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ABSTRAK

This study aims to examine the Influence of Perceived Usefulnes, Perceived Ease of Use and Service
Features on Purchasing Decisions (study on students of FISIP ULM Banjarmasin City who use DANA digital

wallets).

The research approach used is a quantitative approach. Samples were taken as many as 96
respondents with purposive sampling technique. Data collection using questionnaires and data analysis using

multiple linear regression.

The results of the research proves that Perceived Usefulness have a significant effect partially on
Purchasing Decisions with the influence of 0.160 or 16%. Perceived Ease of Use has a significant partial effect
on Purchase decisions with the influence of 0.437 or 43.7%. Service Features partially significant effect on
Purchase Decisions with the influence of 0.163 or 16.3%. Perceptions of Usefulness, Perceived Ease of Use and
Service Features simultaneously have a significant effect on Purchase Decisions with the influence of 0.760 or

76%.

Keywords: Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Service Features, Purchase Decision.

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Di zaman teknologi informasi dan
komunikasi yang semakin maju, terutama
internet yang mengalami perkembangan yang
sangat pesat. Perkembangan internet ini
membawa dampak positif  bagi manusia,
dengan adanya internet manusia dapat dengan
mudah melakukan komunikasi antara satu
orang dengan orang lain tanpa perlu bertatap
muka secara langsung, dapat dengan mudah
mencari  suatu  informasi, dan  juga
memudahkan manusia dalam hal melakukan
transaksi secara online maupun offline.

Banyaknya kemudahan dan manfaat
yang dirasakan oleh pengguna internet,
mengakibatkan semakin meningkatnya jumlah
pengguna internet, termasuk di Negara
Indonesia yang setiap tahunnya pasti
mengalami peningkatan, hal ini dapat dilihat
dari Data Statista 2019 menunjukkan
pengguna internet di Indonesia pada 2018
sebanyak 95,2 juta, tumbuh 13,3% dari 2017
yang sebanyak 84 juta pengguna. Pada tahun
selanjutnya pengguna internet di Indonesia
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akan semakin meningkat dengan rata-rata
pertumbuhan sebesar 10,2% pada periode
2018-2023. Pada 2019 jumlah pengguna
internet di Indonesia diproyeksikan tumbuh
12,6% dibandingkan 2018, vyaitu menjadi
107,2 juta pengguna (Statista, 2019)

Termasuk wilayah Kalimantan Selatan
juga terkena dampak dari perkembangan
internet yang tengah dirasakan di Indonesia,
hal ini dapat dilihat pada gambar 1.3 dimana
jumlah persentase pengguna internet di
Provinsi Kalimantan Selatan adalah 77,3%
dari seluruh penduduk yang ada di wilayah
Kalimantan Selatan. Maka dapat disimpulkan

bahwa, sebagian besar penduduk di
Kalimantan Selatan dianggap telah mampu
menggunakan serta memanfaatkan
berkembangan teknnologi yang semakin

canggih dengan berbagai macam fitur layanan
yang telah disediakan.

Fenomena tersebut menjadi peluang
baru bagi para pelaku bisnis untuk
menyediakan ataupun membuat suatu aplikasi
yang dapat digunakan sebagai alat pembayaran
tanpa mengggunakan uang tunai dan non
kartu. Peluang ini banyak ditangkap oleh para
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pelaku bisnis, berdasarkan data Bank
Indonesia (BI), terdapat 38 dompet digital (e-
wallet) dengan lisensi resmi. Berikut ini
merupakan tabel dari 38 dompet digital dengan
lisensi resmi.

Tabel 1 Daftar 38 Dompet Digital Dengan

Lisensi Resmi
Nama Dompet Digital

MYNT E-Money TrueMoney T-Cash
Sakuku DANA XL Tunai
Rekening Ponsel Dooet Uangku
J?E:Ltgr%]e BSB Cash Gopay
Mandiri e-Cash Gudang Voucher Simas E-Money
Mega Virtual Speed Cash OttoCash
UnikQu OVO Cash LinkAja
Nobu e-Money iSaku Zipay
BBM Money Paytren Skﬁol\r/]l:)?"e
T bank KasPro Flexy Cash
FinnChannel BluePay Cash DUWIT
PayPro Ezeelink SHOPEEPAY
DokuPay M-Bayar

Dari 38 dompet digital tersebut terdapat
10 dompet digital yang termasuk dalam
kategori dompet digital terbesar di Indonesia
Kuartal 1V 2017 — Kuartal 11 2019. Kesepuluh
dompet digital ini dapat dilihat pada gambar
dibawah ini
Gambar 1 Daftar Dompet Digital Terbesar Di
Indonesia

......................................................................

