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ABSTRAK
PERSPEKTIF INTERAKSI DALAM ADOPSI DIGITAL BANKING:
PERAN USABILITY, COMPATIBILITY, SOCIAL INFLUENCE DAN
TRUST (STUDI KASUS : APLIKASI ALLO BANK)

Oleh:
Masfufahtul Umroh

Sejak lima tahun terakhir industri perbankan semakin meningkatkan kompetisi dan
memperluas pasar dengan bantuan perbankan digital. Hal ini dibuktikan dengan
banyaknya aplikasi perbankan digital yang mulai populer di kalangan masyarakat.
Dalam mengadopsi Digital Banking penting untuk mengkaji interaksi antar elemen
dalam sistem. Perspektif interaksi sendiri dijabarkan menjadi 3 kelompok interaksi
yaitu interaksi antara individual-technology, individual-environment, dan
individual-task. Penelitian ini menggunakan objek Aplikasi Allo Bank, pemilihan
studi kasus tersebut dikarenakan aplikasi Allo Bank berhasil mendapatkan
pengguna lebih dari 1jt dalam beberapa bulan sejak diluncurkan dengan rating 3+.
Penelitian bertujuan untuk mengetahui peran Usability, Compatibility, Social
Influence dan Trust dalam mempengaruhi minat pengguna menggunakan Aplikasi
Allo Bank. Metode yang digunakan adalah PLS dengan Tools SmartPLS. Hasil
penelitian yang didapatkan adalah Variabel Satisfaction berpengaruh positif namun
tidak signifikan terhadap Intention to using Digital Banking. Variabel Perceived
usefulness berpengaruh positif dan signifikan terhadap satisfaction dan Intention to
Using Digital Banking. Perceived ease of use berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Perceived usefulness, Trust dan Satisfaction. Variabel compatibility
terhadap perceived usefulness dan intention to using digital banking mendapatkan
hasil berpengaruh positif dan signifikan. Variabel Social influence berpengaruh
yang signifikan dan positif terhadap compatibility dan intention to using digital
banking. Variabel Trust memiliki pengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap
intention to using digital banking. Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat
disimpulkan bahwa Usability, Compatibility dan Social Influence memiliki peran
dalam mempengaruhi minat pengguna aplikasi Allo Bank.

Kata kunci: Adopsi Teknologi, Compatibility, Perspektif Interaksi, Social
Influence, Trust, Usability



ABSTRACT

INTERACTION PERSPECTIVE IN ADOPTION OF DIGITAL BANKING:
THE ROLE OF USABILITY, COMPATIBILITY, SOCIAL INFLUENCE
AND TRUST (CASE STUDY: ALLO BANK APPLICATION)

By:
Masfufahtul Umroh

Since the last five years the banking industry has increasingly increased competition
and expanded the market with the help of digital banking. This is evidenced by the
many digital banking applications that are gaining popularity among the public.
Examining how system components interact is crucial when implementing digital
banking. The individual-technology, individual-environment, and individual-task
interactions are the three interaction groups that the interaction perspective itself is
converted into. This research uses the object of the Allo Bank Application, the
selection of the case study is because the Allo Bank application has managed to get
more than 1 million users in a few months since it was launched with a rating of 3+.
This study intends to ascertain how user interest in utilizing the Allo Bank
Application is influenced by usability, compatibility, social influence, and trust.
The method used is PLS with SmartPLS Tools. According to the research findings,
the Satisfaction Variable has a positive but non-significant influence on Intention
to Use Digital Banking. Perceived usefulness has a positive and substantial
influence on the variables Satisfaction and Intention to Use Digital Banking. The
perceived ease of use influences perceptions of usefulness, trust, and pleasure in a
positive and substantial way. Positive and significant results are obtained for the
compatibility variables on perceived usefulness and intention to utilize digital
banking. Compatibility and propensity to use digital banking are significantly and
favorably influenced by the social impact component. The intention to adopt digital
banking is negatively and negligibly impacted by the Trust variable. According to
the findings, usability, compatibility, and social influence all play a part in
determining users' interest in the Allo Bank application. Meanwhile, trust can’t be
a factor of influence in influencing user interest.

Keywords: Compatibility, Interaction Perspective, Social Influence, Technology
Adoption, Trust, Usability
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi Informasi sendiri semakin cepat merambat di berbagai sektor bidang
salah satunya pada industri perbankan. Industri perbankan dapat meningkatkan
kompetisi dan memperluas pasar dengan bantuan perbankan digital. Saat ini,
pengguna perbankan digital paling sering dilihat sebagai anggota generasi milenial
(Mawarni, 2021). Perbankan digital dirancang untuk meningkatkan keunggulan
layanan nasabah secara lebih efektif dan berdaya guna. Layanan perbankan digital
dapat dilakukan dengan menggunakan komputer, ponsel atau ATM tanpa harus
pergi ke bank secara langsung. Teknologi perbankan digital menyediakan layanan
melalui ponsel seperti SMS-Banking atau aplikasi M-Banking (Yasin et al., 2021).

Sejak lima tahun terakhir Indonesia memiliki potensi dalam perkembangan
perbankan digital. Hal tersebut ditunjukkan dengan banyaknya aplikasi bank digital
yang menjamur di kalangan masyarakat. Salah satunya adalah aplikasi digital
banking yang diluncurkan oleh PT. Allo Bank Indonesia Thk pada bulan maret lalu
tahun 2022 dengan nama Allo Bank. Salah satu pusat perbelanjaan di Indonesia
yang didominasi oleh Iklan Aplikasi Allo Bank yaitu Transmart. Meskipun aplikasi
Allo Bank terbilang baru, aplikasi ini sangat baik dalam mencari pengguna dilihat
dari pengguna yang terdaftar dalam Google PlayStore sebesar 1jt lebih pengguna
sejak beberapa bulan aplikasi ini diluncurkan.

Komentar pengguna yang terkirim di Google Playstore menunjukkan bahwa
beberapa pengguna yang terdaftar di Aplikasi Allo Bank belum maksimal dalam
memanfaatkan layanan yang ada karena seringnya sistem Eror dan kesulitan
pemahaman UI/UX aplikasi Allo Bank. Semakin banyak pengguna menggunakan
layanan aplikasi digital banking yang diberikan dapat memberikan manfaat ke bank
tersebut. Sehingga penelitian mengenai apa yang membuat pengguna untuk terus
menggunakan digital banking akan membantu pengembang aplikasi atau
manajemen perusahaan dalam mengembangkan strategi yang efektif untuk
meningkatkan penggunaan aplikasi dan mengetahui apakah aplikasi allo bank

memberikan pengalaman yang mulus pada pengguna.



Dalam mempelajari adopsi digital banking penting untuk mengkaji interaksi
antar elemen dalam sistem. Interaksi antar elemen dalam suatu sistem dapat
menciptakan hubungan atau karakteristik baru. Adanya pemeriksaan interaksi dapat
memberikan pemahaman yang lebih akan adopsi digital banking. Penelitian ini
mempelajari adopsi digital banking berdasarkan kerangka perspektif interaksi.
Perspektif interaksi sendiri dijabarkan menjadi 3 kelompok interaksi yaitu interaksi
antara individual-technology, individual-environment, dan individual-task (Sitorus
etal., 2017).

Interaksi individual-technology didefinisikan menjadi dua konsep utama yaitu
usability dan compatibility (Sitorus et al., 2018). Usability merupakan syarat
penting agar suatu sistem atau aplikasi dapat bertahan dalam jangka panjang
(Ikhsanuddin et al., 2022). Sedangkan compatibility adalah salah satu konstruksi
utama dari teori Difusi Inovasi yang menunjukkan pengaruh signifikan terhadap
adopsi  teknologi  (Carolina, 2009). Interaksi individual-environment
mendefinisikan pengaruh sosial dan visibility sebagai dampak dari faktor
lingkungan. Interaksi individual-task mendefinisikan konsep trust dimana
kepercayaan adalah inti dari transaksi ekonomi. Selain trust interaksi individual-
task didefinisikan dengan flow (Sitorus et al., 2017).

Studi adopsi digital banking sebelumnya menggunakan berbagai persepsi yang
diadopsi seperti persepsi kemanfaatan dan kemudahan pengguna menggunakan
pendekatan teori Technology Acceptance Model (Pratiwi et al., 2020). Selain itu,
terdapat penelitian yang menyelidiki hubungan konstruk dengan niat konsumen
dalam mengadopsi layanan perbankan digital di malaysia dengan hasil yaitu
perceived ease of use, compatibility dan observability dikatakan variabel penjelas
yang penting dalam mempengaruhi niat perilaku dalam mengadopsi layanan
perbankan digital (Wen Ni, 2020).

Studi oleh Sitorus et al mengadopsi perspektif interaksi individual-technology
dan individual-environment yaitu peran usability, compatibility dan social influence
dalam adopsi mobile banking di Indonesia(Sitorus et al., 2019). Penelitian tersebut
juga merupakan penelitian lanjutan yang dilakukan oleh Sitorus et al dengan
mengkaji perspektif interaksi individual-technology yaitu peran usability dan



compatibility (Sitorus et al., 2018). Kedua penelitian yang dilakukan sitorus belum
dapat memeriksa ketiga perspektif interaksi.

Berdasarkan hal tersebut penelitian ini akan menguji adopsi digital banking
dengan ketiga persepsi yaitu individual-technology, individual-task, dan individual-
environment. Khususnya peran usability, compatibility, social influence, dan trust
untuk mengetahui bahwa ketiga perspektif interaksi dapat berpengaruh terhadap
adopsi digital banking. Hasil telusuran menunjukkan bahwa penelitian ini adalah
penelitian pertama dengan menggabungkan usability, compatibility, social

influence, dan trust dalam adopsi digital banking.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini

yaitu Bagaimana peran Usability, Compatibility, Social Influence dan Trust dalam

mempengaruhi minat pengguna menggunakan Aplikasi Allo Bank?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Atribut Usability yang digunakan Sesuai dengan Model ISO 9241-11 yaitu
efficiency, efektivitas, dan satisfaction.

2. Aplikasi Digital Banking yang digunakan sebagai objek adalah Aplikasi Allo
Bank.

3. Responden merupakan pengguna Aplikasi Allo Bank warga Surabaya dan
Sidoarjo.

4. Jumlah responden diambil menggunakan rumus metode Slovin dengan tingkat
kesalahan 7% didapatkan hasil sebanyak 204 responden.

5. Teknik pengambilan sampling menggunakan purposive sampling.

6. Penelitian ini menggunakan metode Partial Least Square (PLS) dengan Tools
SmartPLS

1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran Usability, Compatibility,
Social Influence, dan Trust dalam mempengaruhi minat pengguna menggunakan

aplikasi Allo Bank.



