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2.1 E-Wallet 
Bank Indonesia selaku bank sentral dalam Peraturan Bank Indonesia 

No.18/40/PBI/2016 Pasal 1 No 7 menjelasakan elektronic wallet atau dompet 

elektronik adalah layanan elektronik yang digunakan untuk menyimpan data instrumen 

pembayaran yang menggunakan alat pembayaran dengan kartu dan atau uang 

elektronik (Bank Indonesia, 2016). Amoroso & Watanabe (2012) berpendapat bahwa 

e-wallet adalah uang elektronik berbasis server yang membutuhkan koneksi internet 

agar dapat terhubung ke dalam server penyedia layanan. Saat ini jumlah saldo yang bisa 

di top up ke dalam aplikasi e-wallet mulai dari Rp10.000 hingga Rp10.000.000. jumlah 

ini lebih besar jika dibandingkan dengan uang elektronik berbasis kartu chip yang 

sudah ada sebelumnya. Dimana pada uang elektronik jenis tersebut kita hanya bisa top 

up dengan nominal paling besar Rp1.000.000. 

 

Pengisian atau top up saldo e-wallet ini bisa dilakukan dibanyak tempat. Mulai dari 

mobile banking, internet banking, ATM, pengemudi ojek online, agen e-wallet hingga 

swalayan yang bermintra dengan e-wallet tersebut. Olsen, Hedman & Vatrapu (2011) 

berpendapat bahwa hadirnya e-wallet adalah sebagai pelengkap, bukan untuk 

menggantikan fungsi utama dari uang tunai yang memang telah ada. Bank Indonesia 

juga telah mengeluarkan kebijakan terkait metode pembayaran menggunakan e-money 

yang diatur dalam peraturan Bank Indonesia No. 16/08/PBI/2014. 

 

Peraturan Bank Indonesia No. 11/12/PBI/2009 tentang uang elektronik atau electronic 

money terdapat pada Pasal 1 Ayat 3, “Uang elektronik (elektronic money) adalah alat 

pembayaran yang diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh 

pemegang kepada penerbit”. Nilai uang secara elektronik melalui media server yang 

digunakan sebagai alat pembayaran kepada penjual. Uang elektronik dikelola oleh 

penerbit, bukan simpanan yang sudah ditentukan dalam peraturan undang-undang yang 



 

mengatur mengenai perbankan (Nurjanah, 2020). Aplikasi e-wallet di Indonesia terus 

berkembang, apalagi dengan mewabahnya virus corona saat ini mengaruskan 

masyarakat untuk tidak melakukan kontak satu sama dengan yang lain yang menjadikan 

transaksi non tunai sebagai pilihan paling aman bagi masyarakat. 

 

Setiap tahunnya penyedia layanan aplikasi e-wallet di Indonesia terus bermunculan 

diantaranya ada OVO, Dana, Gopay, ShopeePay, Link Aja, dll. Semua aplikasi e-wallet 

tersebut berpacu untuk menyediakan layanan yang terbaik kepada penggunanya. 

Berkembangnya aplikasi e-wallet berpanding lurus dengan meningkatnya jumlah 

pengguna smartphone di Indonesia (Olsen et.al, 2011). Sahut (2008) mengatakan 

bahwa syarat e-wallet atau mobile wallet dapat menggantikan penggunaan uang cash 

antara lain dapat memfasilitasi transaksi tanpa membawa uang tunai yang berat dan 

tebal, mengurangi resiko kehilangan, mempersingkat waktu pembayaran dan 

meningkatkan keamanan. 

 

2.2  Persepsi Kemudahan Penggunaan 
Persepsi kemudahan penggunaan atau perceived ease of use adalah suatu hal yang 

mengacu kepada sejauh mana seorang pengguna percaya bahwa suatu sistem atau 

aplikasi dapat dengan mudah digunakan tanpa memerlukan usaha lebih (Davis, 1989; 

Kumar et.al, 2018). Phonthanukititthaworn (2016) dalam penelitian yang dilakukannya 

mendapatkan hasil bahwa persepsi kemudahan penggunaan atau perceived ease of use 

merupakan variabel yang paling dominan mempengaruhi perilaku seseorang dalam 

melakukan pembayaran dengan menggunakan mobile payment. 