Sumber: Databoks

Berdasarkan riset iPrice dan App Annie
menyebutkan GOJEK sebagai dompet digital
dengan pengguna aktif bulanan terbesar di
Indonesia sejak kuartal IV 2017. Data
pengguna dompet digital GOJEK merupakan
jumlah pengguna aktif bulanan GO-PAY dan
layanan lainnya dari apikasi GOJEK.
Peringkat selanjutnya diraih oleh OVO yang
berhasil unggul selama empat kuartal berturut-
turut. Sebelumnya, OVO sempat bersaing
dengan LINKAJA memperebutkan posisi
kedua. Pada kuartal 11 2019, posisi LINKAJA
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berhasil digeser oleh pendatang baru, yaitu
DANA yang berhasil naik ke peringkat ketiga.
LINKAJA pun harus turun ke peringkat empat.
JENIUS cenderung bertahan di peringkat
kelima meskipun pada kuartal 111 2018 sempat
naik peringkat keempat (Databoks,2019).
Dompet digital yang dimaksud DANA
juga mendapatkan empat penghargaan
bergengsi pada kegiatan Human Resources HR
Excellence Awards 2019 kategori Excellence
in  Corporate  Wellness, Excellence in
Employee Engagement, Excellence in HR
Innovation, dan Excellence in Retention
Strategy. Penghargaan yang di dapatkan oleh

pihak dompet digital DANA disebakan
mendapat  pengakuan  atas  perusahaan
teknologi Indonesia memiliki kemampuan
mengelola  talenta-talenta  muda  yang
berkompetensi tinggi serta berbeda latar
belakang, sehingga siapapun yang
menggunakan akan dapat terus

mengembangkan potensin dalam dirinya.
Keputusan pembelian mengarah pada
konsumen yang telah melakukan pembelian
secara real. Menurut Schiffman dan Kanuk
(2010) dalam Genady (2018) keputusan adalah
berbagai tindakan yang dilakuka untuk
menentukan suatu alternativ yang di harapkan.
Keputusan ialah akhir dari proses pemikiran
dan pengakhiran terkait sesuatu yang yang ada
dibenak konsumen untuk menyelesaikan
problem dan menjawab apa yang telah di
pikirkan sehingga mampu digunakan untuk
mengatasi masalah tersebut, artinya dengan
menentukan pilihan tentu saja menjadi
alternativ yang tepat Ghozali (2010) dalam
Genady (2018). Keputusan pembelian menurut
Peter dan Olson (2013) dalam Murty dan
khasanah  (2015) menerangkan terkait
keputusan pembelian yaitu sebagai proses
singkronisasi dan kombinasi terkait
pengetahuan dan hasil evaluasi yang dilakukan
dengan membandingkan beberapa pilihan
untuk memilih salah satu diantaranya.
Berdasarkan penjelasaan diatas
keputusan pembelian pada penelitian ini
dijadikan sebagai variable dependen apakah
konsumen  memilih  untuk  memutuskan
pembelian pada dompet digital DANA atau
tidak. Menurut Kotler (2003) dalam Lestarie,
Budianto dan Prabowo (2020) keputusan
pembelian konsumen dapat dipengaruhi oleh
faktor psikologis seseorang yaitu motivasi,
persepsi, belajar, kepercayaan dan sikap.
Sebelum memutuskan untuk  melakukan
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pembelian pada suatu aplikasi dompet digital,
ada beberapa  faktor  yang perlu
dipertimbangkan yaitu bagaimana pengguna
dapat menerima aplikasi tersebut, hal ini
dijelaskan dalam teori TAM (Technology
Acceptance Model).

Menurut Venkatesh dan Morris (2000)
dalam Sanjaya (2005), TAM menjelaskan
secara kuat dan sederhana menerima teknologi
dan setiap perilaku bagi yang
menggunakannya. Tujuan dari TAM tentu saja
untuk memberikan penjelasan terkait faktor
utama dalam perilaku menggunakan teknologi
informasi terhadap penerimaan penggunaan TI
itu sendiri. Menurut Davis (1989) dalam
Jogiyanto (2007:111), dalam penerimaan
pengguna ada dua konsep utama yaitu
perceived usefulness dan perceived ease of
use. Persepsi manfaat (Perceived usesfulness)
ialah sebuah keyakinan yang dimiliki individu
seseorang terkait dengan teknologi tertentu
yang akan memberikan kegunaan dan mampu
memberikan peningkatan terhadap pekerjaan
yang dilakukan. Selain itu juga memberikan
tingkat  kepercayaan terhadap individu
seseoarang dengan teknologi yang digunakan
dalam menunjang suatu usahanya.

Persepsi manfaat (perceived usefulness)
berpengaruh terhadap keputusan pembelian
pada aplikasi dompet digital DANA. Hal ini
didukung dari hasil penelitian Suhir, Suyadi,
dan Riyadi (2014) menyatakan bahwa persepsi
manfaat berpengaruh signifikan terhadap
keputusan  pembelian  online.  Penelitian
Lestarie dkk (2020) menunjukkan bahwa
persepsi manfaat berpengaruh terhadap
keputusan pembelian. Menurut Jogiyanto
(2007:114) persepsi manfaat didefinisikan
sebagai sejauh mana seorang yakin bahwa
menggunakn suatu teknologi akan
meningkatkan Kinerja pekerjaannya. Davis
(1989) dalam Erik (2019) mendefinisikan

persepsi mengenai kebermanfaatan
(usefulness) ini berdasarkan definisi dari kata
usefull yaitu “capable of being used

advantageously” atau dapat digunakan untuk
tujuan yang menguntungkan.