1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Bagi Akademis

1.

2.

Memberikan informasi yang bermanfaat kepada pembaca maupun
fakultas sains dan teknologi terkait teori perspektif interaksi adopsi
digital banking.

Dapat dijadikan sebagai acuan pengembangan lebih lanjut oleh

penelitian selanjutnya.

1.5.2 Bagi Praktis

1.

Membantu manajemen perusahaan dalam mengembangkan strategi
yang efektif untuk meningkatkan penggunaan aplikasi Allo Bank.
Mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Allo
Bank.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Setelah dilakukan analisa terhadap beberapa penelitian terdahulu, telah

ditemukan beberapa korelasi yaitu terkait perspektif interaksi dan adopsi digital

banking. Penelitian terdahulu dapat membantu mempermudah jalannya penelitian

dalam penyusunan hasil penelitian. Penelitian terdahulu dapat digunakan sebagai

rujukan atau referensi dalam penelitian yang dilakukan.

Table 2.1 Penelitian Terdahulu

Perspective in
Mobile Banking
Adoption: = The
Role of Usability
and
Compatibility.
(Sitorus et al.,
2018)

banking berdasarkan kerangka perspektif
interaksi dengan mengkaji interaksi individual-
technology khususnya peran usability = dan
compatibility. Metode yang dilakukan adalah
kuantitatif dengan penyebaran kuisioner dimana
semua konstruk penelitian diukur menggunakan
multiple item. Model penelitian diestimasi
menggunakan SEM-PLS dengan software
SmartPLS versi 3. Penelitian ini menemukan
bahwa niat untuk terus menggunakan mobile
banking ditentukan oleh kompatibilitas dan
kepuasan.

Penelitian Hasil Rekomendasi
The  Customer Studi ini mengusulkan kerangka perspektif | Instrumen dapat
Adoption of | interaksi menjadi 3 elemen vyaitu Interaksi | dikembangkan
Mobile Banking | individual-technology, interaksi individual- | dan
from an | environment, dan interaksi individual-task. | mengevaluasi
Interaction Metode yang digunakan adalah kuantitatif | model
Perspective melalui penyebaran kuesioner secara online. | penelitian.
(Sitorus et al., | Model dikembangkan dengan mengadopsi teori
2017) usability, model teknologi adopsi, difusi inovasi,

Perceived Characteristics of Innovation, flow
theory, kepercayaan dan pengaruh sosial. Setiap
interaksi diuraikan menjadi 9 faktor vyaitu
attitude, perceived usefulness, perceived ease of
use, learnability, compatibility, flow, trust,
visibility and social influence.
Interaction Penelitian ini mempelajari adopsi mobile | Riset  lanjutan

dapat diarahkan
untuk
menyelidiki
peran kepuasan
dalam pengaruh
perceived ease
of use dan
kemampuan
belajar yang
dirasakan
terhadap minat
dalam
menggunakan
mobile banking.




Examining The

Role of
Usability,
Compatibility
and Social
Influence in
Mobile Banking
Adoption in
Indonesia.

(Sitorus et al.,
2019)

Penelitian ini mengkaji perilaku adopsi
mobile banking dari perspektif interaksi individu
— teknologi dan individu - lingkungan,
khususnya peran usability, compatibility, dan
social influence. Metode pengumpulan data
dilakukan melalui survey online menggunakan
kuesioner dengan Teknik pengumpulan data
adalah convenience sampel yang diambil dari
populasi dua Kkota vyaitu Jabodetabek dan
Bandung yang merupakan pengguna mobile
banking. Studi ini menemukan bahwa niat untuk
terus menggunakan mobile banking ditentukan
olen kepuasan, kompatibilitas, manfaat yang
dirasakan, kemampuan belajar yang dirasakan
dan pengaruh sosial.

Pemeriksaan

semua jenis
interaksi  yaitu
interaksi
Individu dengan
teknologi,

individu dengan
lingkungan, dan
individu dengan
tugas.

Determinants of
Digital Banking

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki
determinan adopsi perbankan digital di Kerajaan

Perlu dilakukan
studi lebih

research in Gulf
Countries: A
Systematic
Literature
Review
(Alkhowaiter,
2020)

beberapa faktor yang mempengaruhi minat dalam
adopsi perbankan digital dan metode pembayaran
dengan menggunakan UTAUT dan TAM sebagai
landasan teori. Ditemukan bahwa predictor
terbaik untuk pembayaran digital dan adopsi
perbankan dinegara-negara GCC adalah trust,
perceived security dan perceived usefulness.

Adoption in the | Arab  Saudi  menggunakan  Technology | mendalam untuk
Kingdom of | Acceptance Model (TAM). Studi tersebut | menilai tren
Saudi Arabia: A | didasarkan pada data Survei Inklusi Keuangan | adopsi teknologi
Technology Global 2017 yang mencakup 1009 responden, | digital di sektor
Acceptance yang telah dianalisis menggunakan alat analisis | perbankan.
Model Approach | sederhana seperti uji chi-square dan regresi
(Ouma & | logistik. Sekitar 51,5% responden melaporkan
Ndede, 2020) adopsi perbankan digital di Arab Saudi.

Perceived ease of use (PEOU) dan Perceived

usefulness (PU), memiliki pengaruh positif pada

adopsi perbankan digital.
Digital Payment Riset ini memberikan studi literatur yang | Penelitian
and banking | komprehensif dengan meninjau 46 studi, | lanjutan  dapat
adoption sebagian besar studi yang diteliti berfokus pada | menggunakan

kumpulan studi
yang lebih besar
dan harus
mengeksplorasi
efek moderasi.

Berdasarkan Tabel 2.1, didapatkan informasi mengenai adopsi teknologi
yang telah banyak dikaji dan beberapa penelitian mengenai perspektif interaksi
telah dilakukan. Namun dari beberapa penelitian mengenai perspektif interaksi,
Belum ada penelitian yang menggabungkan ketiga perspektif interaksi yang
diusulkan oleh (Sitorus et al., 2017). Selanjutnya studi terbaru oleh (Sitorus et al.,
2019) telah berhasil menggabungkan teori prespektif interaksi individu dengan

teknologi dan interaksi individu dengan lingkungan. Sehingga penelitian ini ialah



penelitian yang mengadopsi penelitian sebelumnya dengan menggabungkan tiga
perspektif interaksi yaitu interaksi individual-technology, individual-task, dan

individual-environment.

2.2 Dasar Teori

2.2.1 Adopsi Teknologi

Perkembangan sistem pembayaran sangat bergantung pada perubahan
teknologi yang cepat terhadap penerimaan produk atau layanan baru. Sejumlah teori
yang menjelaskan mengenai penerimaan user terhadap teknologi baru dan minat
user untuk menggunakannya seperti Theory of Diffusion of Innovations (DIT) yang
mulai muncul pada tahun 1960, Theory of Task of Innovations (TTF), Theory of
Reasonable action (TRA), Theory of Planned Behavior (TPB), Decomposed Theory
of Planned Behaviour, Technology Acceptance Model (TAM), Theory of
Acceptance and use of Technology (UTAUT) (Straub, 2009). Teori difusi inovasi
banyak diterapkan diberbagai studi mulai dari bidang sosiologi, ilmu politik,
kewarganegaraan, pemasaran, Kesehatan masyarakat dan lain sebagainya. Teori
difusi inovasi memiliki lima atribut yang mempengaruhi pilihan seseorang untuk
mengadopsi suatu inovasi yaitu relative advantage, compatibility, complexity,
trialability, dan observability. Atribut tersebut termasuk perceived characteristics
of innovations (PCIs) (Carolina, 2009).

(Lai, 2017) menyatakan dari sekian banyak teori adopsi teknologi, TAM ialah
salah satu kerangka kerja yang dirasa cocok untuk teknoloegi pembayaran
elektronik. TAM pertama kali dikenalkan oleh Fred tahun 1968 untuk proposal
doctornya. TAM memiliki 2 konstruksi utama yaitu Perceived Usefulness (PU) dan
Perceived Ease of Use (PEOU). Perceived Usefulness (PU) ialah kemungkinan
subjektif user bahwa penggunaan teknologi tertentu dapat meningkatkan tindakan
yang dilakukan. Perceived Ease of Use (PEOU) mengacu pada sejauh mana
pengguna mengharapkan sistem mudah digunakan. Model TAM yang diciptakan
oleh (Dauvis et al., 1989) berisi kedua faktor utama TAM dan dua faktor tambahan

ialah intention to use dan usage behaviour.



Perceived
Usefulness

Usage
Behaviour

Intention to Use

Perceived Ease
of Use

Gambar 2.1 Model TAM

(Sitorus et al., 2019) dalam penelitiannya mengenai adopsi mobile banking
mengembangkan model dengan mengadopsi beberapa teori yaitu usability, TAM,
difusi inovasi, dan social influence. Model TAM yang diadopsi berfokus dengan
sikap, dimana sikap adalah salah satu penentu adopsi sebagai evaluasi yang efektif
terhadap penggunaan suatu sistem. Kedua konstruksi utama TAM digunakan untuk
mengganti atribut usability efektivitas dan efisiensi. Model penelitian yang
dilakukan oleh sitorus dari adopsi teori usability, TAM, difusi inovasi, dan social
influence pada gambar 2.2.

Usability
Perceived
Ese of use
Satisfaction
Perceived
Usefulness
Perceived
learnability
Social
Compatibility J% @

Individual-technology interaction Individual-social environment interaction;

Intention to
continue using
MB

Gambar 2.2 Model Penelitian Sitorus 2019
Gambar 2.2 menunjukkan bahwa atribut usability yang digunakan adalah
effectiveness, efficiency, satisfaction, dan learnability. Namun atribut effectiveness
dan efficiency diubah menjadi 2 konstruksi utama TAM yaitu Perceived Usefulness
(PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU). Kedua konstruksi utama TAM memiliki
maksud yang sama dengan effectiveness dan efficiency. Sedangkan untuk

Compatibility diambil dari teori Difusi inovasi.



2.2.2 Perspektif Interaksi

Perspektif interaksi berawal dari teori model Perceived Characteristics of
Innovating (PCI). Model PCI mengembangkan anggapan berupa sikap terhadap
suatu objek yang seringkali berbeda dengan sikap dalam penggunaan objek.
Berdasarkan hal tersebut, PCI mempelajari adopsi teknologi berdasarkan persepsi
pengguna terhadap suatu inovasi(Moore & Benbasat, 1991a). PCl adalah
modifikasi dari teori Diffusion of Innovations (DOI)(Rogers, 2017). Fokus awal
dari mempelajari karakteristik inovasi di DOI beralih ke karakteristik berinovasi di
PCI. Pergeseran yang dilakukan untuk mempelajari interaksi antar elemen yaitu

interaksi antara pengguna dan teknologi.

