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ABSTRACT 

This study aims to explain the effect of subjective norm, perceived usefulness and online 

perceived ease of use on intention to use e-wallet linkaja in Padang City. This study uses data 

collection methods by distributing questionnaires. The sampling technique used is purposive 

sampling with a total sample of 101 respondents. Data analysis methods in this study using the 

SmartPLS version 3.3.3 program include: Measurement Model Assessment, Descriptive 

Analysis, R Square and Structural Model Assessment. From the test results, it can be concluded 

that Subjective norm has a positive effect on Intention to use , Perceived usefulness  has no 

positive effect on Intention to use and Perceived ease of use has a positive effect on Intention to 

use. 

Keywords: Subjective norm, Perceived usefulness , Perceived ease of use and Intention to use 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan pengaruh subjective norm, perceived usefulness dan 

perceived ease of use terhadap intention to use e-wallet Linkaja di Kota Padang. Penelitian ini 

menggunakan metode pengumpulan data dengan menyebarkan kuesioner. Teknik penarikan 

sampel yang digunakan adalah purposive sampling dengan jumlah sampel sebanyak 101 

responden. Metode analisis data dalam penelitian ini menggunakan program SmartPLS versi 

3.3.3 meliputi: Measurement Model Assessment, Analisis Deskriptif, R Square dan Structural 

Model Assessment. Dari hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa subjective norm berpengaruh 

positif terhadap intention to use, perceived usefulness tidak berpengaruh positif terhadap 

intention to use dan perceived ease of use berpengaruh positif terhadap Intention to use 

 Kata Kunci: Subjective norm, Perceived usefulness , Perceived ease of use dan Intention to use 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Pengguna internet berkembang pesat dari waktu ke waktu di seluruh dunia, termasuk di 

Indonesia (lihat gambar 1). Ini berupa kebutuhan konsumen dalam hal melakukan pembayaran 

telah mengalami perubahan menuju kepada pembayaran modern yakni cashless payment. 

Cashless payment adalah fenomena pertukaran dana yang ditandai dengan adanya penggunaan 

cek, kartu debit dan kredit, serta metode elektronik dibandingkan dengan penggunaan uang 

tunai. 

Gambar 1.1 Data pengguna internet di Indonesia 

 

Sumber : Statista 2019 

Berdasarkan Gambar 1.1 diatas dapat dilihat data pengguna internet dari tahun ke tahun , 

dan dapat kita lihat di tahun 2022 pengguna internet di Indonesia berada di angka 141,3% dan 

diprediksi akan melambung tinggi di tahun 2023 dengan angka sebesar 149,9%. Dapat 

disimpulkan bahwa pengguna internet di Indonesia meningkat dari tahun ke tahun. Di Indonesia 

telah berkembang sistem pembayaran berbasis online dengan menggunakan uang elektronik (e-

money). Sejak tanggal 14 Agustus 2014, Bank Indonesia telah mencanangkan Gerakan Nasional 
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Non Tunai (GNNT). Hal ini tidak lain adalah dampak dari perkembangan teknologi yang begitu 

pesat secara global. Akibatnya, bank swasta maupun negara berlomba-lomba dalam 

meluncurkan produk mereka. Bank BRI, misalnya, mengeluarkan e-money yang diberi nama 

Brizzi, Bank BNI dengan produknya Tap Cash, Bank Mandiri dengan produknya Mandiri e-

money, dan Flash & Sakuku dari BCA, bahkan provider telekomunikasi juga ikut andil dalam 

mengeluarkan produknya seperti Telkomsel dengan produk andalannya T-Cash. 

E-wallet atau bisa disebut dengan dompet elektronik merupakan salah satu bentuk 

Fintech (Finance Technology) yang memanfaatkan media internet dan digunakan sebagai salah 

satu alternatif metode pembayaran. e-wallet muncul menawarkan lebih banyak kemudahan 

dengan teknologi terkini yang dapat diakses oleh semua kalangan. Indonesia saat ini memiliki 

generasi millenial, mereka yang kebanyakan remaja telah mengenal dan mengadopsi teknologi. 