Dompet digital DANA menawarkan
berbagai manfaat yang dapat memenuhi
kebutuhan sehari-hari dengan lebih cepat dan
menghemat waktu misalnya membayar tagihan
bulanan seperti tagihan air, listrik, BPJS
kesehatan, dompet digital DANA dapat
membayar semua tagihan itu secara online
hanya dengan menggunakan smartphone
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kapanpun dan dimanapun tanpa perlu datang
langsung ke kios-kios yang menyediakannya.
Sama halnya dengan pulsa dan paket internet
smartphone yang telah menjadi kebutuhan
wajib tiap individu di era internet sekarang ini,
sebab individu dapat online di dunia maya jika
pulsa atau paket internet sudah terisi, bila
pulsa atau paket internet mendadak habis pada
saat tengah malam misalnya, dapat langsung
melakukan pembelian pulsa atau paket internet
melalui dompet digital DANA.

Tidak hanya itu dompet digital DANA
juga dapat memenuhi kebutuhan berbelanja di
berbagai Merchant Offline yang telah
bekerjasama dengan dompet digital DANA
dan pengguna dapat melakukan metode
pembayaran  secara  offline  misalnya
pembayaran tiket XXI, atau pembelian pada
KFC. Pengguna hanya perlu menScan QR
Code yang telah tersedia pada setiap merchant
yang telah bekerjasama dengan dompet digital

DANA. Dengan melakukan transaksi
pembelian menggunakan dompet digital
DANA pengguna dapat menyelesaikan

pembayaran tanpa banyak waktu Kkarena
DANA akan mengurangi saldo sesuai dengan
tagihan, berbeda jika melakukan pembayaran
secara tunai yang biasanya harus menunggu
uang kembalian.

Persepsi kemudahan (perceived ease of
use)  berpengaruh  terhadap  keputusan
pembelian pada dompet digital DANA. Hal ini
juga didikung dari hasil penelitian Lestarie dkk
(2020) yang menunjukkan dimana persepsi
kemudahan memiliki pengaruh yang signifikan
atas keputusan pembelian. Hal ini juga sejalan
dengan penelitian yang telah dilakukan oleh
Suhir dkk (2014) yang memberikan pernyataan
yang sama bahwa persepsi kemudahan juga
memiliki pengaruh vyang signifikan atas
keputusan pembelian baik secara online.
Namun hal ini tidak selaras dengan penelitian
Alfiyah (2020) memberikan pernyataan yang
sama bahwa persepsi manfaat juga memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap variabel
keputusan pembelian.

Selain persepsi manfaat dan persepsi
kemudahan penggunaan yang berpengaruh
terhadap keputusan pembelian pada dompet
digital DANA adalah fitur layanan. Fitur
Layanan juga berpengaruh terhadap keputusan
pembelian. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian Novia (2019) menunjukkan bahwa
fitur layanan berpengaruh Positif terhadap
keputusan pembelian pada pengguana i-Saku
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Indomaret. Menurut Schmitt (2010) dalam Sari
(2019) fitur adalah karakteristik yang
menambah fungsi dasar suatu produk. Karena
fitur ini menjadi alasan konsumen untuk
memilih suatu produk, maka bagi pemasar
tradisional fitur adalah alat kunci untuk
mendefinisikan produk mereka dengan produk
pesaing Baruna (2020).

Berkembangnya dompet digital DANA
di tengah masyarakat tidak terlepas fitur
layanan yang tersedia pada aplikasi tersebut,
dana menyediakan berbagai fitur layanan
mulai dari kebutuhan sehari-hari, transfer,
bills, entertainment, keunagan, asuransi
pribadi , charty, transportasi , belanja, hingga
info health. Salah satu keunggulan dari fitur
ini adalah fitur kirim uang (send money)
dimana pengguna dapat kirim uang ke sesama
pengguna dompet digital DANA gratis dan
tidak perlu menggunakan nomer rekening,
pengguna juga bisa kirim saldo DANA ke
Bank, kirim Bank ke Bank, minta uang,
patungan dan juga Kirim via link yang menjadi
salah satu keunggulan fitur send money dari
dompet digital dana DANA, dimana pengguna
dapat mengirimkan uang hanya lewat link ke
media social seperti WhatsApp dan Line

Tujuan Penelitian

Penelitian ini tentu saja memiliki tujuan
agar mampu memberikan solusi terhadap
pemecahan masalah yang telah dirumuskan.
Berikut tujuan penelitian yang di tentukan dan
akan di capai seperti:

1. Untuk mengetahui dan menguji secara
parsial persepsi manfaaat terhadap
keputusan pembelian.

2. Untuk mengetahui dan menguji secara
parsial persepsi kemudahan penggunaan
terhadap keputusan pembelian.

3. Untuk mengetahui menguji secara
parsial fitur layanan terhadap keputusan

pembelian.
4. Untuk mengetahui menguji secara
simultan persepsi kemudahan

penggunaan, persepsi manfaat, dan fitur
layanan terhadap keputusan pembelian

TINJAUAN PUSTAKA

Dompet Digital

Dompet digital atau sering dikenal
dengan  electronic  wallets  (e-wallets)
merupakan suatu bentuk replika dari dompet
yang sebenarnya. Dompet digital seperti
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halnya dengan dompet fisik, digunakan untuk
menyimpan informasi seperti nomor Kkartu
kredit, e-cash , identitas pemilik, informasi
kontak, informasi pengiriman atau tagihan
termasuk alamat konsumen dan informasi
lainnya yang digunakan pada saat checkout
disitus e-commerce. Melalui dompet digital,
konsumen hanya perlu memasukkan informasi
sekali dan dapat menggunakan disetiap situs

untuk  bertransaksi. Dengan  demikian,
penggunaan dompet digital akan
meningkatkan efesiensi dalam memenuhi

kebutuhan dan keinginan penggunanya.