Perspektif interaksi mengadopsi interaksi antara individu dengan 3 elemen
yaitu technology, task, dan environment. Interaksi individual-technology berkaitan
dengan proses dimana individu menggunakan digital banking. Dalam
menggunakan digital banking maka seseorang harus berinteraksi dengan teknologi
digital banking. Interaksi individual-task berkaitan dengan proses dimana individu
menyelesaikan tugas-tugas yang perlu dicapai. Sedangkan interaksi individual-
environment adalah interaksi yang menyangkut hubungan antara individu dengan
orang lain dalam lingkungan sosialnya. Berdasarkan kerangka perspektif interaksi,
jika dikembangkan dalam model Adopsi teknologi didapati pengertian masing-

masing elemen adalah sebagai berikut:

Individual - environmet interaction

Visibility Social influence
. Usability
Perceived usefulness
¥
Percaived ease of use Aftitude toward using i Intention to continue using
ME i ME
Learnability \
Compatibility Flow Trust
Individual - technology interaction Individual - task interaction

Gambar 2.3 Kerangka perspektif interaksi dalam model adopsi teknologi
Sumber : (Sitorus et al., 2017)
2.2.2.1 Interaksi Individual-technology



Dalam teori Interaksi Manusia dan Komputer, usability merupakan sebuah
konsep kunci. Oleh karena itu, usability ditempatkan sebagai pusat interaksi antara
individu dan teknologi. Meningkatnya usability dapat menyebabkan peningkatan
terhadap tingkat adopsi (Hornbak, 2006). Dalam mempelajari interaksi individu
dengan teknologi, penting juga untuk mempertimbangkan kesesuaian penggunaan
teknologi dengan nilai dan gaya hidup pengguna. Rogers berpendapat bahwa
compatibility merupakan aspek penting dari adopsi teknologi, karena compatibility
menggambarkan nilai dan gaya hidup pengguna untuk mempercepat tingkat adopsi.
Sehingga dalam konteks adopsi digital banking, compatibility juga dinilai sebagai
atribut penting selain usability (Rogers, 2017).

2.2.2.2 Interaksi Individual-task

Pada dasarnya seorang individu dalam mengadopsi sebuah teknologi
digunakan untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu. Oleh karena itu, interaksi
individu dan tugas dalam adopsi digital banking diperlukan untuk memahami
perilaku adopsi digital banking. Salah satu perilaku yang dapat menggambarkan
interaksi ini adalah Trust. Trust atau kepercayaan merupakan inti dari setiap
transaksi ekonomi. Seorang nasabah pastinya harus mempercayai bank tersebut
dalam menyelesaikan sebuah transaksi. Kurangnya kepercayaan seringkali menjadi
alasan utama mengapa pelanggan tidak menggunakan perbankan seluler (Rita &
Fitria, 2021). Selain trust, interaksi indivual-task didefinisikan dengan flow atau
pengalaman seseorang melakukan suatu aktivitas karena keinginannya untuk

melakukan aktivitas tersebut (Sitorus etal., 2017).

2.2.2.3 Interaksi Individual-environment

Sebagian besar masyarakat memiliki hubungan yang erat dengan lingkungan
sosialnya. Interaksi tersebut dapat mempengaruhi sifat mereka, termasuk adopsi
perbankan digital secara langsung ataupun tidak langsung. Pengaruh langsung
terjadi apabila seseorang mengadopsi perbankan digital karena mengikuti saran
orang lain. Pengaruh sosial bisa saja terjadi karena teman atau keluarga (Zhou et
al., 2010). Pengaruh tidak langsung didefinisikan melalui visibilitas yang
merupakan sejauh mana teknologi terlihat, semakin besar pula orang akan

mengadopsi teknologi tersebut (Sitorus et al., 2017).
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2.2.3 Usability

Usability adalah teori yang berfokus pada perancangan sistem dengan tujuan
mudah digunakan dan dipahami. Kemudahaan dalam digunakannya sebuah sistem
ialah salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan aplikasi (Prabowo &
Suprapto, 2021). Suatu sistem dikatakan dapat berhasil jika dapat diterima oleh
penggunanya. Dalam melakukan penelitian mengenai usability pada sebuah
aplikasi terdapat beberapa model yang bisa diimplementasikan seperti International
Organization for Standardization (ISO), Nielsen, PACMAD, Goal Question
Matrix, Model Hybrid dan lain sebagainya. Sebuah studi oleh (Weichbroth, 2020)
menunjukkan bahwa model 1SO 9241-11 adalah model yang mendapat penerimaan

luas setelah studi usability dilakukan.

Beberapa kriteria yang digunakan dalam pengukuran model ISO 9241-11 ialah
efisiensi (efficiency), efektivitas (effectiveness), dan kepuasan (satisfaction). Ruang
lingkup yang dimiliki bertujuan untuk memeriksa dan mengatur tampilan sistem
atau aplikasi sehingga memenuhi kebutuhan dan kepuasan pengguna. Standar 1SO
ini berkaitan dengan penggunaan pada produk yang diinginkan oleh user atau
pengguna (Speicher, 2015). Berikut adalah kerangka kerja usability menurut 1ISO
9241-11:

intended

User < » Goals
objectives
Task
-
Equipment
Outcome of
Environment
Satisfaction
Context Of Use
Product usability measures

Gambar 2.4 Kerangka Kerja Usability

(Sumber: Draft International 1SO DIS 9241-11 Standard)
Gambar 2.4 menyatakan bahwasannya user dapat berinteraksi dengan produk

dan menerapkan metode secara langsung. 1SO 9241-11 adalah salah satu teknik
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yang paling cocok dalam memeriksa produk yang digunakan dengan benar oleh
user. Produk dikatakan mencapai tingkat usability yang diterima oleh user jika
dapat mencapai target dalam interaksi pengguna seperti efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan. (Jokela et al., 2003) mendefinisikan Atribut ISO 9241-11 sebagai
berikut.

Effectiveness: ketepatan dan kelengkapan suatu produk atau layanan yang dapat
mencapai tujuan pengguna.

Efficiency: sumber daya yang dikeluarkan untuk mencapai tujuan pengguna.
Satisfaction: kebebasan dari gangguan dan sikap positif terhadap implementasi
produk atau layanan.

2.2.4 Compatibility

Kompatibilitas adalah ketika inovasi teknologi sesuai dengan nilai-nilai
pengguna untuk dapat menyelesaikan pekerjaannya. Kompatibilitas juga
didefinisikan sebagai suatu inovasi yang dianggap konsisten dengan nilai-nilai yang
ada sesuai dengan pengalaman dan kebutuhan untuk melakukan adopsi sistem
informasi dalam peningkatan kinerja. Pengguna layanan perbankan mobile akan
menerima penilaian positif jika dianggap dapat mempermudah transaksi yang
sesuai dengan gaya hidup mereka. Penjelasan lain mengenai Compatibility atau
kompatibilitas adalah sejauh mana penggunaan teknologi diaggap konsisten dengan
pengalaman, nilai, dan kebutuhan pengguna secara potensial(Setyawan et al.,
2023).

Compatibility juga merupakan salah satu aspek penting dari adopsi
teknologi, karena compatibility dengan nilai dan gaya hidup penggina bisa
mempercepat tingkat adopsi. Dalam konteks adopsi mobile banking, kompatibilitas
juga dianggap sebagai salah satu atribut penting. Semakin banyak pengguna
menganggap mobile banking sesuai dengan nilai, kebiasaaan, atau kebutuhan
mereka, semakin mereka menganggapnya berguna. Compatibility juga dianggap
sebagai penentu utama minat pengguna mengadopsi mobile banking dalam
beberapa studi empiris (Sitorus et al., 2017).

12



2.2.5 Social Influence

Social influence berasal dari lingkaran sosisal seseorang, dimana bagaimana
mereka melihat diri mereka sendiri dalam kehidupannya. Social influence adalah
sebuah faktor yang mengacu pada emosi melalui pemodelan, pendidikan, dan
ajaran dari lingkungan sekitar (Veronica & Rodhiah, 2021). Penelitian lain
berpendapat bahwa pengaruh sosial atau social influence didefinisikan sebagai
upaya seseorang atau lebih untuk mengubah tingkah laku, sikapm kepercayaan,
atau presepsi orang lain. Terdapat dua dimensi yang dapat membentuk social

influence yaitu subjective norms dan visibility (Kusuma & Hermawan, 2020).

Subjective norms merupakan pengaruh sosial yang berhubungan dengan
pendapat konsumen tentang hal-hal yang harus dan tidak boleh dilakukan. Jika
konsumen meraskaan hal yang positif maka konsumen akan bersikap baik dan
menumbuhkan kepercayaan pada diri mereka untuk melakukan hal tersebut.
Sedangkan Visibility membahas bagaimana keputusan konsumen dipengaruhi oleh

bagaimana mereka melihat perilaku konsumen lain (Kusuma & Hermawan, 2020).

2.2.6 Trust

Trust atau kepercayaan adalah hal tersulit untuk dibangun karena
kepercayaan berasal dari dalam diri seseorang, sehingga orang lain tidak bisa
mengatur kepercayaan seseorang terhadap sesuatu hal. Namun, kepercayaan
merupakan kunci keberhasilan suatu perusahaan karena jika pelanggan tidak
percaya pada perusahaan, maka akan menimbulkan konsekuensi negartif dalam

jangka panjang (Veronica & Rodhiah, 2021).

Dalam bidang ekonomi sendiri Trust atau kepercayaan merupakan inti dari
setiap transaksi ekonomi. Misalnya terdapat seorang nasabah yang ingin melakukan
transaksi perbankan di suatu perbankan digital atau mobile banking maka seorang
nasabah pastinya harus mempercayai bank tersebut dalam menyelesaikan sebuah
transaksi. Kurangnya kepercayaan seringkali menjadi alasan utama mengapa
pelanggan tidak menggunakan perbankan seluler (Rita & Fitria, 2021).
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2.2.7 Populasi dan Sampel

Populasi yaitu kumpulan entitas yang sifat-sifatnya sedang diteliti
(karakteristik), dan apabila populasi terlalu besar, sampel harus diambil dari
Sebagian jumlah populasi untuk diteliti. Oleh karena itu, populasi berarti
keseluruhan objek penelitian dan kepada populasi inilah hasil penelitian diterapkan.
Dalam proses penelitian penentuan populasi tidak dapat dihilangkan karena
kesimpulan penelitian akan diberlakukan pada populasi tersebut. Penggambaran
karakteristik populasi dapat dilakukan dengan sampel yang baik (Abdullah, 2015).
Penentuan jumlah sampel dari suatu populasi dapat ditentukan menggunakan rumus

Slovin sebagai berikut.