Akses terhadap internet telah dapat dinikmati hampir di setiap kalangan di seluruh penjuru 

negeri. Hal ini merupakan peluang yang sangat menjanjikan di era industri 4.0 bagi industri 

perbankan dan e- commerce dalam mengembangkan usaha mereka. 

Meskipun pembayaran tunai masih dilakukan, preferensi pembayaran dengan sistem 

digital sedang populer dan e-wallet adalah satu di antaranya yang berpotensi besar di pasar e-

commerce. E- commerce dan e-money menjadi partner yang kuat dalam industri 4.0 ini. 

Kemudahan berbelanja, bertransaksi dan top up saldo menjadi kunci keberhasilan dari kedua 

produk teknologi ini. Dalam kaitan dengan pembayaran digital pada transaksi e-commerce, 

Menurut Marita (2012:105) menjelaskan bahwa dalam bertransaksi via internet dibutuhkan 

sebuah prosedur dan tempat bertemunya penjual dan pembeli. Menurut Mulyasari dkk. 

(2014:167) menunjukkan bahwa alat pembayaran yang biasanya disediakan dalam bertransaksi 

pada e- commerce mencakup kartu kredit online, dompet digital (e-wallet), tunai digital, stored- 

valued online, digital accumulating, pembayaran cek digital dan sistem pembayaran wireless. 
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 Aplikasi pembayaran elektronik financial technology (fintech) yang berkembang saat ini 

diantaranya Go-Pay, OVO, LinkAja, dan DANA. Dari keempat aplikasi tersebut, LinkAja 

merupakan aplikasi yang terakhir diluncurkan. LinkAja merupakan transformasi dari gabungan 

dompet elektronik yang dimiliki oleh beberapa perusahaan Badan Usaha Milik Negara (BUMN) 

diantaranya PT Telekomunikasi Indonesia Tbk (T-Cash), PT Bank Mandiri Tbk (e-Cash), PT 

Bank Rakyat Indonesia Tbk (T-Bank), dan PT Bank Negara Indonesia Tbk (UnikQu). LinkAja 

dikembangkan oleh PT Fintek Karya Nusantara dan resmi diluncurkan 

oleh Kementerian BUMN pada 30 Juni 2019. 

Sebagai satu-satunya dompet elektronik milik pemerintah, LinkAja mendapat 

privilege khusus. Layanan yang diberikan oleh LinkAja terintegrasi dengan layanan-layanan 

Badan Usaha Milik Negara (BUMN). Berbagai kemudahan yang diberikan oleh LinkAja dapat 

meningkatkan persepsi pengguna mengenai kemanfaatan aplikasi LinkAja. Pengguna dapat 

dengan mudah menempatkan dananya pada aplikasi LinkAja dan dapat dengan mudah 

melakukan pembayaran produk, transfer uang, maupun melakukan tarik tunai.  

Gambar 1.2 Data e-wallet yang membantu dan mempermudah masyarakat di Indonesia 

 

Sumber : Rajasa 2021 

Berdasarkan Gambar 1.2 diatas e-wallet yang paling membantu dan mempermudah 

masyarakat Indonesia LinkAja ada di urutan ke 2 dengan 40% dalam hal membantu dan 
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mempermudah masyarakat Indonesia dan di urutan pertama dipegang oleh Shopeepay dengan 

59%,urutan ke 3 dipegang oleh OVO dengan 18% dan seterusnya .Dapat disimpulkan bahwa 

LinkAja masih kurang dalam hal membantu dan mempermudah masyarakat Indonesia. 

Digitalisasi ekonomi masa pandemi mencerminkan jual dan beli di pasar tidak lumpuh walau 

dengan kebijakan physical distancing.  

