persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat menggunakan karena 

semakin tinggi persepsi manfaat yang dirasakan seseorang, maka minat dalam 

menggunakan semakin baik pula. 

Tetapi hasil penelitian berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(I’tishom et al., 2020) dan (Jasin et al., 2021) menyatakan persespsi manfaaat tidak 

berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap minat menggunakan e-Money. 

4.3.2 Pengaruh Presepsi Kemudahan Terhadap Minat 

Menggunakan e- Money 

Hubungan variabel Presepsi Kemudahan terhadap Minat Menggunakan e- 

Money memiliki nilai T-Statistics sebesar 9.559 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,01 

yang memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Presepsi Kemudahan berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money Pada 

Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H2 diterima. 

Persepsi kemudahan merupakan sesuatu yang menjadi keinginan dari setiap 

orang, maka dari itu penyedia layanan pastinya akan berusaha untuk memberikan 

kemudahan terhadap pelanggannya, salah satu contohnya adalah kemudahan 

dalam mempelajari penggunaan teknologi. jika suatu sistem dianggap lebih 

mudah digunakan dibandingkan menggunakan sistem lain, maka kemungkinan 

besar akan lebih mudah diterima oleh pengguna (I’tishom et al., 2020). 

Kemudahan penggunaan merupakan kepercayaan seseorang dimana dalam 

penggunaan suatu teknologi dapat dengan mudah digunakan dan dipahami (Silaen 

& Prabawani, 2019). 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Wibowo 

et al., 2015), (Prasetya & Putra, 2020), yang meyatakan bahwa persepsi 
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kemudahan berpengaruh psotif dan signifikan terhadap minat menggunakan e- 

Money. Artinya Persepsi Kemudahan berpengaruh terhadap minat menggunakan 

karena ketika seseorang mempunyai persepsi bahwa berbagai kemudahan dapat 

diperoleh dari penggunaan uang elektonik maka orang tersebut akan terdorong 

untuk menggunakannya. 

Tetapi hasil penelitian berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Rohmah & Tristiarini, 2021) dan (Pratama & Suputra, 2019) yang meyatakan 

bahwa persepsi kemudahan tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan 

terhadap minat menggunakan e-Money. 

4.3.3 Pengaruh Kepercayaan Terhadap Minat Menggunakan e-Money 

Hubungan variabel Kepercayaan terhadap Minat Menggunakan e-Money 

memiliki nilai T-Statistics sebesar 2.813 > 2,011 atau sig 0,005 < 0,03 yang 

memiliki arti hubungan kedua variabel signifikan dan dapat disimpulkan 

Kepercayaan berpengaruh terhadap Minat Menggunakan e-Money Pada Generasi 

Z di Kecematan Medan Deli. Dengan demikian hipotesis H3 diterima. 

 

Kepercayaan dalam memilih produk merupakan faktor yang sangat penting 

dalam penggunaan, oleh karena itu dalam kepercayaan harus mengutamakan 

kepuasan pelanggan agar membuat masyarakat percaya terhadap e-Money dan 

berminat dalam menggunakannya. 

Kepercayaan merupakan keyakinan konsumen akan suatu sikap dan 

perilaku pihak yang lainnya seperti penyedia jasa, dan juga ekspetasi keyakinan 

terhadap suatu produk (Jasin et al., 2021). 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Purnama 

et al., 2022), (Robaniyah & Kurnianingsih, 2021), (Wibowo et al., 2015) 
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menunjukan bahwa kepercayaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat menggunakan e-Money. Artinya bahwa semakin tinggi kepercayaan yang 

dirasakan konsumen, maka minat akan semakin baik. 

Tetapi hasil penelitian berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Agustino et al., 2021) dan (Sawitri & Giantari, 2020) menunjukan bahwa 

kepercayaan tidak berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap minat 

menggunakan e-Money. 

4.3.4 Pengaruh Presepsi Manfaat , Presepsi Kemudahan, dan 

Kepercayaan Terhadap Minat Menggunakan e-Money 

Hubungan variabel Presepsi Manfaat, Presepsi Kemudahan, dan 

Kepercayaan terhadap Minat Menggunakan e-Money memiliki nilai T-Statistics 

sebesar 2.818 > 2,011 atau sig 0,001 < 0,02 yang memiliki arti hubungan kedua 

variabel signifikan dan dapat disimpulkan Presepsi Manfaat , Presepsi 

Kemudahan, dan Kepercayaan berpengaruh secara bersama-sama terhadap Minat 

Menggunakan e-Money Pada Generasi Z di Kecematan Medan Deli. Dengan 

demikian hipotesis H4 diterima. 