Keterangan:

N = jumlah populasi

n = jumlah sampel

e =tingkat toleransi error

2.2.8 Teknik Pengambilan Sampel
2.2.8.1 Probability Sampling
Pengambilan sampel probabilitas memberikan kesempatan yang sama
terhadap masing-masing anggota populasi untuk menjadi bagian sampel. Teknik ini
mengizinkan peneliti atau evaluator menciptakan generalisasi menurut ciri sampel
sebagai ciri populasi (Retnawati, 2015). Probability sampling terbagi menjadi
beberapa cara antara lain.
a. Simple Random Sampling
Pemilihan simple random berarti setiap anggota populasi mempunyai
kesempatan yang sama untuk dipilih. Kelebihan teknik sampel ini adalah mudah
dipahami dan hasilnya dapat diprediksi. Sedangkan kekurangan teknik ini yaitu
membuat kerangka sampel lebih sulit, mahal, dan akurasi lebih rendah (Retnawati,
2015).
b. Stratified Random Sampling
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Stratified random sampling membagi populasi menjadi strata atau
subkelompok dan mengambil sampel acak dari setiap subkelompok. Sub kelompok
dapat didasarkan pada ukuran perusahaan, jenis kelamin atau pekerjaan. Stratified
sampling sering digunakan ketika ada variasi yang besar dalam populasi.
Tujuannya yaitu memastikan bahwa setiap lapisan terwakili secara memadai
(Firmansyah & Dede, 2022).

c. Systematic Sampling

Dalam pengambilan sampel sistematik, setiap kasus ke-n dipilih setelah awal
acak. Misalnya, jika melakukan pemeriksaan sampel konsumen, pelanggan kelima
mana yang dapat dipilih dari sampel. Keuntungan dari teknik sampling ini adalah
kesederhanaanya (Firmansyah & Dede, 2022).

d. Cluster Sampling

Cluster Sampling ialah ketika seluruh populasi dibagi menjadi cluster atau
kelompok. Cluster kemudian dipilih secara acak yang semuanya digunakan dalam
sampel akhir. Fase cluster sampling dapat disimpulkan sebagai berikut. Pilih grup
cluster untuk konteks pengambilan sampel, misalnya tipe perusahaan atau wilayah
geografis, lalu hitung setiap cluster dan pilih sampel dengan random sampling
(Firmansyah & Dede, 2022).

2.2.8.2 NonProbability Sampling

Sampling non-probabilitas tidak memberikan setiap anggota populasi
kesempatan yang sama untuk dimasukkan kedalam sampel. Teknik sampling
tersebut meliputi sampling insidental, purposive sampling, snowball sampling dan
quota sampling(Retnawati, 2015).
a. Reliance Available Sampling (Sampling Insidental)

Teknik pengambilan sampel ini didasarkan pada kenyataan bahwa ada sasaran
pengambilan sampel seperti siapa yang bertemu dengan peneliti dianggap sebagai
sumber informasi yang cocok, maka sasaran itu digunakan sebagai sampel.
(Retnawati, 2015).

b. Purposive or Judgment Sampling (Sampling Purposive)

Purposive sampling yakni pengambilan sampel lebih berdasar pada pandangan

peneliti atau reviewer mengenai sampel mana yang sangat berguna dan

representative. Biasanya sampel diambil melalui populasi, anggotanya, dan tujuan

15



penelitian. Survei eksplorasi atau survei awal untuk penelitian atau evaluasi diikuti
dengan survei lanjutan dimana sampel diambil secara acak merupakan survei yang
cocok dengan sampel ini (Retnawati, 2015).
c. Snowball Sampling

Snowball Sampling merupakan metode yang memanfaatkan berbagai kasus
untuk terjun dalam penelitian, akhirnya dapat memaksimalkan ukuran sampel.
Pendekatan dalam teknik ini sangat direkomendasikan untuk populasi kecil yang
sifatnya tertutup (Firmansyah & Dede, 2022).
d. Quota Sampling

Sampling kuota memilih anggota berdasarkan karakteristik yang telah
ditentukan sebelumnya. Maka dari itu, sampel total dinilai sama dengan populasi

yang lebih besar dari segi distribusi karakteristiknya (Firmansyah & Dede, 2022).
2.2.9 Skala Pengukuran

Ada beberapa skala pengukuran dalam sebuah penelitian yaitu Skala
Thurstone, Guttman dan Likert. Skala Thurstone bertujuan mengevaluasi preferensi
individu berdasarkan nilai respons frekuensinya. Posisi item pertanyaan bisa
diperoleh dengan mencari rata-rata persentil median dari distribusi normal
berdasarkan proporsi preferensi responden terhadap item pertanyaan. Skala
kumulatif digunakan dalam skala Guttman dimana orang yang setuju dengan
beberapa item juga setuju dengan semua item lainnya. Selanjutnya adalah Skala
Likert yang menggunakan beberapa pertanyaan dalam mengukur perilaku
seseorang. Skala Likert menyediakan 5 tingkat hasil penilaian yaitu Sangat Tidak

Setuju, Tidak Setuju, Kurang Setuju, Setuju, dan Sangat Setuju (Budiaji, 2013).

2.2.10 Metode Analisis Data

Menurut Icam statistik deskriptif ialah salah satu metode analisis data untuk
penelitian kuantitatif dengan menyajikan data atau informasi yang dikumpulkan
dengan menggunakan tabel, grafik, pie chart, metode perhitungan, mean, median.
Sedangkan perhitungan penyebaran data yang ada dalam teknik analisis ini melalui
perhitungan average, perhitungan persentase dan standar deviasi. Data yang

dianalisis adalah jawaban responden dari mengisi kuesioner (Icam Sutisna, 2020).
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SEM (Structural Equation Modeling) disebut media statistic yang berguna
untuk penyelesaian model bertingkat pada saat yang sama, namun tidak dapat
diselesaikan dengan persamaan regresi linier. SEM adalah sebuah teknik
pemodelan statistic yang banyak digunakan diberbagai bidang dan menjadi semakin
populer saat ini. SEM dapat digambarkan sebagai teknik analisis multivariat yang
mengkombinasikan analisis faktor dan analisis jalur. Uji instrumen yang termasuk
dalam analisi faktor ialah Uji validitas dan reliabilitas, sedangkan analisis jalur

menguji hubungan antar variabel (Abdillah et al., 2021).

Jenis Tipe SEM ialah Covariance-based (CB) dan Partial Least Squares (PLS)
atau biasa disebut variance atau Component-based. CB-SEM diwakili dengan
bantuan tools AMOS, EQS, LISREL, Mplus. Sedangkan PLS-SEM diwakili
dengan PLS-Graph, SmartPLS, VisualPLS dan XLSTAT-PLS (Juliandi, 2018).
SEM dengan Partial Least Square (PLS) adalah teknik alternatif pada analisis SEM
yang tidak mengharuskan data berdistribusi normal multivariat. PLS dapat
digunakan untuk mengestimasi variabel laten sesuai kombinasi linier dari variabel
manifest yang dipetakan ke variabel laten dan dibutuhkan sebagai pengganti
variabel manifest. Tahapan evaluasi model pengukuran dalam PLS-SEM vyaitu
outer model dan inner model. PLS-SEM lebih berfokus untuk menguji hubungan
prediktif antar konstruk (variabel) dan untuk mengembangkan teori (Nasution et
al., 2020).

2.2.10.1 Outer Model

Uji validitas konstruk dan reliabilitas dapat dikenal dengan Outer model. Uji
Validitas konstruk terdiri dari validitas kanvergen dan validitas diskriminan. Uji
validitas digunakan dalam memahami kemampuan masing-masing instrumen dari
sebuah indikator variabel yang diteliti. Setelah itu, konsep instrumen diujikan
kepada 30 responden dengan menyeleksi sasaran yang valid dari masing-masing
variabel penelitian. Semakin tinggi nilai validitas maka semakin tepat sasaran. Uji
validitas konvergen dapat menggunakan nilai Standarized loading factor. Item
pengukuran dikatakan valid jika Standarized Loading factor > 0.7, namun nilai >
0.5 dapat dikatakan memenuhi uji validitas(Fitroh & Suyono, 2020). AVE (Average

variance extracted) memberikan deskripsi mengenai keragaman indikator atau
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besarnya varian yang dimiliki oleh setiap konstruk. Nilai Average variance
extracted minimal 0.5, namun jika AVE < 0.5 juga memenuhi syarat tapi nilai
composite reliability harus > 0.6. Sedangkan validitas diskriminan dievaluasi
berdasarkan Fornell-Larcker Criteria dimana nilai akar kuadrat AVE harus lebih
tinggi dari nilai correlation antar variabel (Waluyo, 2019). Rumus dalam

menghitung Average variance extracted (AVE) adalah sebagai berikut.

__ (ZSLF)?
AV = e (@)
Keterangan:
SLF = Standarized Loading factor
€ = measurement error
Rumus mengetahui error adalah sebagai berikut.
E=1—SLF’ A B . .. ... .S . (3)

Uji Reliabilitas ialah mengukur sejauh mana suatu alat memberikan hasil yang
baik, stabil dan konsisten. Tes ini penting karena berkaitan dengan konsistensi
seluruh instrumen (Fitroh & Suyono, 2020). Dalam uji reliabilitas dapat
menggunakan Composite Reliability (CR) dan Cronbach’s Alpha. Batas nilai
Cronbach’s Alpha adalah > 0,6 (Yudiawan et al.,, 2021) sedangkan nilai
Composite Reliability adalah dimana nilai > 0,7 dinyatakan diterima (Fitroh &
Suyono, 2020). Untuk rumus perhitungan Composite Reliability adalah sebagai
berikut(Waluyo, 2019).