Menurut Mulyana dan Wijaya (2018)
Dompet digital merupakan media
elektroniknya yang berbentuk server based
dan digunakan sebagai alat pembayaran digital
dengan menggunakan koneksi internet terlebih
dahulu. Menurut Nugroho (2016) dalam
Irkham (2020) memberikan pengertian bahwa
dompet digital merupakan suatu bentu
pembayaran yang dilakukan secara online atau
elektronik baik menggunakna smartphone atau
gadget lainnya yang bertujuan untuk
memudahkan penggunanya sehingga tidak
menggunakan pembayaran dengan dompet
secara fisik

Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness)

Perceived usefulness is defined here as
“the degree to wich a person believes that
using a particular system would enhance his
or her jop performance” menurut Davis
(1989) dalam Reza (2016). Persepsi
kemanfaatan merupaakan tindakan yang
berdasarkan sejauh mana seseorang akan
percaya bahwa melakukan tindakan terhadap
suatu teknologi yang akan memberikan
peningkatan kinerjanya. Davis (1989) dalam
Erik (2019) mendefinisikan persepsi mengenai
kebermanfaatan (usefulness) ini berdasarkan
definisi dari kata usefull yaitu “capable of
being used advantageously” atau dapat
digunakan untuk tujuan yang menguntungkan.
Hal serupa juga di definisikan Wang et
al.(2003) persepsi kemanfaatan merupakan
definisi dimana seseorang percaya dalam
menggunakan suatu sistem dapat
meningkatkan kinerja mereka.

Menurut Kim et al (2008) persepsi
manfaat ialah sebuah keyakinan pada diri
konsumen terkait sejauh mana konsumen
melakukan transaksi aik secara online ataupun
situs web tertentu. Menurut Shomad dan
Purnomosidhi (2012) perceived usefulness
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ialah tolak ukur yang digunakan dalam

memberikan kepercayaan terhadap suatu
teknologi yang akan datang, artinya
memberikan manfaat bagi yang

menggunakannya. Semakin kuat konsumen
dalam memberikan tanggapan tentu akan
memberikan evaluasi untuk menjadikan yang
lebih baik lagi. Artinya aplikasi mampu
memberikan peningkatan terhadap kinerja dan
produktivitas konsumen dalma bekerja,
sehingga akan semakin besar konsumen
memutuskan pembelian online (Lim Yi Jin, et
al., 2014 dalam Nugraha, Udayana &
Lukitaningsih ,2021). Adiyanti dan Pudjiharjo
(2014) mengemukakan bahwa ketika suatu
layanan bermanfaat dalam penggunaannya,
maka akan banyak konsumen yang semakin
minat dan memutuskan menggunakan layanan
tersebut.
Persepsi Kemudahan
(Perceived ease of use)
Menurut Jogiyanto (2007:115) persepsi
kemudahan penggunaan diartikan sebagai
pemikiran  seseorang  individu  dalam
meyakinkan dirinya terhadap penggunaan
sebuah  sistem  teknologi yang akan
memudahkan penggunanya. Persepsi
kemudahan (perceived ease of use) dapat
diartikan sebuah kepercayaan yang timbul dan
mengakibatkan terhadap pengambilan
keputusan. Jika seseorang individu merasa
percaya dan yakin terhadap sistem informasi
yang digunakannya maka tentu saja dia akan
menggunakannya  secara  terus-menerus.
Sebaliknya jika seseorang individu tidak
percaya dan yakin maka dia tidak akan
menggunakan teknologi itu lagi (Jogiyanto,
2007:115). Hal tersebut juga didefinisikan oleh
Widjana (2010) dalam Erik (2019) yang
memberikan  penjelasan  terkait dengan
persepsi kemudahan yaitu sebuah keyakinan
pada diri konsumen terkait dengan penggunaan
suatu sistek Tl yang memberikan kemudahan
bagi penggunaya dimasa akan datang.
Berdasarkan  definisi  diatas dapat
disimpulkan bahwa persepsi kemudahan
merupakan tingkat keyakinan seseorang bahwa
dengan menggunakan teknologi informasi
dalam  aktivitasnya dapat memudahkan
seseorang tanpa harus berusaha dengan keras
baik itu waktu ataupun tenaga. Menurut
Venketesh dan Davis (2003) dalam Genady
(2015) indikator kemudahan penggunaan yaitu
Sistem mudah dimengerti, Praktis dalam

Penggunaan
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penggunaan, Sistem mudah digunakan dan
Sistem mudah dijangkau.

Fitur Layanan

Menurut  Kotler dan  Armstrong
(2008:273) beragam fitur dirawarkan untuk
mencapai sebuah informasi kepada konsumen
terkait poduk yang akan diberikan. Perusahaan
dapat menciptakan sebuah model yang bernilai
tinggi dengan menambah beragam fitur di
dalamnya. Fitur dapat berarti sebagai sarana
yang kompetitif untuk menginterprestasikan
produk perusahaan terhadap produk pesaing.
Fitur baru yang muncul dan akan
diperkenalkan kepada konsumen tentu akan
memiliki nilai lebih atau berharaga tinggi
sehingga lebih efektif untuk melakukan
persaiangan.