Sebuah teknologi yang mudah dipelajari, mudah dimengerti dan prosedur 

pengoperasiannya jelas sehingga mudah digunakan dan membuat pengguna 

teknologi tanpa bekerja keras dalam menggunakan teknologi tersebut maka minat 

dalam menggunakan teknologi e-Money semakin terdorong dalam 

menggunakannya sehingga kepercayaan terhadap suatu produk semakin 

bertambah. 

Sebelum memutuskan untuk menggunakan suatu produk, pengguna 

mempunyai  beberapa  faktor  yang  menjadi  pertimbangannya,  tentunya 



81 
 

 

 

memikirkan manfaat apa saja yang akan diperoleh dari menggunakan e-Money, 

apabila seseorang sudah mengetahui apa saja manfaat yang diperoleh, maka 

konsumen akan percaya terhadap suatu produk tersebut. 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Nurzanita 

& Marlena, 2020), (Agustino et al., 2021), (Sawitri & Giantari, 2020) menyatakan 

bahwa persepsi manfaat, presepsi kemudahann, dan kepercayaan terhadap minat 

menggunakan e-Money berpengaruh secara positif dan signifikan. 

Tetapi hasil penelitian berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Purnama et al., 2022) dan (Robaniyah & Kurnianingsih, 2021) menyatakan 

bahwa persepsi manfaat, presepsi kemudahann, dan kepercayaan terhadap minat 

menggunakan e-Money tidak berpengaruh secara positif dan tidak signifikan. 



 

82  

 

 

BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan oleh penulis 

mengenai pengaruh presepsi manfaat , presepsi kemudahan, dan kepercayaan 

terhadap minat menggunakan e-money pada generasi Z di Kecematan Medan Deli, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Presepsi manfaat  berpengaruh terhadap minat menggunakan e-money 

pada generasi Z di Kecematan Medan Deli. 

2. Presepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-money 

pada generasi Z di Kecematan Medan Deli. 

 

3. Kepercayaan berpengaruh terhadap minat menggunakan e-money pada 

generasi Z di Kecematan Medan Deli. 

4. Presepsi manfaat, presepsi kemudahan, dan kepercayaan berpengaruh 

secara bersama-sama terhadap minat menggunakan e-money pada generasi 

Z di Kecematan Medan Deli. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan yang telah diuraikan diatas penulis 

memberikan saran sebagai berikut : 

1. Sebaiknya perusahaan lebih memperhatikan Presepsi Kemudahan bagi 

masyarakat karena dapat meningkatkan Minat Menggunakan e-Money 

dengan cara memaksimalkan. Perhatian masyarakat akan tertuju dalam 

kemudahan yang ditawarkan dalam penggunaan e-Money dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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2. Sebaiknya masyarakat berupaya untuk menyediakan layanan e-money 

untuk UMKM dari tingginya Minat Menggunakan e-Money, dengan 

kemudahan akses dan kepercayaan yang dibangun perusahaan e-money 

membuat masyarakat bertransaksi lebih nyaman. 

3. Sebaiknya perusahaan berupaya untuk mencurahkan presepsi manfaat 

yang ada untuk dapat dipercaya masyarakat dalam dunia nyata untuk 

meningkatkan minat menggunakan e-money daam kehidupan sehari-hari. 

4. Sebaiknya masyarakat paham dalam menggunakan e-money yang baik 

dengan lebih percaya dalam menggali kemudahan yang ditawarkan. Agar 

mencapai masyarakat yang modren dan melek dalam transaksi yang 

mencatat semua pemasukan dan pengeluaran. 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini mempunyai keterbatasan yang dapat dijadikan bahan 

pertimbangan untuk penelitian berikutnya agar mendapatkan hasil yang lebih baik 

dari penelitian ini. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Faktor-faktor yang mempengaruhi Minat Menggunakan e-Money dalam 

penelitian ini terdiri dari 3 variabel, yaitu Presepsi Manfaat, Presepsi 

Kemudahan, dan Kepercayaan. Sedangkan masih banyak lagi faktor-faktor 

lain diluar dari penelitian ini yang dapat mempengaruhi Minat 

Menggunakan e-Money. 

2. Adanya keterbatasan penelitian dalam mengambil sampel hanya 

masyarakat generasi Z di kecamatan Medan Deli. Sedangkan banyak yang 

bisa dijadikan sampel karena keterbatasan penelitian dan waktu. 