_ (ZSLF)?
CRAY= Gt A oo e e Y )

Keterangan:
SLF = Standarized Loading factor
€ = measurement error

2.2.10.2 Inner Model
Inner model bertujuan memperlihatkan spesifikasi hubungan kausal antar
variabel laten. Pengukuran yang harus dilakukan yaitu R-Square, path coefficient,

Quality Indexes, Q2 Predictive Relevance, Uji Multikolinier atau Variance Inflate
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Factor (VIF), dan Uji Hipotesis (Bootstrapping) (Nasution et al., 2020). Besarnya
pengaruh terhadap hubungan antar variabel eksogen kepada variabel endogen dapat
diukur dengan R-Square. Nilai R-Square 0.75 dikatakan kuat, 0.50 dikatakan
moderate, dan nilai 0.25 adalah rendah. Nilai R-Square pada variabel dependen
sebaiknya > 10. Path coefficient menunjukkan kekuatan hubungan antar konstruk
serta hubungan negatif atau positif sebuah variabel dengan nilai antara -1 sampai 1
(Edeh et al., 2023).

Pengukuran Quality Indexes menggunakan kriteria Goodness of Fit (GoF)
untuk mengetahui kelayakan model secara menyeluruh. Model divalidasi dengan
menggunakan Goodness of Fit (GoF) untuk memperlihatkan performa gabungan
antara model struktural dan model pengukuran. Terdapat tiga kategori nilai untuk
indeks Goodness of Fit ialah Dikatakan rendah apabila nilai GoF 0.1, dikatakan
medium apabila nilai GoF 0.25, dan dikatakan tinggi jika nilai 0.36 (Rahman et al.,
2013). Rumus untuk GoF adalah sebagai berikut.

GoF = \/AVE RER U are........ccoviieeeeeenn..... R B (5)
Keterangan :
AVE = nilai rata-rata AVE

R Square = nilai rata-rata R Square

Terdapat kriteria pengukuran model struktural lainnya yaitu Q2 Predictive
Relevance. Pengukuran ini dilakukan untuk melihat seberapa baik dan buruknya
nilai pengamatan yang dihasilkan. Nilai 0 < Q% < 1 menunjukkan bahwa semakin
baik nilai pengamatan yang dilakukan maka nilai Q% semakin mendekati 1 .
Pengukuran yang terakhir dalam inner model atau model structural adalah uji
Hipotesis untuk mengetahui pengaruh signifikan antar konstruk penelitian.
Prosedur Bootstrapping digunakan untuk uji hipotesis dengan menggunakan nilai
dalam t-statistik. Dalam uji hipotesis nilai t-statistik > 1.96 dikatakan signifikan.
Namun nilai t-statistik < 1.96 menunjukkan tidak signifikan (Edeh et al., 2023).

Q2 =1 — (1 =R —R™eec(I =Ry, (6)

Keterangan :
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sz = RSquare variabel endogen dalam model

2.3 Integrasi Keilmuan

Integrasi keilmuan dengan ayat Al-Quran maupun Hadist dalam sebuah penelitian
membuat semua informasi yang diterima diyakini tercantum dalam Al-Quran dan
Hadist. Untuk mengetahui integrasi keilmuan secara akurat, maka membutuhkan
wawancara pada para ahli. Wawancara yang dilakukan adalah wawancara kepada
Ust. H. Hafid Ayatullah, M.Hi yang merupakan pemilik pondok pesantren
Madrasatul Quran At-Tauhid. Berikut hasil wawancara terkait integrasi keilmuan

dari penelitian ini:

2.3.1 Usability

Ayat Al-Quran yang dapat menggambarkan konsep usability atau
kemudahan manusia dalam menggunakan sebuah teknologi adalah Surat Al-A’la
ayat 8 dengan maksud bahwa Allah akan memberikan kemudahan kepada manusia
dalam menggapai kebahagiaan didunia dan di akhirat. Mengapa masuk dalam
usability karena mengacu pada teknologi dengan prinsip dasar atau fungsinya untuk
memudahkan manusia dalam menjalani kelangsungan hidup. Dengan kata lain
kemudahan menggunakan teknologi membuat manusia melakukan kehidupannya
dengan mudah.

O sl sty

Artinya : Dan kami akan memudahkan bagimu ke jalan kemudahan(mencapai
kebahagiaan dunia dan akhirat)

2.3.2  Compatibility

Q.S Al-Furgan Ayat 67 menjelaskan bagaimana manusia seharusnya
memiliki pola hidup sederhana. Manusia akan selalu tenang dan bahagia dengan
penerapan pola hidup sederhana karena segala sesuatu yang ada di kehidupan telah
terpenuhi. Kaitan ayat ini dengan compatibility dapat dikatakan bahwa setiap
manusia dapat menyesuaikan pola hidup dalam penggunaan teknologi dengan
sederhana tanpa harus berlebihan.

O W3 Ells (i G815 a5 1,00 af 154 1) 5l
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Artinya: Dan (termasuk hamba-hamba Tuhan Yang Maha Pengasih) orang-orang
yang apabila menginfakkan (harta), mereka tidak berlebihan, dan tidak (pula) kikir,

di antara keduanya secara wajar.

2.3.3 Social Influence
Pentingnya hubungan antar sesama manusia tanpa memandang perbedaan

dijelaskan didalam Al-Quran dalam Surah Al-Hujurat ayat 13:

aile 4 &) 08 A e 28650 G585 OB G e a&iea s il &0 oa KA ) iG]
O

Artinya: Wahai manusia! Sungguh, kami telah menciptakan kamu dari seorang laki-
laki dan seorang perempuan, kemudian kami jadikan kamu berbangsa-bangsa dan
bersuku-suku agar kamu saling mengenal. Sungguh, yang paling mulia diantara
kamu di sisi Allah ialah orang yang paling bertakwa. Sungguh, Allah Maha
Mengetahui, Mahateliti.

Ayat tersebut terang-terangan menyatakan bahwa manusia diciptakan
dengan berbeda-beda agar saling mengenal. Sehingga dapat disimpulkan jika

manusia merupakan makhluk sosial dan hidup bermasyarakat.

2.3.4 Trust
Mengenai sebuah kepercayaan Allah berfirman dalam Al-Quran Surat Al-Anfal
ayat 27:

O s sly el 158,455 053015 A 15585 Y 1 shale alf 16

Artinya: Wahai orang-orang yang beriman! Janganlah kamu menghianati Allah dan
Rasul dan (juga) janganlah kamu menghianati amanat yang dipercayakan

kepadamu sedang kamu mengetahui.

Ayat diatas secara jelas menjelaskan bahwasannya setiap manusia harus
menjaga kepercayaan yang didapatkan dengan tidak menghianati amanat yang telah
diberikan.

21



BAB Il1
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Jenis penelitian iadalah penelitian kuantitatif. Untuk memudahkan penelitian
maka akan digunakan diagram alur yang berisi tahapan penelitian. Tahapan
penelitian tersebut digambarkan pada Gambar 3.1 berikut.

Identifikasi Masalah »|  Fenguiian
Kuesioner
v X ) ¥
Studi Literatur Pengumpulan Data

v Y
[ Perumusan ] [ Analisis Data ]

Hipotesis

h 4

s ) ¥
Penetuan populasi
dan Sampel [ Interpretasi Hasil ]
¥
Penyusunan
Kuesioner

Gambar 3.1. Alur Penelitian

3.1.1 Identifikasi Masalah

Tahapan ini. merupakan identifikasi mengenai masalah yang akan menjadi
bahan penelitian. Masalah yang diidentifikasi merupakan permasalahan dalam riset
dan terkait objek yang diteliti. Permasalahan yang diidentifikasi sudah dipaparkan
kedalam bab 1.

3.1.2 Studi Literatur

Studi literatur telah dipaparkan pada bab dua untuk menganalisa dan mencari
solusi dari permasalahan yang didapatkan serta mencari teori-teori pendukung
untuk bahan referensi. Literatur didapatkan dari ebook/buku, ejournal, dan situs di

internet.
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3.1.3 Perumusan Hipotesis

Model yang digunakan adalah mengadopsi dari penelitian oleh Sitorus pada
tahun 2019 dengan menyesuaikan variabel usability sesuai dengan teori 1ISO 94211-
1 dan menambahkan satu variabel Trust. Variabel Trust masuk kedalam konsep

interaksi individual-task. Model Hipotesis dapat dilihat pada Gambar 3.2 berikut.

D ol e Pl o < P ol el i ol

Individual-task interaction

T Usabiity | | | |
i Perceived Ease of ' } it E
5 Use H6 P i
i H4 Satisfaction

i Intention to using

i H2 Digital Banking

; \/

i Perceived

i usefulness

Compatibility

Individual-technology interaction

Gambar 3.2 Model Penelitian

Berdasarkan Model penelitian dapat dilihat bahwa wvariabel "eksogen dalam
penelitian ini adalah Social Influence dan Perceived Ease of Use. Sedangkan
variabel endogen dalam penelitian ini adalah Perceived Usefulness, Satisfaction,
Compatibility, Trust dan Intention to Use. Berikut merupakan perumusan hipotesis
yang didasarkan dari beberapa teori serta penelitian terdahulu.

H1 : Satisfaction berpengaruh terhadap Intention to Using Digital Banking.
Kepuasan atau satisfaction berhubungan dengan sikap pengguna terhadap suatu
produk atau layanan. Sejumlah penelitian menemukan bukti empiris bahwa
kepuasan memiliki efek utama dalam perilaku adopsi teknologi, misalnya
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penggunaan mobile banking (Ashsifa, 2020). Bisa dikatakan kepuasan juga akan
berpengaruh terhadap minat masyarakat dalam menggunakan digital banking.

H2  : Perceived usefulness mempengaruhi satisfaction.

Atribut usability Efektivitas berkaitan dengan bagaimana suatu produk atau layanan
memenuhi tujuan pengguna. Istilah Efektivitas mirip dengan perceived usefulness
dalam literatur adopsi teknologi yang mendefinisikan sejauh mana pengguna
percaya bahwa penggunaan teknologi tertentu dapat membantu melaksanakan tugas
dengan baik (Davis et al., 1989). Semakin banyak pengguna percaya dengan
manfaat teknologi, semakin besar kepuasan mereka dalam menggunakannya.
Penelitian oleh Sitorus et al telah membuktikan bahwa Perceived usefulness

mempengaruhi satisfaction secara positif dan signifikan (Sitorus et al., 2019).

H3  : Perceived usefulness berpengaruh terhadap Intention to Using Digital
Banking.

Penelitian oleh (Rahayu, 2016) menjelaskan bahwa perceived usefulness
berpengaruh positif terhadap minat pengguna dalam penggunaan mobile banking.
Tingginya perceived usefulness akan meningkatkan minat pengguna. Perceived
usefulness ialah salah satu penentu kuat dalam adopsi suatu teknologi.

H4  : Perceived ease of use mempengaruhi perceived usefulness.