Fitur ialah salah satu faktor yang dapat
memberikan dorongan kepada konsumen agar
memilih produk yang di tawarkan, bagi sebuah
perusahaan/usaha fitur memiliki peran yang
sangat penting dalam memberikan informsi
ataupun penjelasan terkait produk yang akan
dijual. Menurut Suryani (2013) dalam Hafiz
(2019) indikator — indikator pengukuran fitur
layanan adalah Kelengkapan fitur, Kebutuhan
fitur, Ketertarikan fitur dan Kemudahan dalam
penggunaan.

Keputusan Pembelian

Menurut Schiffman dan Kanuk (2010)
dalam Genady (2018) keputusan adalah suatu
tindakan dari dua atau alternative. Keputusan
merupakan sebah proses pemikiran/akhir dari
segala alternatif yang telah dituju untuk
mengatasi masalah sehingga setiap pertanyaan
yang muncul akan terjawab, sehingga dengan
hal tersebut tentu akan memberikan alternatif
yang akan memberikan tujuan dalam
pengambilan keputusan Ghozali (2010) dalam
Genady (2018). Keputusan pembelian menurut
Peter dan Olson (2013) dalam Murty dan
khasanah  (2015) menerangkan terkait
keputusan pembelian yaitu sebagai proses
singkronisasi dan kombinasi terkait
pengetahuan dan hasil evaluasi yang dilakukan
dengan membandingkan beberapa pilihan
untuk memilih salah satu diantaranya

Keputusan pembelian menurut Kotler
(2012) dalam Erik (2019) ialah tahap evaluasi
pada konsumen dari hasil mengumpulkan
informasi dari berbagai sumber yang relevan.
Hal ini merupakan perihal yang sejalan dengan
pengertian yang dijelaskan oleh Amstrong
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(2014) dalam Erik, 2019) yang memberikan
pernyataan bahwa perilaku seorang konsumen
akan terlihat jelas bagimana cara merela
melakukan proses terkait dalam memutuskan
melakukan pembelian ataupun tindakan agar
memperolen  dan  mengkonsumsi  dari
produ/jasa yang di tawarkan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif, yang
mana pendekatan kuantitatif dapat diartikan
dengan sebuah cara/metode yang akan
dilakukan dengan meliha kenayataan, fakta
dan fenomena-fenomena yang telah terjadi
secara jelas dan mampu di jelaskan. Penelitian
ini dilakukan dengan teknik pengumpulan data
yaitu dengan instrumen penelitian, analisis
yang bersipat angka/kuantitatif/statistik
sehingga mampu menguji hipotesis yang telah
di tetapkan oleh peneliti (Sugiyono, 2017:8).
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan
penelitian, penelitian ini menggunakan tipe
penelitian Eksplanatory.

Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh pengguna dompet digital DANA pada
Mahasiswa FISIP  Universitas Lambung
Mangkurat Banjarmasin yang mana jumlahnya
tidak diketahui. Untuk menentukan sampel
penelitian ini menggunakan teknik
pengambilan sampel Purposive Sampling,
dimana sampel dipilih berdasarkan
karakteristiknya dan juga menggunakan
Accidental Sampling.

Responden yang pernah melakukan
transaksi pembelian di aplikasi dompet digital
DANA minimal 1 kali dan Responden kuliah
di FISIP ULM Kota Banjarmasin. Untuk
menentukan jumlah sampel yang
representative (mewakili) adalah tergantung
pada jumlah indikator dikali 5 sampai 10.
Dalam penelitian ini ada 16 indikator, dimana
FISIP  memiliki 6 program studi maka
besarnya jumlah responden adalah 16 x 6 = 96
sampel. Jumlah ini diperkuat dengan teori
penentuan ukuran sampel dari Ferdinan
(2014:173) yang menjelaskan bahwa ukuran
sampel yang lebih besar dari 30 dan kurang
dari 500 sudah memadai bagi kebanyakan
penelitian. Pengumpulan data dalam penelitian
ini dilakukan dengan menyebarkan Kkuisioner
melalui google form kepada responden yang
memenuhi kriteria yang telah ditentukan.

27

HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji Validitas dan Reliabilitas

Mengenai uji validitas dapat diketahui
bahwa seluruh item pernyataan memiliki
corrected item-total correlation atau r hitung >
0,3. Hal ini dapat dikatakan bahwa seluruh
item pernyataan dari masing-masing variabel
dinyatakan valid. Dari variabel persepsi
manfaat (X1) hasil validitas nilai tertinggi dan
terendah adalah 0,761 dan 0,516. Variabel
persepsi kemudahan penggunaan (X2) hasil
validitas nilai tertinggi dan terendah adalah
0,770 dan 0,505. Variabel fitur layanan (X3)
hasil validitas nilai tertinggi dan terendah
adalah 0,719 dan 0,439. Variabel keputusan
pembelian (Y) hasil validitas nilai tertinggi
dan terendah adalah 0,707 dan 0,356.