 

 

 

 



84 
 

 

 

Untuk peneliti selanjutnya, khususnya yang ingin melakukan 

penelitian dengan judul yang sama diharapkan agar memperluas sampel 

sehingga  didapat  hasil  yang  lebih  signifikan.  Diharapkan  untuk 

menambahkan teori-teori yang berhubungan dengan penelitian tersebut, agar 

dapat memperluas hasil dan pengetahuan yang luas. 
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TABULASI 

Minat Menggunakan E-Money (Y) 
 

ME 1 ME 2 ME 3 ME 4 TOTAL 

5 4 4 3 16 

3 4 4 4 15 

2 1 1 2 6 

5 4 4 3 16 

3 4 4 4 15 

4 4 4 4 16 

1 2 2 2 7 

3 4 4 3 14 

3 3 3 4 13 

2 3 2 3 10 

2 2 2 2 8 

4 4 4 4 16 

4 4 4 4 16 

1 2 2 2 7 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 3 2 3 10 

5 4 4 3 16 

5 4 4 3 16 

2 3 2 3 10 

2 3 2 3 10 

3 4 4 3 14 

3 3 3 4 13 

2 3 2 3 10 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 2 2 2 8 

3 3 3 4 13 

4 4 4 4 16 

4 4 4 4 16 

2 2 2 2 8 

3 2 3 3 11 

2 2 2 2 8 

1 1 1 5 8 
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ME 1 ME 2 ME 3 ME 4 TOTAL 

5 4 4 3 16 

3 4 4 4 15 

4 4 4 5 17 

1 2 2 3 8 

2 3 3 4 12 

5 5 5 1 16 

3 3 3 2 11 

4 4 4 5 17 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

5 4 4 3 16 

3 3 3 4 13 

2 3 2 3 10 

5 4 4 3 16 

5 4 4 3 16 

2 3 2 3 10 

2 3 2 3 10 

3 4 4 3 14 

3 3 3 4 13 

2 3 2 3 10 

1 1 1 4 7 

5 4 4 3 16 

3 4 4 4 15 

4 4 4 4 16 

1 2 2 2 7 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 2 2 2 8 

1 1 1 1 4 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 3 2 3 10 

2 3 2 3 10 

3 4 4 3 14 

3 3 3 4 13 
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ME 1 ME 2 ME 3 ME 4 TOTAL 

2 3 2 3 10 

5 4 4 3 16 

3 4 4 4 15 

4 4 4 4 16 

1 2 2 2 7 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 2 2 2 8 

4 4 4 4 16 

4 4 4 4 16 

1 2 2 2 7 

2 3 3 3 11 

5 5 5 5 20 

3 3 3 3 12 

4 4 4 4 16 

2 2 2 2 8 

1 1 1 1 4 

5 4 4 3 16 

5 4 4 3 16 
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PRESEPSI MANFAAT (X1) 
 

PM 1 PM 2 PM 3 PM 4 PM 5 TOTAL 

4 5 5 5 5 24 

3 3 3 3 3 15 

2 2 1 1 1 7 

4 5 5 5 5 24 

3 3 3 3 3 15 

4 4 5 5 5 23 

2 2 1 1 1 7 

3 5 5 5 5 23 

4 4 3 4 4 19 

2 1 2 3 2 10 

2 2 2 2 2 10 

4 4 4 4 4 20 

4 4 5 5 5 23 

2 2 1 1 1 7 

4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 4 16 

4 4 4 4 4 20 

2 1 2 3 2 10 

4 5 5 5 5 24 

4 5 5 5 5 24 

2 1 2 2 1 8 

2 1 2 3 2 10 

3 5 5 5 5 23 

4 4 3 4 4 19 

2 1 2 3 2 10 

2 2 2 1 1 8 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

3 3 4 4 5 19 

4 4 5 5 5 23 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

2 3 2 4 3 14 

2 2 2 2 2 10 

4 4 3 4 5 20 

4 4 4 3 3 18 

4 4 4 4 4 20 
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PM 1 PM 2 PM 3 PM 4 PM 5 TOTAL 

4 4 3 4 5 20 

4 4 4 3 3 18 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

3 3 3 2 2 13 

5 5 5 5 5 25 

2 2 2 1 1 8 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

4 5 5 5 5 24 

4 4 3 4 4 19 

2 1 2 3 2 10 

4 5 5 5 5 24 

4 5 5 5 5 24 

2 1 2 2 1 8 

2 1 2 3 2 10 

3 5 5 5 5 23 

4 4 3 4 4 19 

2 1 2 3 2 10 

4 4 4 4 4 20 

4 5 5 5 5 24 

3 3 3 3 3 15 

4 4 5 5 5 23 

2 2 1 1 1 7 

2 2 2 1 1 8 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

2 2 2 1 1 8 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 1 2 2 1 8 

2 1 2 3 2 10 

3 5 5 5 5 23 

4 4 3 4 4 19 

2 1 2 3 2 10 

4 5 5 5 5 24 
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PM 1 PM 2 PM 3 PM 4 PM 5 TOTAL 