Atribut usability Efisiensi berkaitan dengan pengelolaan sumber daya dalam
mencapai tujuan pengguna. Sehingga Davis et al menyatakan bahwa istilah efisiensi
keterkaitan erat dengan perceived ease of use dalam literatur adopsi teknologi.
Bahwa perceived ease of use yaitu salah satu konstruksi utama dari TAM yang
mendefinisikan sejauh mana penggunaan teknologi dianggap bebas dari usaha.
Davis berpendapat bahwa persepsi kegunaan ditentukan oleh persepsi kemudahan
pengguna(Davis et al., 1989). Kemudian hal tersebut dibuktikan dengan beberapa
studi salah satunya dilakukan oleh (Rahmawati & Narsa, 2019).

H5 : Perceived ease of use mempengaruhi satisfaction.
Hermawan menjelaskan perceived ease of use merupakan kemudahaan penggunaan

teknologi dengan mudah dan terbebas dari kesulitan. Jika pengguna merasa
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teknologi adalah suatu hal yang mudah digunakan maka semakin tinggi kepuasan
mereka (Hermawan, 2021).

H6  : Perceived ease of use mempengaruhi trust.

Kemudahan penggunaan berdampak terhadap kepercayaan. Kemudahaan pada
suatu teknologi akan mempengaruhi kepercayaan pengguna dalam menggunakan
teknologi tersebut. Jika teknologi dirasa cukup sulit digunakan maka akan

menurunkan kepercayaan yang dimiliki pengguna (Faizah & Sanaji, 2022).

H7  : Trust berpengaruh terhadap Intention to Using Digital Banking
Kepercayaan terhadap produk/layanan yang diciptakan dengan memberikan
jaminan keamanan dan manfaat yang tak terbatas meningkatkan kepercayaan
pengguna dalam menggunakan produk/layanan tersebut. Ketika pengguna ingin
melakukan transaksi menggunakan layanan digital yang terverifikasi jaminan
keamanan dapat memberikan rasa aman dan nyaman kepada pengguna (Pasaribu &
Siregar, 2022). Sehingga kemungkinan kepercayaan memiliki pengaruh dengan
penggunaan perbankan digital. Namun penelitian oleh Phyo Min tun menyatakan
bahwa kepercayaan tidak signifikan dan berpengaruh negatif dengan minat untuk
menggunakan mobile banking atau dengan kata lain trust tidak mempengaruhi
minat pengguna (Min Tun, 2020).

H8  : Compatibility mempengaruhi perceived usefulness.

Kompatibilitas mendefinisikan sejaun mana penggunaan teknologi dianggap
konsisten dengan nilal, pengalaman, dan kebutuhan pengguna (Mandrata &
Sutarso, 2019). Kompatibilitas adalah atribut penting dalam adopsi digital banking,
dimana semakin banyak pengguna menganggap digital banking sesuai dengan nilai,
kebiasaan, atau kebutuhan mereka, maka mereka akan menganggap digital banking
berguna. Penelitian Sitorus et al telah menemukan bahwa kompatibilitas
berpengaruh positif yang signifikan terhadap kegunaan yang dirasakan pengguna
dalam menggunakan mobile banking(Sitorus et al., 2019).

H9 - Compatibility berpengaruh terhadap Intention to Using Digital
Banking.
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Kesesuaian teknologi dengan nilai dan gaya hidup pengguna dapat meningkatkan
tingkat adopsi (Sitorus & Vania, 2022). Semakin kompatibel suatu digital banking
dengan nilai, kebiasaan, dan gaya hidup pengguna, semakin besar kecenderungan
mereka dalam menggunakannya. Penelitian oleh Mandrata dan Sutarso
menjelaskan bahwa compatibility tidak berpengaruh positif terhadap minat perilaku
dalam menggunakan M-Banking(Mandrata & Sutarso, 2019).

H10 : Social Influence mempengaruhi compatibility.

Kecenderungan masyarakat dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan membuat
pengaruh sosial memainkan peran yang lebih penting. Nilai dan gaya hidup setiap
individu akan dipengaruhi oleh lingkungan sosialnya dilihat dari penyesuaian diri
setiap individu kepada masyarakat (Chaouali et al., 2016). Sehingga memiliki
kemungkinan bahwa pengaruh sosial memiliki kompatibilitas digital banking
dengan nilai, kebiasaan, dan gaya hidup pengguna. Penelitian oleh Sitorus et al
menemukan bahwa kesesuaian nilai, gaya hidup dan kebutuhan setiap individu akan

dipengaruhi oleh lingkungan sosialnya(Sitorus et al., 2019).

H11 : Social Influence berpengaruh terhadap Intention to Using Digital
Banking.

Pengaruh sosial merupakan sejauh mana pengguna percaya bahwa teman, keluarga
atau orang lain dapat mempengaruhi perilaku setiap individu (Rahi et al., 2018).
Sehingga kemungkinan setiap individu memiliki pengaruh sosial terhadap

penggunaan digital banking.

3.1.4 Penentuan Populasi dan Sampel

Dalam menentukan jumlah sampel maka harus ditetapkan jumlah populasi
terlebih dahulu. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 1.000.000
pengguna berdasarkan data dari Google Play Store diambil pada tanggal 20
Desember 2022. Setelah jumlah populasi didapatkan, untuk menghitung jumlah

sampel digunakan rumus slovin.

Syarat penggunaan rumus slovin adalah mengetahui jumlah populasi yang ada
didalam penelitian. Jumlah populasi (N) pada penelitian ini adalah 1.000.000
pengguna. Kemudian menentukan tingkat toleransi error (e) dan dalam penelitian
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ini adalah 7%. Berikut merupakan hasil dari perhitungan menggunakan rumus (1)

dalam menentukan jumlah sampel.

~ 1.000.000
" = 1 ¥ 1.000.000 * 0.072

= 204 Pengguna

Purposive sampling merupakan teknik pengambilan sampling yang digunakan
dalam penelitian ini. Adapun Kriteria responden yaitu pengguna aplikasi allo bank

yang merupakan warga sidoarjo dan Surabaya.

3.1.5 Penyusunan Kuesioner

Instrumen penelitian ialah kuesioner yang dibuat menggunakan google form
dan dibagikan kepada pengguna Aplikasi Allo Bank khususnya Wilayah Surabaya
dan Sidoarjo. Skala pengukuran menggunakan skala likert dengan 5 tingkat hasil
penilaian yaitu 1 Sangat Tidak Setuju, 2 Tidak Setuju, 3 Kurang Setuju, 4 Setuju,
dan 5 Sangat Setuju. Berikut merupakan item pertanyaan untuk setiap variabel

penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 berikut:

Table 3.1. Item Pengukuran

No Variabel Item Pengukuran

1. Satisfaction (S) | S1: Saya membuat keputusan yang tepat untuk menggunakan
Aplikasi Allo Bank

S2: Pengalaman yang saya alami dengan Aplikasi Allo Bank
sangat memuaskan

S3: Saca puas dengan cara Aplikasi Allo Bank dalam
melakukan transaksi

S4: Saya puas dengan layanan yang saya terima dari Aplikasi

Allo Bank
(Flavian etal., 2006)
2. Perceived PU1: Menggunakan Allo Bank akan memudahkan saya dalam
Usefulness bertransaksi
(PU) PU2: Menggunakan Allo Bank membantu saya menyelesaikan

banyak hal dengan lebih cepat
PU3: Menggunakan Allo Bank membuat kegiatan finansial saya
lebih mudah
PUA4: Secara keseluruhan, menurut saya penggunaan Allo Bank
sangat menguntungkan

(Cheng & Yeung, 2010)

3. Perceived PEOU1: Mudah bagi saya untuk terampil dalam menggunakan
Ease of Use | layanan Allo Bank
(PEOU) PEOU2: Mudah bagi saya untuk mengingat cara bertransaksi

dengan Allo Bank

27



PEOU3: Saya merasa interaksi saya dengan layanan Allo Bank
jelas dan dapat dimengerti
PEOU4: Interaksi dengan Allo Bank tidak memerlukan banyak
usaha
PEOUS: Secara keseluruhan, menurut saya Allo Bank mudah
untuk digunakan

(Cheng & Yeung, 2010; Moore & Benbasat, 1991)

Trust (T)

T1: Saya percaya Allo Bank dapat dipercaya
T2: Saya yakin Allo Bank menepati janji dan memegang
komitmen
T3: Saya percaya Allo Bank memprioritaskan keuntungan
pengguna
T4: Saya percaya meskipun Allo Bank tidak dalam pengawasan
saya, Allo bank akan melakukan hal yang semestinya

(Gu etal., 2009)

Compatibility

(©)

C1: Allo Bank sesuai dengan gaya hidup saya
C2: Mengadopsi Allo Bank sangat cocok dengan cara saya
mengelola keuangan
C3: Mengadopsi Allo Bank dalam melakukan transaksi
perbankan cocok dengan gaya kerja saya.
C4: Menggunakan Allo Bank sepenuhnya sesuai dengan situasi
saya saat ini.

(Lin, 2011; Moore & Benbasat, 1991)

Social

Influence (SI)

SI1: Orang sekitar saya berfikir saya harus menggunakan
Aplikasi Allo Bank
SI12: Saya menggunakan Aplikasi Allo Bank atas saran orang
disekitar saya
SI3: Orang disekitar saya lebih suka saya menggunakan
Aplikasi Allo Bank
Sl4: Banyak orang disekitar saya menggunakan Aplikasi Allo
Bank

(Baptista & Oliveira, 2015; Viswanath et al., 2015)

Intention
Use (ITU)

to

ITUL: Saya akan menggunakan Aplikasi Allo Bank untuk
kebutuhan perbankan saya
ITU2: Menggunakan Aplikasi Allo Bank untuk menangani
transaksi perbankan saya adalah sesuatu yang akan saya lakukan
ITU3: Saya yakin menggunakan Allo Bank akan bermanfaat
bagi saya
ITU4: Saya akan merekomendasikan orang lain untuk
menggunakan Allo Bank
ITUS: Saya akan sering menggunakan Allo Bank dimasa
mendatang

(Cheng & Yeung, 2010; Viswanath et al., 2015)
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3.1.6 Proses Pengujian Kuesioner

Uji validitas konvergen, uji validitas diskriminan dan uji reliabilitas merupakan
bagian dari proses pengujian kuesioner. Nilai loading factor dan nilai AVE
digunakan untuk uji validitas konvergen, sedangkan validitas diskriminan
dievaluasi melalui Fornell Larcker Criterion. Sedangkan Uji reliabilitas dapat
menggunakan nilai composite reliability. Rumus yang digunakan untuk
mendapatkan nilai AVE menggunakan rumus (2) dan (3). Pengujian ini dilakukan
kepada 35 responden pertama. Responden merupakan pengguna aplikasi Allo Bank
wilayah sidoarjo dan Surabaya.