 

Persepsi kemudahan penggunaan adalah penggambaran sejauh mana suatu website atau 

situs mudah untuk dipelajari, mudah untuk dipahami, serta mudah untuk dioperasikan. 

Semakin mudah sebuah teknologi untuk dioperasikan maka akan membuat konsumen 

untuk terdorong menerima dan terus menggunakan teknologi tersebut dan juga 

sebaliknya. Jika teknologi tersebut diaggap konsumen sulit untuk dipahami dan 

dioperasikan maka teknologi tersebut tidak akan digunakan oleh konsumen. Wang & 



 

Li (2016) berpendapat bahwa persepsi kemudahan penggunaan dapat dirasakan oleh 

konsumen apabila konsumen merasa mudah dalam menggunakan teknologi tertentu. 

 

Persepsi kemudahan penggunaan atau perceived ease of use adalah keyakinan individu 

bahwa menggunakan sebuah sistem atau teknologi tidak akan sulit ataupun 

membutuhkan usaha yang besar saat digunakan. Besarnya intensitas penggunaan dapat 

menunjukkan kemudahan dari sebuah sistem (Davis et.al, 1989; Kumar et.al, 2018). 

 

Persepsi kemudahan penggunaan menitikberatkan kepada sejauh mana seorang 

individu percaya bahwa untuk menggunakan teknologi atau sitem tertentu akan 

terhindar dari usaha yang besar sehingga pengguna akan lebih memilih untuk 

menggunakan teknologi yang dianggapnya lebih mudah daripada teknologi yang lain 

(Subagio & Jessica, 2020). 

 

Singh, Sinha & Cabanillas (2019) memaparkan beberapa indikator dari persepsi 

kemudahan penggunaan yaitu : 

1. E-wallet mudah digunakan 

2. Penggunaan e-wallet yang mudah dimengerti 

3. Menggunakan e-wallet dapat menghemat waktu dan tenaga 

4. Interaksi dengan e-wallet mudah dilakukan 

 

Pham & Ho (2015) dalam penelitiannya juga merumuskan lima indikator dari persepsi 

kemudahaan penggunaan antara lain : 

1. Mudah mempelajari cara penggunaannya. 

2. Mudah untuk dipahami. 

3. Mudah mendapatkan informasi yang diinginkan. 

4. Mudah untuk digunakan 

5. Mudah untuk mahir menggunakan. 

 

 



 

Menurut Subagio & Jessica (2020) terdapat empat indikator persepsi kemudahan 

penggunaan yaitu : 

1. Easiness atau kemudahan 

Indikator ini berkaitan kepada seberapa mudah sebuah teknologi atau sistem 

dapat dijalankan oleh pengguna 

2. Clear and understanble atau jelas dan dimengerti 

Seberapa jauh sebuah sistem atau teknologi memiliki kejelasan. Jika diarahkan 

kepada aplikasi mobile hal ini dapat berupa aplikasi yang memiliki konten yang 

mudah untuk dipahami 

3. Easy to learn atau mudah untuk dipelajari 

Sejauh mana sebuah teknologi atau sistem mudah dipelajari oleh penggunanya. 

Overall easiness atau secara keseluruhan mudah Indikator ini menjelaskan 

tentang tingkat kemudahan secara keseluruhan dari sebuah teknologi atau 

sistem dan juga dapat dirasakan oleh penggunanya. 

 

Wang & Li (2016) menguraikan indikator dari persepsi kemudahan penggunaan yaitu: 

1. Kemudahan untuk melakukan installment 

2. Kemudahan dalam mengoperasikan dan menggunakan teknologi atau sistem 

tersebut. 

 

2.3 Persepsi Manfaat 
Purba dkk. (2020) berpendapat bahwa perceived usefulness adalah tingkatan 

kepercayaan pengguna bahwa teknologi atau sistem tertentu dapat meningkatkan 

performa mereka dalam bekerja. Ketika seseorang pengguna telah merasakan manfaat 

yang sesuai dengan janji yang ditawarkan oleh sebuah aplikasi khusunya aplikasi e-

wallet maka akan muncul kepuasan dari pengguna tersebut. Nguyen & Huynh (2018) 

menjelaskan bahwa pengguna akan memiliki minat terhadap sebuah sistem karena 

merasa sistem atau aplikasi tersebut lebih unggul dibandingkan dengan sistem 

sejenisnya. 