Kemajuan teknologi telah membantu dan mempermudah masyarakat dalam pemenuhan 

kebutuhan di masa pandemi (Samsiana et al., 2020). Dari Gambar di atas terlihat perkembangan 

penggunaan e-wallet masa pandemi Covid-19 di Indonesia dikuasai oleh lima produk dengan 

developer terbaik dari masing-masingnya. ShopeePay, OVO, Go-pay, Dana, dan LinkAja telah 

berhasil menarik minat masyarakat dengan alasan saling membantu dan mempermudah 

masyarakat dalam bertransaksi di masa pandemi (Rajasa, 2021). Berarti bahwa penggunaan e-

wallet di masa pandemi Covid-19 di Indonesia adalah meningkat. 

Gambar 1.3 Data keberhasilan dan kepercayaan pengguna E-wallet 

 

Sumber : Rajasa 2021 

Berdasarkan Gambar 1.3 di atas terlihat perkembangan penggunaan e-wallet dalam hal 

keberhasilan mendapatkan kepercayaan masyarakat Indonesia di masa pandemi Covid-19 di 

Indonesia dikuasai oleh lima produk dengan developer terbaik dari masing-masingnya. 

ShopeePay, OVO, Go-pay, Dana, dan LinkAja telah berhasil mendapat kepercayaan masyarakat 
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dalam bertransaksi di masa pandemi (Rajasa, 2021). Terlihat dari gambar diatas Linkaja ada di 

urutan terakhir dengan  9% Sedangkan di urutan pertama dipegang oleh shopeepay dengan 

39%, dapat disimpulkan bahwasanya masih rendahnya kepercayaan masyarakat Indonesia 

terhadap e-wallet LinkAja. sebagai negara emerging market telah mampu bersaing dalam 

melahirkan inovasi dalam sistem pembayaran digitalisasi ekonomi. Pembayaran konvensional 

menuju online. Selama pandemi Covid-19 Indonesia tidak lumpuh aktivitas ekonomi yang 

dibuktikan tetap terjadi jual dan beli di pasar namun dalam perdagangan elektronik (e-

commerce) dan menggunakan sistem pembayaran digital (e-wallet). Potensi besar yang dimiliki 

Indonesia dalam ekspansi pasar pada e- commerce dan inovasi e- wallet yang sudah diterima 

oleh masyarakat. Populasi yang tinggi bukan merupakan hambatan namun menjadi peluang 

lahirnya unit-unit usaha dan atau industri kecil yang berperan di dalam e- commerce sehingga 

berkontribusi pada peningkatan laju pertumbuhan ekonomi domestik. 

Niat untuk menggunakan (Intention to Use) didefinisikan sebagai bentuk keinginan 

seseorang untuk menggunakan atau menggunakan kembali suatu produk atau jasa tertentu yang 

dianggap sesuai antara motif penggunaan dengan atribut atau karakteristik produk dan jasa yang 

dapat dipertimbangkan. Intention to Use dapat dilihat dari perilaku seseorang terhadap objek 

tersebut seperti, adanya keinginan untuk menambah atribut pendukung, adanya motivasi untuk 

tetap menggunakan, serta keinginan untuk memotivasi orang lain untuk menggunakan (Pratiwi, 

2014) . 

 Salah satu variabel yang mempengaruhi Intention to Use yaitu norma subyektif 

(Subjective norm) pada dasarnya  adalah dampak  sosial  yang  dibuat  oleh  seseorang  yang  

memiliki  hubungan  terdekat  (keluarga,  teman, kolega,dll)  yang  mungkin  memiliki  

pengaruh  dalam  pengambilan  keputusan.  Secara  teoritis, norma  subyektif  mempengaruhi  
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minat  melakukan  tindakan  tertentu (Ajzen,  2002;  Liao,et.al., 2007) dalam penelitian ini niat 

perilaku ditunjukan oleh niat menggunakan aplikasi LinkAja. 