3 3 3 3 3 15 

4 4 5 5 5 23 

2 2 1 1 1 7 

2 2 2 1 1 8 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

4 4 4 4 4 20 

4 4 5 5 5 23 

2 2 1 1 1 7 

4 4 4 4 4 20 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 4 16 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

4 5 5 5 5 24 

4 5 5 5 5 24 
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PRESEPSI KEMUDAHAN (X2) 
 

PK 1 PK 2 PK 3 PK 4 PK 5 TOTAL 

4 4 4 5 5 22 

4 4 3 3 3 17 

2 2 2 1 2 9 

4 4 4 5 5 22 

4 4 3 3 3 17 

5 5 4 4 4 22 

1 2 2 2 1 8 

4 4 4 3 4 19 

3 3 3 3 3 15 

1 2 3 2 3 11 

2 2 3 2 2 11 

4 4 4 4 4 20 

5 5 2 4 4 20 

1 2 1 1 2 7 

4 4 4 2 3 17 
5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

1 2 3 2 3 11 

4 4 4 5 4 21 

4 4 4 5 4 21 

1 1 2 2 3 9 

1 2 3 2 3 11 

4 4 4 3 4 19 

3 3 3 3 3 15 

1 2 3 2 3 11 

2 2 2 2 3 11 

5 5 4 5 5 24 

3 3 4 3 3 16 

4 4 3 4 4 19 

2 2 3 2 2 11 

4 5 5 3 3 20 

5 5 3 4 4 21 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

4 3 3 3 2 15 

2 2 2 2 2 10 

5 5 5 1 1 17 

3 3 3 5 4 18 

5 5 5 3 4 22 
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PK 1 PK 2 PK 3 PK 4 PK 5 TOTAL 

5 5 5 4 4 23 

3 3 3 1 2 12 

5 5 5 2 3 20 

1 1 1 5 5 13 

2 1 1 3 3 10 

5 5 5 4 4 23 

2 2 3 2 3 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

4 4 4 5 4 21 

3 3 3 3 3 15 

1 2 3 2 3 11 

4 4 4 5 4 21 

4 4 4 5 4 21 

1 1 2 2 3 9 

1 2 3 2 3 11 

4 4 4 3 4 19 

3 3 3 3 3 15 

1 2 3 2 3 11 

5 5 5 1 1 17 

4 4 4 5 4 21 

4 4 3 3 4 18 

5 5 4 4 4 22 

1 2 2 1 2 8 

2 2 3 2 3 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

2 2 3 2 3 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

1 1 2 2 3 9 

1 2 3 2 3 11 

4 4 4 3 4 19 

3 3 3 3 3 15 

1 2 3 2 3 11 

4 4 3 5 4 20 
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PK 1 PK 2 PK 3 PK 4 PK 5 TOTAL 

4 4 4 3 4 19 

5 5 5 4 4 23 

1 2 3 1 2 9 

2 2 4 2 3 13 

5 5 3 5 5 23 

3 3 2 3 3 14 

4 4 5 4 4 21 

2 2 3 2 2 11 

4 4 4 4 4 20 

5 5 2 4 4 20 

1 2 1 1 2 7 

4 4 4 2 3 17 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

4 4 4 5 4 21 

4 4 4 5 4 21 
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KEPERCAYAAN (X3) 
 

K 1 K 2 K 3 K 4 K 5 TOTAL 

4 4 4 4 5 21 

2 2 3 3 3 13 

2 2 3 2 2 11 

4 4 4 4 5 21 

4 3 3 3 3 16 

4 4 4 4 4 20 

1 2 2 2 2 9 

4 3 3 5 5 20 

3 4 4 4 3 18 

2 3 2 1 2 10 

2 2 2 2 2 10 

4 4 4 4 4 20 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 1 9 

3 3 4 4 2 16 
5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 3 2 1 2 10 

4 3 4 5 5 21 

4 3 4 5 5 21 

2 3 2 1 2 10 

2 3 2 1 2 10 

4 3 3 5 3 18 

3 4 4 4 3 18 

2 3 2 1 2 10 

3 3 2 2 2 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

3 4 3 3 3 16 

4 4 4 4 4 20 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

3 3 2 3 3 14 

2 2 2 2 2 10 

1 5 4 4 1 15 

4 3 4 4 5 20 

4 4 4 4 3 19 
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K 1 K 2 K 3 K 4 K 5 TOTAL 