 



 

Venkantesh et.al, (2003); Widiyanti (2020) berpendapat bahwa seseorang akan 

merasakan manfaat dari penggunaan sebuah sistem jika sistem tersebut membantu 

kinerja mereka dan memberikan keuntungan yang lebih dari pilihan lain yang ada. 

perceived usefulness atau persepsi manfaat adalah hal dasar dari inovasi yang 

berhubungan dengan nilai utilitarian yang diberikan oleh teknologi seluler kepada para 

pelanggannya. Perceived usefulness adalah sejauh mana konsumen percaya bahwa 

tekonologi tertentu akan memfasilitasi sebuah transaksi (Davis, 1989; Kumar et.al, 

2018). Jogiyanto (2008) berpendapat bahwa perceived usefulness diartikan bahwa 

sejauh mana teknologi tertentu dapat meningkatkan kinerja. 

 

Dalam hal ini diartikan sebagai sejauh mana dompet digital atau e- wallet dapat 

memberikan manfaat bagi penggunannya dalam rangka meningkatkan produktivitas. 

Persepsi manfaat diartikan sebagai keyakinan dari pengguna bahwa suatu sistem akan 

meningkatkan kinerja pengguna serta mendatangkan manfaat (Davis et.al, 1989; 

Kumar et.al, 2018).  

 

Pham & Ho (2015) berpendapat bahwa ada lima indikator persepsi manfaat atau 

perceived usefulness yaitu : 

1. Transaksi menjadi lebih mudah. 

2. Meningkatkan efektivitas transaksi 

3. Memungkinkan untuk membuat keputusan transaksi yang lebih baik 

4. Meningkatkan efisiensi dalam bertransaksi 

5. Secara keseluruhan aplikasi bermanfaat 

 

Sedangkan Davis dalam Jogiyanto (2012); Ashghar & Nurlatifah (2020) berpendapat 

bahwa indikator dari persepsi manfaat antara lain : 

1. Kinerja pekerjaan atau job performance 

Penggunaan suatu teknologi tertentu dapat mengembangkan kinerja seorang 

individu dalam pekerjaan yang dilakukannya sehingga dapat membantu 

pencapain kinerja menjadi lebih efektif dan efisien. 



 

2. Peningkatan produktivitas atau increase productivity 

Pandangan bahwa setiap orang akan selalu mengalami peningkatan 

produktifitasnya dalam setiap kegiatan yang dilakukan dengan tujuan agar 

selalu menjadi yang lebih baik. 

3. Efektivitas atau effectivesness 

Penggunaan suatu teknologi akan membantu individu beraktivitas sehari-hari 

untuk meningkatkan suatu pekerjaan. 

4. Menjadikan pekerjaan menjadi lebih mudah atau makes job easier 

Dapat mempelajari dan mengoperasikan suatu teknologi dengan baik akan 

memberikan keterampilan yang mudah dalam melakukan pekerjaan. 

5. Bermanfaat atau useful 

Keadaan dimana seseorang mempercayai bahwa akan terdapat manfaat dari 

suatu teknologi yang dapat memberikan peningkatan prestasi kerja dari individu 

tersebut. 

 

2.4 Sikap 

Menurut Damiati (2017)  sikap merupakan suatu ekspresi perasaan seseorang yang 

merefleksikan kesukaan atau ketidaksukaan terhadap suatu objek. Karena sikap 

seseorang merupakan hasil dari suatu proses psikologis, maka hal itu tidak dapat 

diamati secara  langsung  tetapi harus  disimpulkan dari apa yang dikatakan atau 

dilakukan. Menurut Yuniarti (2018) sikap memiliki tiga komponen, yaitu kognitif 

(pengetahuan), akfektif (emosi, perasaan) dan konatif (tindakan). Ketiga komponen 

tersebut secara bersama-sama membentuk sikap yang utuh (total attitude) yaitu sebagai 

berikut. 

a. Kognitif  

Kognitif berisi kepercayaan seseorang mengenai hal-hal yang berlaku atau hal-hal yang 

benar bagi objek sikap. Sekali kepercayaan tersebut telah terbentuk, ia akan menjadi 

dasar seseorang mengenai hal-hal yang dapat diharapkan dari objek tertentu. 