 Selain Subjective norm,Perceived usefulness juga ditemukan mempengaruhi Intention to 

Use. Perceived Usefulness menjadi satu dari antara dua determinan yang dianggap sangat 

penting dari banyaknya variabel yang dapat mempengaruhi penggunaan system. Karena hal 

yang pertama kali mempengaruhi seseorang untuk cenderung menggunakan atau tidak 

menggunakan suatu teknologi tergantung pada sejauh mana mereka percaya bahwa hal tersebut 

akan membantu mereka dalam kinerjanya. Secara singkat, Perceived Usefulness merujuk pada 

persepsi seseorang mengenai hasil akhir atau pengalamanan yang didapatkan. Dalam studi 

sebelumnya menunjukkan bahwa Perceived Usefulness memiliki hubungan positif dengan niat 

dalam menggunakan (Intention to Use) layanan atau dengan penyedia layanan seluler (Abbas 

dan Hamdy, 2015). 

 Selain itu variabel yang mempengaruhi Intention to use ialah Perceived ease of use. 

merupakan determinan kedua yang dianggap sangat penting dari banyaknya variabel yang dapat 

mempengaruhi penggunaan system. Hal ini dikarenakan jika hanya mengacu pada Perceived 

Usefulness yang merupakan kegunaan atau manfaat yang dirasakan namun teknologi tersebut 

terlalu sulit untuk digunakan maka akan muncul persepsi bahwa manfaat kinerja dari 

penggunaan teknologi tidak sebanding dengan upaya menggunakan teknologi. Pada Perceived 

ease of use ini lebih menekankan pada sejauh mana seseorang percaya bahwa dalam 

menggunakan suatu teknologi tertentu akan bebas dari usaha, sehingga menurut penelitian 

terdahulu, pengguna akan lebih memilih untuk menggunakan teknologi yang dianggap lebih 

mudah digunakan daripada teknologi lain. Dalam sebuah studi, menunjukkan bahwa Perceived 

ease of use berhubungan positif dengan minat untuk menggunakan untuk kedepannya 

(berlanjut) (Chiu dan Wang, 2008). 
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Berdasarkan fenomena yang terjadi dapat dilihat dari survei awal Intention to Use 

LinkAja pada penelitian saya, penulis ingin mengetahui dan menganalisis pengaruh Intention to 

Use LinkAja ditinjau dari Subjective norm,Perceived usefulness  dan Perceived ease of use 

yang ditulis dalam judul :“PENGARUH SUBJECTIVE NORM,PERCEIVED 

USEFULNESS  DAN PERCEIVED EASE OF USE TERHADAP INTENTION TO USE 

LINKAJA ”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang penelitian maka yang menjadi masalah penelitian adalah 

sebagai berikut : 

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan persepsi konsumen pengguna E-wallet 

LinkAja melalui pengujian empiris variable Subjective norm,Perceived usefulness ,Perceived 

ease of use terhadap Intention to Use. 

1.3 Tujuan penelitian 

 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian yang dicapai adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui apakah Subjective norm berpengaruh terhadap Intention 

to Use aplikasi LinkAja ? 

2. Untuk  mengetahui apakah Perceived usefulness  berpengaruh terhadap Intention 

to Use aplikasi LinkAja ? 

3. Untuk mengetahui apakah Perceived ease of use berpengaruh terhadap Intention 

to Use aplikasi LinkAja ? 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

1. Bagi Perusahaan 

 

Penelitian ini bermanfaat sebagai masukan dalam membuat kebijakan untuk 
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menganalisa pengaruh Subjective norm, Perceived usefulness  dan Perceived ease of use 

terhadap Intention to Use aplikasi LinkAja. 

2. Bagi Akademis 

 

Hasil yang diperoleh dapat dijadikan sebagai acuan alat replikasi bagi peneliti dimasa 

mendatang yang juga tertarik untuk membahas permasalahan yang sama dengan peneliti saat 

ini. 

3. Bagi Peneliti 

 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi pengetahuan tersendiri bagi penulis dan 

dapat menjadi pedoman serta bahan pertimbangan bagi peneliti selanjutnya, bila ingin 

mengupas persoalan mengenai pengaruh Subjective norm,Perceived usefulness  dan Perceived 

ease of use terhadap Intention to Use LinkAja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