Hasil uji reliabilitas dapat diketahui
bahwa persepsi manfaat (X1) memiliki nilai
cronbach alpha sebesar 0,923, persepsi
kemudahan penggunaan (X2) memiliki nilai
cronbach alpha sebesar 0,914, fitur layanan
(X3) memiliki nilai cronbach alpha sebesar
0,869 dan keputusan pembelian memiliki nilai
cronbach alpha sebesar 0,877. Dapat
disimpulkan bahwa seluruh instrument dalam
penilitian ini reliabel, karena memiliki nilai
cronbach alpha > 0,70.

Uji Asumsi Klasik

Hasil uji normalitas dapat digunakan
untuk menguji normalitas residual adalah uji
statistic non-parametik Kolmogorov-Smirnov
(K-S). Berdasarkan uji statistik non-parametik
Kolmogorov-Smirnov (KS) menunjukkan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,172 > 0,05
yang berarti data dalam penelitian ini
berdistribusi normal.

Hasil uji Autokorelasi diketahui bahwa
nilai DW sebesar 2,161. Pada tingkat
signifikansi 0,05 dengan jumlah sampel 96 (n)
dan jumlah variabel independen 3 (k=3), maka
pada tabel Durbin Watson didapat nilai dl
(batas bawah) sebesar 1,6039, nilai du (batas
atas) sebesar 1,7326 dan nilai 4-du sebesar (4 —
1,7326) 2,2674. Dapat disimpulkan bahwa
nilai du < d <4 — du = 1,7326 < 2,161 <
2,2674 tidak terjadi masalah autokorelasi.

Hasil pengujian dengan uji
multikolinieritas dimana dapat diketahui
bahwa persepsi manfaat dengan nilai tolerance
yaitu 0,386 sedangkan nilai VIF yaitu 2,593.
Untuk variabel persepsi kemudahn penggu
dengan nilai tolerance yaitu 0,286 sedangkan
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nilai VIF yaitu 3,491. Untuk variabel fitur
lauanan dengan nilai tolerance yaitu 0,355
sedangkan nilai VIF yaitu 2,817. Berdasarkan
standar yang di tentukan dengna nilai tolerance
kurang dari 0,10 dan nilai VIF lebih dari 10
tentu akan di tentukan bahwa variabel yang
diteliti tidak terjadi multikolinieritas antar
setiap variabel yang di teliti.

Hasil pengujian yang dilakukan dengan
uji heteroskedastisitas dapat dilihat pada
gambar yang dikeluarkan output spss dimana
gambar tersebut menyebar secara merata
artinya tidak membentuk pola-pola tertentu
ayng secara teratur, hal ini juga memiliki
penyebaran antar angka 0 pada titik sumbu Y

sehingga dengan demikian ditetapkan bahwa
tidak mengalami gejala heterodastisitas.

Uji Hipotesis

Uji t digunakan untuk mengetahui
pengaruh variabel independen yaitu Persepsi
Manfaat, Persepsi Kemudahan Penggunaan
dan Fitur Layanan secara parsial terhadap
variabel dependen yaitu Keputusan Pembelian.
Berikut ini merupakan Tabel 1.2 hasil dari uji t
menggunakan SPSS 26.0.

Tabel 1.2 Hasil Statistik Secara Parsial (Uji t)

Coefficients?

Standardized
Unstandardized Coefficients | Coefficients T Sig.
Model B | Std. Error Beta
1 (Constant) 1.464 2.549 574 567
Persepsi Manfaat 175 .068 212 2.574 012
Persepsi Kemudahan 413 .076 516 5.409 .000
Fitur Layanan 199 .081 212 2.468 .015

a. Dependent Variable: Keputusan Pembelian
Sumber : Hasil Pengolahan Data SPSS 26.0, 2021

Hasil dalam penelitian yang dilakukan
ini dimana dapat dibuktikan secara parsial
bahwa persepsi manfaat memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap keputusan pembelian.
Hal ini tentu dapat terlihat pada nilai sig.
signifikansi kurang dari 0,05 atau t hitung >t
tabel yaitu sebesar 0,012 < 0,05 atau 2,574 >
1,986, dengan besar pengaruh 0,160.
Berpengaruh secara signifikan berarti persepsi
manfaat merupakan salah satu faktor yang
penting  dalam  melakukan  keputusan
pembelian. Hasil penelitian ini mendukung
penelitian Moch Suhir dkk (2014) menyatakan
bahwa  persepsi manfaat  berpengaruh
signifikan terhadap keputusan pembelian
online dan penelitian lestarie dkk (2020) yang
menyatakan secara parsial persepsi manfaat
berpengaruh signifikan terhadap keputusan
pembelian.