 

 



 

b. Afektif  

Afektif berkaitan dengan masalah emosional subjektif seseorang terhadap suatu objek 

sikap. Secara umum komponen ini disamakan dengan perasaan yang dimiliki objek 

tertentu. 

c. Konatif  

Komponen konatif atau komponen perilaku dalam struktur sikap menunjukkan 

perilaku atau kecenderungan berperilaku dengan yang ada dalam diri seseorang 

berkaitan dengan objek sikap yang dihadapi. 

 

2.5 Minat  
Menurut (Kotler dalam wibowo 2015) minat adalah sesuatu yang timbul setelah 

menerima rangsangan dari produk yang dilihatnya, kemudian timbul ketertarikan untuk 

mencoba produk tersebut dan akhirnya timbul keinginan untuk membeli dan memiliki 

produk tersebut. Menurut (Winkel dalam Sulistyo S. U dan Berlianingsih K. 2017) 

Minat dapat diartikan sebagai kecenderungan subyek yang menetap, untuk tertarik 

pada bidang studi atau pokok bahasan tertentu dan merasa senang mempelajari materi 

itu. 

Alawan (2020) dalam penelitiannya memaparkan beberapa indikator dari minat 

penggunaan , yaitu : 

Berniat untuk terus menggunakan aplikasi di masa yang akan datang Akan selalu 

mencoba menggunakan aplikasi tersebut di kehidupan sehari-hari. Berencana untuk 

terus menggunakan aplikasi secara rutin. 

 

Merumuskan beberapa indikator dari minat penggunaan, yaitu : 

1. Keingininan menggunakan di masa mendatang 

2. Kesesuaian penggunaan dengan kebutuhan 

3. Dukungan dalam menggunakan 

4. Keinginan merekomendasikan 

Serta menggunakan beberapa indikator untuk mengukur minat penggunaan, yaitu : 

1. Berniat terus menggunakan e-wallet 



 

2. Menjadikan e-wallet sebagai pilihan utama dibandingkan alternatif yang lain. 

3. Akan selalu mencoba menggunakan e- wallet di kehidupan sehari-hari. 

4. Berencana untuk terus menggunakan e-wallet secara rutin. 

 

2.5 Technology Acceptance Model (TAM) 
Technology Acceptance Model atau Model Penerimaan Teknologi adalah suatu model 

yang digunakan untuk menganalisa serta memahami faktor- faktor penyebab diterima 

atau tidaknya penggunaan sebuah teknologi (Davis, 1989). Legris, Ingham & Collerette 

(2003) melakukan penelitian terkait dengan Technology Acceptance Model (TAM) dan 

telah terbukti bahwa TAM sebagai model teoritis untuk membantu menjelaskan serta 

memprediksi penerimaan teknologi informasi oleh pengguna. 

 

Pada Technology Acceptance Model menunjukkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

keputusan pengguna terkait dengan kapan dan bagaimana mereka menggunakan 

sebuah teknologi baru yang ditawarkan. TAM dapat menjelaskan lima konstruk yang 

mempengaruhi pengguna dalam menggunakan teknologi baru yaitu perceived 

usefulness atau persepsi manfaat, perceived ease of use atau persepsi kemudahan, 

attitude atau sikap, behavioral intention atau minat perilaku dan actual system usage 

atau penggunaan sistem (Muntianah, Astuti dan Azizah, 2012). Di dalam model TAM 

ini persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi manfaat adalah faktor utama penentu 

dasar penerimaan dari penggunaan teknologi tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Tecnology Acceptance Model ( TAM ) 
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2.6 Tinjauan Penelitian Terdahulu 
Tabel 2.1 

Tinjauan Penelitian Terdahulu 

No. Nama Dan 

Tahun 

Judul 

Penelitian 

Variabel Metode Hasil 

1. Alalwan, 

2020. 