4 5 4 4 4 21 

2 3 4 4 4 17 

3 4 4 4 4 19 

5 1 2 2 2 12 

3 2 3 3 3 14 

4 5 5 5 5 24 

3 3 2 2 2 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

4 3 4 5 5 21 

3 4 4 4 3 18 

2 3 2 1 2 10 

4 3 4 5 5 21 

4 3 4 5 5 21 

2 3 2 1 2 10 

2 3 2 1 2 10 

4 3 3 5 5 20 

3 4 4 4 3 18 

2 3 2 1 2 10 

1 4 4 4 4 17 

4 3 4 5 5 21 

4 4 3 3 3 17 

4 4 4 4 5 21 

2 2 2 2 1 9 

3 3 2 2 2 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

3 3 2 2 2 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 3 2 1 2 10 

2 3 2 1 2 10 

4 3 3 5 5 20 

3 4 4 4 3 18 

2 3 2 1 2 10 

4 3 4 5 5 21 



10

8 

 

K 1 K 2 K 3 K 4 K 5 TOTAL 

4 4 3 3 3 17 

4 4 4 4 5 21 

2 2 2 2 1 9 

3 3 2 2 2 12 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

4 4 4 4 4 20 

4 4 4 4 5 21 

2 2 2 2 1 9 

3 3 4 4 4 18 

5 5 5 5 5 25 

3 3 3 3 3 15 

4 4 4 4 4 20 

2 2 2 2 2 10 

1 1 1 1 1 5 

4 3 4 5 5 21 

4 3 4 5 5 21 
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UJI DATA 

 
Hasil Uji Validitas 

 

Variabel Pernyataan Korelasi R Tabel Keterangan 

Minat 

Menggunakan 

E-Money 

(Y) 

ME1 0.924 

0.254 

Valid 

ME2 0.956 Valid 

ME3 0.963 Valid 

ME4 0.736 Valid 

Presepsi Manfaat 

(X1) 

PM1 0.930 

0.254 

Valid 

PM2 0.953 Valid 

PM3 0.970 Valid 

PM4 0.956 Valid 

PM5 0.981 Valid 

Presepsi 

Kemudahan 

(X2) 

PK1 0.929 

0.254 

Valid 

PK2 0.931 Valid 

PK3 0.806 Valid 

PK4 0.845 Valid 

PK5 0.817 Valid 

Kepercayaan 

(X3) 

M1 0.878 

0.254 

Valid 

M2 0.951 Valid 

M3 0.937 Valid 

M5 0.930 Valid 

 

Hasi Uji Reliabilitas 
 

Varibel Cronbach’s Alpha Jumlah Pernyataan 

Minat Menggunakan E-Money 0.839 4 

Presepsi Manfaat 0.826 5 

Presepsi Kemudahan 0.745 5 

Kepercayaan 0.914 5 
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Hasil Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model 
Collinearity 

Statistics Tolerance

 VIF 
1 PRESEPSI_MANFAAT_X1 ,143 6,974 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 ,106 9,438 

KEPERCAYAAN_X3 ,053 8,752 

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

 

 

 

 

 

 

Hasil Uji Autokorelasi 

Model Summaryb 
 

Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 

Estimate Durbin-Watson 

1 ,982a ,963 ,962 2,205 2,221 

a. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 

b. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 
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Hasil Uji Regresi Linear Berganda 

Coefficientsa 
 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 
 

 

t 

 

 

Sig. Model  B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1,004 ,356  2,818 ,006 

PRESEPSI_MANFAAT_X1 ,392 ,069 ,292 5,670 <,001 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 ,465 ,049 ,573 9,559 <,001 

KEPERCAYAAN_X3 ,150 ,083 ,153 1,813 ,073 

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

 

 

Hasil Uji t 

Coefficientsa 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients  

t 
 

Sig. Model  B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1,004 ,356  2,818 ,002 

PRESEPSI_MANFAAT_X1 ,392 ,069 ,292 5,670 <,001 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 ,465 ,049 ,573 9,559 <,001 

KEPERCAYAAN_X3 ,150 ,083 ,153 2,813 ,003 

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

 

Uji F 

ANOVAa 
 

Model  Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 

1 Regression 2543,317 3 847,772 844,312 <,001b 

Residual 96,393 96 1,004   

Total 2639,710 99    

a. Dependent Variable: MINAT_MENGGUNAKAN_EMONEY_Y 

b. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 
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Uji Koefisien Detrminasi (R) 

 

Model Summary 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 ,982a ,963 ,962 1,00205 

a. Predictors: (Constant), KEPERCAYAAN_X3, PRESEPSI_MANFAAT_X1, 

PRESEPI_KEMUDAHAN_X2 
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