Hasil dari penelitin yang dilakukan ini
tentu mendukung teori dari Jogiyanto (2007)
yang menjelaskan bahwa setiap individu dalam
menggunakna teknologi dapat mengukur
sejauh mana akan meningkatkan Kinerjanya.
Berdasarkan hal tersebut tentu dapat Kita
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ketahui bersama bahwa persepsi mnfaat tentu
akan memberikan tingkat kepercayaan yang
tinggi sehingga tentu akan memberikan
dampak terhadap pengambilan keputusan.
Sehingga dengan demikian jika seseorang
sudah memiliki kepercayaan yang tertanam
dalam dirinya tentu jika seseorang telah
menilai bahwa dalam menggunakan sistem
tersebut tidak bermanfaat maka tentu saja dia
tidak akan percaya bahkan tidak akan
menggunakan hal tersebut Jogiyanto (2007).
Begitu juga dengan dompet digital, konsumen
akan menggunakan dompet digital serta
memutuskan untuk melakukan pembelian
apabila dompet digital tersebut bermanfaat
bagi penggunannya. Manfaat yang ditawarkan
dompet digital ialah proses transaksi yang
lebih efesien dan efektif sehingga memiliki
waktu luang untuk melakukan aktivitas yang
lain. Munculnya proses transaksi yang cepat
dan ringkas ini merupakan suatu kebutuhan
generasi milineal yang dituntut dapat
menyelesaikan banyak aktivitas dalam suatu
waktu yang singkat.

Hasil dalam penelitian yang dilakukan
ini dimana dapat dibuktikan secara parsial
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bahwa persepsi kemudahan memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap keputusan pembelian.
Hal ini tentu dapat terlihat pada nilai sig.
kurang dari 0,05 atau t hitung > t tabel yaitu
sebesar 0,000 < 0,05 atau 5,409 > 1,986,
dengan besar pengaruh 0,437. Berpengaruh
secara signifikan berarti persepsi manfaat
merupakan salah satu faktor yang penting
dalam melakukan keputusan pembelian. Hasil
penelitian ini mendukung penelitian Lestarie
dkk (2020) yang menunjukkan bahwa persepsi
kemudahan berpengaruh signifikan terhadap
keputusan penggunaan dan hasil penelitian
Moch Suhir dkk (2014) yang menyatakan
bahwa persepsi kemudahan berpengaruh
signifikan terhadap keputusan pembelian
secara online. Hasil penelitian ini tidak sejalan
dengan penelitian  Alfiyah (2020) vyang
menyatakan bahwa persepsi kemudahan secara
parsial tidak berpengaruh signifikan terhadap
keputusan pembelian.

Hasil penelitian ini mendukung teori
menurut Jogiyanto (2007) persepsi kemudahan
penggunaan didefinisikan sebagai sejauh mana
seseorang yakin bahwa dengan menggunakan
suatu teknologi akan bebas dari usaha. Dari
definisinya,  diketahui  bahwa  persepsi
kemudahan penggunaan (perceived ease of
use) ini juga merupakan suatu kepercayaan
(belief) tentang proses pengambilan keputusan.
Jika seseorang merasa percaya bahwa sistem
informasi mudah digunakan maka dia akan
menggunakannya. Sebaliknya jika seseorang
merasa percaya bahwa sistem informasi tidak
mudah digunakan maka dia tidak akan
menggunakannnya Jogiyanto (2007). Begitu
juga dengan dompet digital, konsumen akan
melakukan pembelian jika dompet digital
tersebut mudah digunakan, salah satunya
adalah dengan menawarkan konsep transaksi
yang mudah untuk dilakukan. Beberapa
kemudahan yang ditawarkan dompet digital
ialah konsumen tidak perlu membawa uang
kertas dalam jumlah besar , dapat melakukan
transaksi dengan mudah hanya dengan

Tabel 1.3 Hasil Statistik Secara Simultan (Uji F)
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menggunakan smartphone yang terhubung
dengan internet.

Hasil dalam penelitian yang dilakukan
ini dimana dapat dibuktikan secara parsial
bahwa fitur layanan memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap keputusan pembelian. Hal
ini tentu dapat terlihat pada nilai sig. kurang
dari 0,05 atau t hitung > t tabel yaitu sebesar
0,015 < 0,05 atau 2,468 > 1,986, dengan besar
pengaruh 0,163. Berpengaruh secara signifikan
berarti persepsi manfaat merupakan salah satu
faktor yang penting dalam melakukan
keputusan pembelian. hasil penelitian ini
mendukung  penelitian ~ Novia  (2019)
menunjukkan bahwa fitur layanan
berpengaruh  Posotif terhadap keputusan
pembelian pada pengguana i-Saku Indomaret.
dan jupa pada hasil penelitian Binti (2019)
yang menunjukkan bahwa fitur layanan
berpengaruh signifikan terhadap keputusan
pembelian pada situs jual beli online shopee.

Hasil penelitian ini mendukung teori
Fitur layanan merupakan salah satu faktor
penting untuk menumbuhkan kepercayaan
bagi konsumen dalam memutuskan akan
melakukan transaksi online atau tidak
(Amijaya, 2010). Begitu juga dengan dompet
digital, berbagai macam fitur yang ditawarkan
bertujuan untuk memudahkan masyarakat
untuk memenuhi kebutuhannya dalam hal
bertransaksi baik secara online maupun
offline. Dengan banyaknya jenis fitur yang
ditawarkan maka semakin memudahkan
konsumen untuk menyelesaikan berbagai
transaksi  yang  dibutuhkan,  sehingga
masyarakat dapat memutuskan melakukan
pembelian dan penggunaan dompet digital
tersebut.