Aplikasi  

pemesanan 

makanan 

seluler: Studi 

empiris tentang 

faktor-faktor 

yang 

memengaruhi 

kepuasan 

elektronik 

pelanggan dan 

niat 

berkelanjutan 

untuk 

menggunakan 

kembali 

 X1 Minat 

menggunakan  

 

X2 

Performance 

Expectancy 

(terdapat 

perceived 

usefulness atau 

persepsi 

manfaat 

didalamnya)  

 

X3 kepuasan 

 

Y Minat 

penggunaan 

model 

terintegrasi 

berdasarkan 

Extended 

Unified Theory 

of Acceptance 

and Use of 

Technology 

(UTAUT2) dan 

fitur MFOA 

Penelitian ini 

membahas        tentang 

keterkaitan antara 

kepuasan dengan niat 

menggunakan pada 

aplikasi pemesanan 

makanan seluler di 

Yordania. Hasil 

penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

performance expectancy 

yang didalamnya 

terdapat perceived 

usefulness atau persepsi 

manfaat menjadi faktor 

yang paling 

berpengaruh kepada 

kepuasan dan intention 

to reuse atau minat 

menggunakan kembali. 

 



 

2. Napitupulu, 

2020. 

Dampak 

pandemi Covid-

19 terhadap 

kepuasan 

pembelajaran 

jarak jauh 

 

X1 Perceived of 

Risk 

 

X2 Perceived 

Ease of Use 

 

X3 Perceived of 

Usefulness 

  

X4 Perceived of 

Benefit  

 

Y Perceived of 

Satisfaction dan 

Perceived of 

Satisfaction 

berpengaruh 

kepada 

Reusing 

Intention 

Metode PJJ Penelitian ini 

mendapatkan hasil 

bahwa Perceived of 

Risk, Perceived Ease of 

Use, Perceived of 

Usefulness dan 

Perceived of Benefit 

memiliki pengaruh 

kepada Perceived of 

Satisfaction dan 

Perceived of 

Satisfaction 

berpengaruh kepada 

Reusing Intention 

3. Agus 

Andrian, 

2018. 

Analisis 

Pengaruh 

Persepsi 

Kegunaan, 

Persepsi 

Kemudahan, 

Dan Sikap 

Penggunaan 

Terhadap Minat 

X1 Persepsi 

Kemudahan 

 

X2 Persepsi 

Manfaat 

 

X3 Sikap 

Penggunaan 

 

 Metode SEM 

dengan Smart 

Pls 

Hasil penelitian ini 

adalah: 

Persepsi Kemudahan 

dan Persepsi Manfaat 

berpengaruh secara 

signifikan terhadap 

Kepuasan 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 



 

Perilaku 

Penggunaan 

Billing System    

(Studi Pada 

Wajib Pajak 

Kantor 

Pelayanan 

Pajak Pratama 

Malang Utara) 

Y Minat 

Menggunakan 

Kembali 

terdapat pengaruh 

signifikan antara 

Persepsi 

Kemudahan terhadap 

Persepsi Kegunaan. Hal 

ini berarti persepsi 

kemudahan 

mempengaruhi 

tingkat persepsi 

kegunaan. Semakin 

tinggi 

tingkat persepsi 

kemudahan maka 

semakin 

tinggi pula tingkat 

persepsi kegunaan. 

Apabila 

Billing System mudah 

digunakan maka 

responden akan dapat 

merasakan manfaat 

langsung dari 

penggunaan Billing 

System 

terutama terkait cara 

pembayaran pajak yang 

lebih efisien. 



 

4. Dwi Yanti, 

2020. 

Pengaruh 

Persepsi 

Kegunaan, 

Persepsi 

Kemudahan 

Dan Sikap 

Karyawan 

Terhadap Minat 

Menggunakan 

Sistem 

Informasi 

Akuntansi 

Berbasis  

E-Commerce 

X1 

Kepercayaan 

 

X2 Kepuasan 

Pelanggan  

 

X3 Sikap 

 

Y Minat 

Menggunakan 

Kembali 

Smart PLS  Bahwa sikap yang 

merupakan afeksi yang 

dirasakan seseorang 

untuk menerima 

atau menolak objek 

tertentu sangat 

mempengaruhi 

responden untuk 

meningkatkan 

minat keperilakuan 

menggunakan e-

commerce, dikarenakan 

sikap seseorang yang 

merasakan atau menilai 

suatu sistem onlineyang 

menurut mereka dapat 

dipercaya 

dan disertai promosi 

yang menggiurkan. 