3.1.6.1 Deskripsi Data

a. Jenis Kelamin

Berdasarkan Tabel 3.2 dan Gambar 3.3, ditunjukkan dengan 35 responden
pengguna aplikasi Allo Bank berdominan jenis kelamin perempuan dengan jumlah
28 responden atau 80%.

Table 3.2. Jenis Kelamin Pengguna Aplikasi Allo Bank

No Jenis Kelamin Jumlah Persentase
1. Perempuan 28 80%
2. Laki-Laki 7 20%
Total 35 100%

Jenis Kelamin

m Perempuan = laki-laki

Gambar 3.3. Grafik Jenis Kelamin Pengguna Aplikasi Allo Bank

b. Usia
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Tabel 3.3 dan Gambar 3.4 menunjukkan 35 responden pertama pengguna
aplikasi Allo Bank dominan dengan usia 20-22 tahun dengan persentase 60% yaitu
berjumlah 21 responden.

Table 3.3.Usia Pengguna Aplikasi Allo Bank

No Usia Jumlah Persentase
1. 20-22 tahun 21 60%
2. 23-25 tahun 8 23%
3. 26-28 tahun 4 11%
4, >28 tahun 2 6%
Total 36 100%
Usia

m 20-22 tahun = 23-25 tahun
26-28 tahun = >28 tahun

Gambar 3.4 Grafik Usia Pengguna Allo Bank
c. Pekerjaan
Tabel 3.4 dan Gambar 3.5 menunjukkan bahwa pengguna Apfikasi Allo Bank
dalam 35 responden adalah pelajar/mahasiswa dengan persentase 51.4 % dengan
jumlah 18 responden.

Table 3.4 Pekerjaan Pengguna Aplikasi Allo Bank

No Pekerjaan Jumlah Persentase
1. Pelajar/Mahasiswa 18 51.4%
2. PNS 0 0
3. Pegawai Swasta 8 22.9%
4, Wiraswasta 1 2.9%
5. Lain-lain 8 22.9%
Total 35 100%
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Pekerjaan

= Pelajar/Mahasiswa = PNS = Pegawai Swasta

Wiraswasta = Lain-Lain

Gambar 3.5 Grafik Pekerjaan Pengguna Aplikasi Allo Bank
d. Frekuensi penggunaan
Frekuensi penggunaan aplikasi Allo Bank yang dilakukan oleh 35 responden
dominan 1-3 kali dalam satu bulan dengan jumlah 17 responden atau 48.6%. Hal
tersebut dilihat pada Tabel 3.5 dan Gambar 3.6.

Table 3.5 Frekuensi Penggunaan Aplikasi Allo Bank

No Frekuensi Penggunaan Jumlah Persentase
1. 1-3Kkali 17 48.6%
2. 4 -6 kali 11 31.4%
3. 7-10 kali 3 8.6%
4. >10 kali 4 11.4%
Total 35 100%

Frekuensi Penggunaan

&

ml1-3kali m4-6kali =7-10Kkali >10 kali

Gambar 3.6. Grafik Frekuensi Penggunaan Pengguna Aplikasi Allo Bank

e. Pendapatan
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Tabel 3.6 dan Gambar 3.7 diketahui bahwa 35 responden pengguna Aplikasi
Allo Bank lebih dominan memiliki pendapatan 0 — 5.000.000 dengan jumlah 30
responden atau 85.7%

Table 3.6 Pendapatan Pengguna Aplikasi Allo Bank

No Pendapatan Jumlah Persentase
1. 0-5.000.000 30 85.7%
2. 5.000.001 - 10.000.000 4 11.4%
3. 10.000.001 - 15.000.000 1 2.9%
4. 15.000.001 - 20.000.000 0 0
5. >20.000.000 0 0
Total 35 100%

Pendapatan per Bulan

N

= 0-5.000.000
= 5.000.001 - 10.000.000
10.000.001 - 15.000.000
Gambar 3.7. Grafik Pendapatan Pengguna Aplikasi Allo Bank
3.1.6.2 Uji Validitas
Instrumen penelitian dalam Uji Validitas konvergen dinyatakan valid

apabila standarized loading factor > 0.7, namun nilai > 0.5 sudah dikatakan
memenuhi uji validitas. Sedangkan Average Variance Extracted (AVE) dapat
digunakan dengan kriteria nilai minimal 0.5. Tabel 3.7 memperlihatkan bahwa
seluruh item pernyataan penelitian ini memiliki nilai loading factor masing-masing

> 0.5. Nilai AVE setiap variabel juga menunjukkan seluruhnya lebih dari 0.5.
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Table 3.7. Nilai Loading factor Uji Validitas

Variabel Loading Factor AVE
S1 0.844
Satisfaction (S) 52 0.853 0.744
S3 0.865
S4 0.886
PU1 0.806
Perceived Usefulness PU2 0.750
0.688
(PU) PU3 0.865
PU4 0.889
PEOU1 0.849
Perceived easy of Use e ] 0.715
(PEOU) PEOU3 0.844
PEOU4 0.807
PEOUS 0.898
T1 0.875
Trust (T) 1 o 0.792
T3 0.890
T4 0.867
Cl 0.959
. C2 0.882
Compatibility (C) c3 0,882 0.814
C4 0.885
Sl1 0.897
Social Influence (SI) e S 0.771
SI3 0.944
Sl4 0.911
ITUL 0.755
1TU2 0.894
Intention to Use (1TU) ITU3 0.872 0681
ITU4 0.818
ITUS 0.778

Uji Validitas Diskriminan menggunakan Fornell-Larcker Criteria
menunjukkan bahwa semua nilai akar kuadrat AVE lebih tinggi dari nilai
correlation antar variabel. Tabel hasil uji validitas diskriminan dapat dilihat dalam
Tabel 3.8. Hasil uji validitas diskriminan telah berhasil menunjukkan jika seluruh
nilai akar kuadrat AVE lebih tinggi dari nilai correlation antar variabel. Setelah uji

validitas konvergen dan diskriminan dilakukan, hasil yang didapat menunjukkan
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semua item dinyatakan valid dan layak untuk melakukan penyebaran kuesioner

selanjutnya.

Table 3.8 Hasil uji Validitas Diskriminan

C ITU PEOU PU S Sl T
C 0.902
ITU 0.769 0.825
PEOU 0.769 0.810 0.846
PU 0.846 0.818 0.867 0.829
S 0.754 0.720 0.837 0.871 0.862
Sl 0.796 0.780 0.645 0.766 0.673 0.878
T 0.721 0.817 0.841 0.782 0.697 0.777 0.890

3.1.6.3 Uji Reliabilitas

Instrumen dinyatakan reliabel jika nilai composite reliability (CR) > 0.7. Hasil
uji reliabilitas menggunakan 35 responden menunjukkan bahwa semua variabel
memenuhi syarat dan dinyatakan reliabel. Sehingga layak untuk lanjut pada
penyebaran kuesioner selanjutnya. Hasil Uji Reliabilitas bisa dilihat pada Tabel 3.9.
Tabel 3.9 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Composite Reliability

(CR)
Satisfaction (S) 0.921
Perceived usefulness (PU) 0.898
Perceived Ease of use (PEOU) 0.926
Trust (T) 0.938
Compatibility (C) 0.946
Social Influence (SI) 0.930
Intention to Use (ITU) 0.914

3.1.7 Pengumpulan data

Data didapatkan dari survei dengan melakukan penyebaran kuesioner kepada
pengguna Aplikasi Allo Bank. Pengguna merupakan yang bertempat tinggal di
Surabaya atau Sidoarjo. Kuesioner disebarkan melalui media sosial seperti
WhatsApp, Telegram, dan Twitter. Data demografi yang digunakan ialah jenis
kelamin, usia, pekerjaan, frekuensi penggunaan, dan pendapatan. Berikut

merupakan link kuesioner yang digunakan dalam pengumpulan data

https://s.id/SrvAlloBank . Data divalidasi dengan foto akun pengguna, dimana

pengguna bukan merupakan pengguna baru. Foto akun pengguna dapat dilampirkan
ketika pengisian kuesioner dilaksanakan. Contoh foto akun pengguna yang berisi
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nama dengan Kriteria poin dibawah 25.000 atau diatas 25.000 seperti Gambar 3.8
berikut.

Starter @

NILAM PUSPITA SARI

Gambar 3.8 Akun Pengguna

3.1.8 Analisis Data

Setelah seluruh hasil kuesioner dikumpulkan, akan dilanjutkan dengan
verifikasi kelengkapan data sesuai jumlah sampel yang telah ditentukan. Tools yang
digunakan dalam menganalisis data adalah SmartPLS. Analisis data dilakukan
mulai dari outer model sampai dengan inner model. Analisis outer model terdiri
dari uji validitas konvergen menggunakan nilai loading factor dan nilai AVE
dengan rumus (2) dan (3), validitas diskriminan menggunakan Fornell-Larcker
Criteria, dan uji reliabilitas dimana menggunakan nilai Composite Reliability
dengan rumus (4). Sedangkan inner model menggunakan pengukuran R-Square,
path coefficient, Quality Indexes dengan kriteria Goodness of Fit (GoF)
menggunakan rumus (5), Q2% Predictive Relevance, dan Uji Hipotesis
(Bootstrapping).
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3.1.9 Interpretasi Hasil

Setelah seluruh tahapan dilakukan mulai dari rumusan masalah sampai
analisis data, maka didapatkan hasil untuk menjawab hipotesis yang telah
dipaparkan. Semua hasil penelitian akan diinterpretasikan dan dibuatkan

kesimpulan.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Objek Penelitian

Aplikasi Allo Bank sendiri diluncurkan pertama kali pada 20 Mei 2022. Allo
Bank merupakan layanan perbankan berbasis digital yang memfasilitasi aktivitas
keuangan atau non keuangan setiap customer melalui satu aplikasi. Nama Allo
Bank sendiri memiliki arti “All in One” yang artinya adalah “Satu untuk Semua dan
Semua untuk Satu”. Allo Bank Selalu berinovasi dan menawarkan terobosan baru
berbasis teknologi untuk memenuhi permintaan pasar. Oleh karena itu, Allo Apps
dapat memfasilitasi komunikasi melalui merchant-merchant di ekosistem CT
Corpora. Aplikasi Allo Bank sendiri merupakan naungan dari PT Allo Bank
Indonesia Tbk. PT Allo Bank Indonesia Tbk merupakan pergantian nama dari PT
Bank Harda Internasional Thk pada Juni 2021. PT. Allo Bank Indonesia Tbhk

berkomitmen untuk selalu menjaga kejujuran dan kepercayaan nasabah. Berikut

merupakan logo aplikasi Allo Bank yang bisa dilihat dalam Gambar 4.1.