Uji F digunakan untuk mengetahui
pengaruh variabel independen yaitu Persepsi
Manfaat, Persepsi Kemudahan Penggunaan
dan Fitur Layanan secara bersama-sama
(simultan) terhadap variabel dependen vyaitu
Keputusan Pembelian. Berikut ini merupakan
Tabel 1.3 hasil dari uji F menggunakan SPSS
26.0.

ANOVA?
Model Sum of Squares Mean Square F Sig.
1 Regression 1654.842 3 551.614 97.012 .000P
Residual 523.116 92 5.686
Total 2177.958 95

a. Dependent Variable: Y
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b. Predictors: (Constant), X3, X1, X2

Sumber : Hasil Pengolahan Data SPSS 26.0, 2021

Berdasarkan hasil uji F (simultan)
dengan variabel dari persepsi kemudahan
pengguna, persepsi manfaat dan fitur layanan
memiliki pengaruhh yang signifikan terhadap
keputusan pembelian, dengan nilai signifikansi
kurang dari 0,05 atau f hitung > f tabel yaitu
sebesar 0,000 < 0,05 atau 97,012 > 2,70
dengan besar pengaruh 0,760. Hasil dari
penelitian ini dimana variabel persepsi
kemudahan pengguna, persepsi manfaat dan
fitur layanan merupakan salah satu faktor
penyebab  keputusan pembelian, dengan
adanya manfaat, kemudahan penggunaan yang
dirasakan dan juga fitur layanan yang lengkap
dan beragam, maka akan memperkuat
keyakinan pengguna dompet digital DANA
untuk melakukan keputusan pembelian. Hal ini
bearti jika tingginya pengaruh persepsi
kemudahan pengguna, persepsi manfaat dan
fitur layanan maka tentunya akan membaut
keputusan pembelian akan meningkat.

Hasil  pengujian  terkait  koefisei
determinan pada hal ini tentunya mengukur
seberapa jauh kemampuan dari model
penelitian dalam memberikan penjelasan
variasi atas variabel dependen. Dimana
koefisien determinan memili angkat dari nol
hingga sampai satu. Hal ini dijelaskan bahwa
jika variabel tersebut memiliki nilai koefisien
determinan kecil maka tentu saja variabel
tersebut tidak secara utuh mampu menjelaskan
terhadap variabel independen, begitu pula
sebaliknya.

Tabel 1.4 Hasil Uji Koefesien Determinasi
Model Summary®
R Adjusted  Std. Error of the
Model R Square R Square Estimate
1 8722 .760 752 2.385
a. Predictors: (Constant), X3, X1, X2
b. Dependent Variable: Y

Sumber : Hasil output SPSS 26.0, 2021

Durbin-Watson
2.161

Berdasarkan Tabel 1.4 hasil dari uji
determinasi menggunakan SPPS dari tampilan
output model summary, dapat diketahui nilai R
Square sebesar 0,760, hal ini berarti 76%
variasi variabel dependen yaitu Keputusan
Pembelian dapat dijelaskan oleh variabel
independen yaitu Persepsi Manfaat, Persepsi
Kemudahan Penggunaan dan Fitur Layanan.
Sedangkan sisannya (100% - 76% = 24%) di
jelaskan oleh variabel lain di luar penenlitian.
Dapat disimpulkan bahwa hubungan variabel
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0,760 termasuk dalam tingkat hubungan kuat
0,60 —0,799.

Keterbatasan Penelitian
Dalam penelitian ini, penelti menyadari
bahwa memiliki keterbatasan waktu dan biaya

disamping itu peneliti  juga  memiliki
keterbatasan yaitu:
1. Faktor-faktor yang  mempengaruhi

keputusan pembelian dalam penelitian
ini hanya 3 variabel yaitu Persepsi
Manfaat, Persepsi Kemudahan
Penggunaan. Variabel dalam penelitian
ini hanya sebagian kecil dari banyaknya
faktor yang mempengaruhi keputusan
pembelian.

2. Peneliti tidak menemukan penelitian
terdahulu yang menggabungkan ketiga
variabel tersebut dalam suatu penelitian.

3. Peneliti tidak menemukan buku maupun
jurnal dan skripsi yang membahas
secara keseluruhan mengenai variabel
persepsi manfaat, persepsi kemudahan
penggunaan dan fitur layanan, sehingga
teori yang diambil dalam penelitian ini

dapat  dikatakan  belum  mampu
membahas variabel tersebut secara
keseluruhan.
PENUTUP
Kesimpulan
Hasil  penelitian  terkait  persepsi

kemudahan pengguna, persepsi manfaat dan
fitur layanan terhadap keputusan pembelian
studi pada Mahasiswa FISIP ULM
Banjarmasin yang telah menggunakan dompet
diginal yang dimaksud DANA maka adapun
kesimpulannya sebagai berikut:

1. Varaibel persepsi manfaat memiliki
berpengaruh yang signifikan secara
parsial terhadap keputusan pembelian.

2. Varaibel persepsi kemudahan pengguna
memiliki berpengaruh yang signifikan

secara parsial terhadap keputusan
pembelian
3. Varaibel  fitur layanan  memiliki

berpengaruh yang signifikan secara
parsial terhadap keputusan pembelian

4. Varaibel persepsi kemudahan pengguna,
persepsi manfaat, dan fitur layanan
memiliki berpengaruh yang signifikan
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secara simultan
pembelian

terhadap keputusan
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