 

5 Purba dkk, 

2020. 

Pengaruh 

Persepsi 

Kemudahan 

Penggunaan, 

Persepsi 

Manfaat Dan 

Kepercayaan 

Terhadap 

Kepuasan Dan 

Niat 

Menggunakan 

Kembali 

Aplikasi Ovo 

Pada 

Mahasiswa 

Pascasarjana 

Universitas 

Riau 

X1 Persepsi 

Kemudahan 

 

X2 Persepsi 

Manfaat 

 

X3 Kepuasan 

Persepsi Manfaat  

 

Y Minat 

Menggunakan 

Kembali 

 Metode SEM 

dengan Smart 

Pls 

Hasil penelitian ini 

adalah: 

Persepsi Kemudahan dan 

Persepsi Manfaat 

berpengaruh secara 

signifikan terhadap 

Kepuasan 

Persepsi Manfaat 

berpengaruh signifikan 

terhadap Minat 

Menggunakan Kembali 

Kepuasan berpengaruh 

secara signifikan 

terhadap Minat 

Menggunakan Kembali 



 

2.2 Kerangka Pemikiran 
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2.8 Hipotesis 
Berdasarkan penelitian terdahulu dapat dikembangkan hipotesis mengenai hubungan antar 

variabel sebagai berikut: 

 

Permasalahan: 

 

Naiknya e – 

wallet ovo 

menjadi e-wallet 

no 1 yang paling 

banyak di 

gunakan di masa 

PPKM 

 

Variabel 

 

Persepsi manfaat 

(X1) 

 

Persepsi 

Kemudahan (X2) 

 

Sikap (X3) 

 

Minat 

penggunaan  (Y) 

 

 

Perumusan Masalah: 

 

1. Bagaimana pengaruh persepsi 

kemudahan penggunaan terhadap 

minat menggunakan e-wallet 

OVO pada masa Pandemi covid 

19  di Kota bandar lampung? 

 

2. Bagaimana pengaruh persepsi 

manfaat terhadap minat 

menggunakan e-wallet OVO pada 

masa Pandemi covid 19 di Kota 

bandar lampung? 

 

Hipotesis 

 

1. Terdapat pengaruh 

manfaat terhadap minat 

penggunaan e -walet di 

masa PPKM. 

 

2. Terdapat pengaruh 

persepsi kemudahan 

penggunaan e -wallet di 

masa PPKM 

 

 

3. Terdapat pengaruh 

Sikap terhadap minat 

penggunaan e -walet di 

masa PPKM. 

 

 

Analisis Data 

 

Metode SEM 

Menggunakan Smart PLS 



 

Keterkaitan Persepsi Manfaat dengan Minat Menggunakan kembali Venkantesh et.al, (2003); 

Widiyanti (2020) berpendapat bahwa seseorang akan merasakan manfaat dari penggunaan 

sistem jika sistem tersebut membantu kinerja mereka dan memberikan keuntungan lebih dari 

pilihan lain yang ada. Pada penelitian yang dilakukan oleh Alalwan (2020) dimana pada salah 

satu variabel independen yang dipakai yaitu performance expectancy terdapat persepsi manfaat 

di dalamnnya yang memiliki pengaruh terhadap minat menggunakan kembali. 

 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Purba dkk. (2020) bahwa persepsi manfaat 

memiliki pengaruh signifikan terhadap minat menggunakan. Homniem & Pupat (2019) 

melakukan penelitian yang hasilnya persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap minat 

menggunakan kembali. Hamid et al. (2016) melakukan penelitian terhadap e-government 

Malaysia dan mendapatkan hasil bahwa persepsi manfaat memiliki pengaruh yang positif 

terhadap minat menggunakan kembali. 

 

Didukung oleh penelitian yang dilakukan Ashghar & Nurlatifah (2020) bawa persepsi manfaat 

memiliki hubungan yang signifikan terhadap minat membeli kembali yang dalam penelitian 

ini diarahkan kepada minat menggunakan kembali. 

Hidayat (2020) melakukan penelitian terkait faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan 

ulang video conferencing dan mendapatkan hasil bahwa persepsi manfaat berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap minat menggunakan kembali. Persepsi manfaat berpengaruh secara 

positif dan signifikan terhadap minat menggunakan kembali (Saqib, 2019). Berdasarkan uraian 

tersebut hipotesis yang diajukan adalah : 

 

H1: Persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan pada 

pengguna OVO. 

 

Keterkaitan Persepsi Kemudahan Penggunaan dengan Minat Menggunakan kembali. Persepsi 

kemudahan penggunaan adalah suatu hal yang mengacu kepada sejauh mana seorang pengguna 

percaya bahwa sistem atau aplikasi dapat dengan mudah digunakan tanpa memerlukan usaha 

lebih (Davis, 1989; Kumar, 2018). Persepsi kemudahan penggunaan akan dirasakan ketika 

pengguna mengakses sistem atau aplikasi tertentu dan terbebas dari usaha (Jogiyanto, 2007; 

Saqib, 2019). Didukung oleh penelitian Ashghar & Nurlatifah (2020) bahwa persepsi 

kemudahan penggunaan memiliki hubungan yang signifikan terhadap minat membeli kembali 

yang dalam penelitian ini diarahkan kepada minat menggunakan kembali. 



 

 

Hamid et.al, (2016) melakukan penelitian terhadap e- government Malaysia dan mendapatakan 

hasil bahwa persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh yang positif terhadap minat 

menggunakan. Pada penelitian yang dilakukan oleh Purba dkk. (2020) didapatkan hasil bahwa 

persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh signifikan terhadap niat menggunakan, 

 

Pada penilitian ini persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap minat menggunakan kembali. Hidayat (2020) melakukan penelitian terkait faktor- 

faktor yang mempengaruhi penggunaan ulang video conferencing dan mendapatkan hasil 

bahwa persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan. 

 

Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan (Saqib, 2019). Diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Palma & 

Andjarwati (2016) bahwa persepsi kemudahan penggunaan memiliki pengaruh kepada minat 

menggunakan. 

 

Sejalan dengan penelitian Anggraeni & Widyastuti (2017) bahwa persepsi kemudahan 

penggunaan berpengaruh signifikan terhadap minat menggunakan. Berdasarkan uraian tersebut 

hipotesis yang diajukan adalah : 

 

H2 : Persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh signifikan terhadap minat 

menggunakan Kembali pada pengguna e-wallet OVO. 

 

Keterkaitan Sikap Penggunaan dengan Minat Menggunakan kembali Venkantesh et.al, (2003); 

Widiyanti (2020) berpendapat bahwa seseorang akan merasakan manfaat dari penggunaan 

sistem jika sistem tersebut membantu kinerja mereka dan memberikan keuntungan lebih dari 

pilihan lain yang ada. Pada penelitian yang dilakukan oleh Alalwan (2020) dimana pada salah 

satu variabel independen yang dipakai yaitu performance expectancy terdapat sikap 

penggunaan di dalamnnya yang memiliki pengaruh terhadap minat menggunakan kembali. 

 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Agus Andrian, 2018. bahwa persepsi manfaat 

memiliki pengaruh signifikan terhadap minat menggunakan kembali. Dwi Yanti, 2020. 

melakukan penelitian yang hasilnya sikap penggunaan  berpengaruh signifikan terhadap minat 



 

menggunakan kembali. Hamid et al. (2016) melakukan penelitian terhadap e-government 

Malaysia dan mendapatkan hasil bahwa persepsi manfaat memiliki pengaruh yang positif 

terhadap minat menggunakan kembali. 

 

Hidayat (2020) melakukan penelitian terkait faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan 

ulang video conferencing dan mendapatkan hasil bahwa sikap penggunaan berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap minat menggunakan kembali. Sikap Penggunaan berpengaruh secara 

positif dan signifikan terhadap minat menggunakan kembali (Saqib, 2019). Berdasarkan uraian 

tersebut hipotesis yang diajukan adalah : 

 

H3: Sikap berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan pada pengguna OVO. 

 