allobank

Gambar 4.1. Logo Aplikasi Allo bank

Visi Allo Bank adalah menjadi digital banking terbaik dengan menghadirkan
aplikasi yang dapat memanfaatkan ekosistem dalam memberikan nilai maksimal
bagi bangsa. Sedangkan misi dari aplikasi ini yaitu menyediakan produk dan
layanan perbankan digital yang inovatif untuk memberikan pengalaman pelanggan
yang mulus dan memberikan nilai tinggi untuk semua pemangku kepentingan. Allo
Bank sendiri ialah salah satu aplikasi bank digital yang banyak digunakan sejak
aplikasi tersebut diluncurkan. Hal ini ditunjukkan sebelum aplikasi tersebut
mencapai 1 tahun diluncurkan bisa memiliki 1 juta lebih pengguna yang tercatat
dalam Google Play Store. Aplikasi ini juga bekerja sama dengan CT. Corp yang
memberikan sejumlah diskon pada konsumen di salah satu pusat perbelanjaan.
Tidak hanya itu setiap setahun sekali PT. Allo Bank indonesia akan mengadakan

Allo Festival untuk menarik pengguna. Sehingga banyak pengguna yang memilih
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untuk menggunakan aplikasi tersebut. Namun pastinya setiap pengguna memiliki
perspektif penilaian masing-masing terhadap penggunaan aplikasi tersebut, oleh

karena itu objek ini dipilih untuk diteliti.

4.2 Deskripsi Data Sebaran Responden

Responden penelitian merupakan pengguna aplikasi Allo Bank khususnya
wilayah Surabaya dan Sidoarjo. Data dikumpulkan melalui penyebaran google
formulir pada bulan Februari sampai dengan April. Kuesioner disebarkan kepada
pengguna melalui berbagai sosial media seperti WhatsApp, Twitter dan Telegram.
Tangkapan layar dari penyebaran kuesioener melalui WhatsApp, Twitter dan

Telegram adalah sebagai berikut.
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Fakultas Sains dan Teknologi
Islam Negeri Sunan
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Gambar 4.2 Tangkapan Layar WhatsApp
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Berdasarkan penyebaran kuesioner yang telah dilakukan, data yang masuk
sebanyak 242 jawaban responden dengan 32 jawaban yang tidak bisa digunakan
karena tidak sesuai dengan kriteria penelitian. Oleh karena itu, data yang akan
digunakan adalah 210 jawaban responden. Berikut deskripsi data sebaran yang

digunakan.

4.2.1 Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Data responden berdasarkan jenis kelamin dapat diketahui dari Gambar 4.5.
Pada Gambar 4.5 memperlihatkan bahwa responden didominasi perempuan dengan
persentase 72% Atau berjumlah 151 responden, sedangkan untuk responden laki-

laki berjumlah 59 orang responden atau 28%.
Jenis Kelamin

28%

72%

M Laki-Laki Perempuan
Gambar 4.5 Grafik Demografi Jenis Kelamin

4.2.2  Responden Berdasarkan Usia

Sebaran data responden berdasarkan usia dapat diketahui melalui Gambar 4.6.
Gambar 4.6 menunjukkan bahwa banyak pengguna yang menggunakan aplikasi
Allo Bank adalah berusia lebih dari 30 tahun dengan 38% atau berjumlah 81 orang
responden. Sedangkan untuk usia 18-22 tahun yaitu 21 orang responden, usia 23-
26 ialah 52 orang responden, dan usia 27-30 berjumlah 56 orang responden.
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Usia
10%

38% 25%

\ N

S 27

W18-22 mW23-26 m27-30 >30
Gambar 4.6 Grafik Demografi Usia

4.2.3  Responden Berdasarkan Pekerjaan

Data sebaran responden berdasarkan pekerjaan dapat diketahui melalui
Gambar 4.7 berikut. Grafik Demografi pekerjaan memperlihatkan bahwa
kebanyakan pengguna aplikasi Allo Bank bekerja sebagai Pegawai Swasta dengan
jumlah 83 orang responden atau 40%. Sedangkan pekerjaan Pelajar/Mahasiswa
sejumlah 20 orang responden atau 9%, PNS adalah 4 orang responden atau 2%,
Wiraswasta dengan 31 orang responden atau 15%, dan Lain-lain berjumlah 72

orang atau 34%.

Pekerjaan Pelajar/Mahasiswa
9%

PNS

Lain-Lain 2%
34%
N 4 Pegawai Swasta
Wiraswasta \J 40%
15%
M Pelajar/Mahasiswa B PNS H Pegawai Swasta
Wiraswasta M Lain-Lain

Gambar 4.7 Grafik Demografi Pekerjaan

4.2.4  Responden Berdasarkan Frekuensi Penggunaan

Data responden berdasarkan frekuensi penggunaan bisa dilihat pada Gambar
4.8. Gambar 4.8 memperlihatkan bahwa pengguna Aplikasi Allo Bank dominan
menggunakan aplikasi tersebut selama 1-3 kali dalam satu bulan yaitu berjumlah

172 orang responden atau 82%. Sedangkan untuk frekuensi penggunaaan 4 — 6 kali
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berjumlah 18 orang responden atau 9%, 7 — 10 kali berjumlah 11 orang atau 5%,
dan >10 kali berjumlah 9 orang atau 4%.

Frekuensi Penggunaan

5% 4%
| =

9%

82%

Hm1l-3kali m4-6kali ®m7-10kali > 10 kali
Gambar 4.8 Grafik Demografi Frekuensi Penggunaan.

4.25 Responden Berdasarkan Pendapatan

Sebaran data responden berdasarkan pendapatan bisa dilihat pada Gambar 4.9.
Gambar 4.9 memperlihatkan bahwa pengguna aplikasi Allo Bank dominan
berpendapatan 0-5jt dalam sebulan dengan jumlah 160 orang responden atau 76 %.
Sedangkan pendapat 5 -10jt berjumlah 42 orang responden atau 20% dan pendapatn
10 — 15jt berjumlah 8 orang responden atau 4%.

Pendapatan
4%
20% o

76%

m0-5.000.000 = 5.000.001 - 10.000.000
1 10.000.001 - 15.000.000 = 15.000.001 - 20.000.000
H>20.000.000

Gambar 4.9 Grafik Demografi Pendapatan

4.3 Deskripsi Variabel Penelitian
Deskripsi variabel penelitian bertujuan untuk menguraikan dan menjelaskan
data-data yang telah diperoleh pada saat penelitian. Deskripsi variabel penelitian

akan dijelaskan dengan melihat nilai mean. Pengkategorian jawaban dari responden
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membutuhkan skala pengukuran berupa interval kelas dengan rumus sebagai
berikut:

Nilai Tertinggi — Nilai Terendah  5—1
Jumlah Kelas 3

Interval Kelas = = 1,33

Berdasarkan perhitungan interval kelas 1,33 maka skala kriteria jawaban
responden adalah sebagai berikut:

1,00-2,33 :Rendah

2,34 -3,67 :Sedang

3,68 -5,00 :Tinggi

4.3.1 Satisfaction (S)

Variabel Satisfaction memiliki nilai rata-rata 3,51 dengan 4 item pernyataan dan
termasuk dalam kriteria sedang. Hal itu membuktikan apabila pengguna cukup puas
dalam menggunakan aplikasi Allo Bank. Nilai rata-rata Variabel Satisfaction dan
masing-masing item pernyataan dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Distribusi Data Variabel Satisfaction

Item Pernyataan Mean Kriteria
S1 | Saya membuat keputusan yang tepat untuk 3,49 Sedang
menggunakan Aplikasi Allo Bank.
S2 | Pengalaman yang saya alami dengan Aplikasi Allo 3,50 Sedang
Bank sangat memuaskan.
S3 | Saya puas dengan cara Aplikasi Allo Bank dalam 3,54 Sedang
melakukan transaksi.

S4 | Saya puas dengan layanan yang saya terima dari 3,50 Sedang
Aplikasi Allo Bank.
Total Mean 3,51

4.3.2 Perceived Usefulness (PU)
Tabel 4.2 memperlihatkan jika nilai mean variabel Perceived Usefulness adalah

3,50 dimana dinyatakan dalam kategori sedang. Hal tersebut menjelaskan bahwa
manfaat yang dirasakan oleh pengguna dalam menggunakan aplikasi Allo Bank

terbilang baik.
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Tabel 4.2 Distribusi Data Variabel Perceived Usefulness

Item Pernyataan Mean Kriteria

PU1l | Menggunakan Allo Bank akan memudahkan saya | 3,66 Sedang
dalam bertransaksi.

PU2 | Menggunakan  Allo Bank membantu  saya 3,27 Sedang
menyelesaikan banyak hal dengan lebih cepat.

PU3 | Menggunakan Allo Bank membuat kegiatan finansial 3,60 Sedang
saya lebih mudah.

PU4 | Secara keseluruhan, menurut saya penggunaan Allo 3,48 Sedang
Bank sangat menguntungkan.

Total Mean 3,50

4.3.3 Perceived Ease of Use (PEOU)
Variabel Perceived Ease of Use memiliki nilai total mean 3,62 dimana termasuk

dalam kriteria sedang. Nilai rata-rata tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.3. Hasil

yang didapatkan menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi Allo Bank terbilang

mudah untuk digunakan.

Tabel 4.3 Distribusi Data Variabel Perceived Ease of Use

Item Pernyataan Mean Kriteria
PEOUL1 | Mudah bagi saya untuk terampil dalam menggunakan 3,76 Tinggi
layanan Allo Bank.
PEOU2 | Mudah bagi saya untuk mengingat cara bertransaksi 3,82 Tinggi

dengan Allo Bank.

PEOU3 | Saya merasa interaksi saya dengan layanan Allo Bank

jelas dan dapat dimengerti.

3,48 Sedang

PEOU4 | Interaksi dengan Allo Bank tidak memerlukan

banyak usaha.

3,51 Sedang

PEOUS | Secara keseluruhan, menurut saya Allo Bank mudah

untuk digunakan.

3,53 Sedang

Total Mean

3,62

4.3.4 Trust (T)
Variabel Trust mempunyai nilai rata-rata mean yang dikategorikan tinggi yaitu

sebesar 3,94 dengan 4 item pernyataan. Nilai rata-rata mean tersebut dapat dilihat

dalam Tabel 4.4. Hasil yang didapatkan membuktikan bahwa pengguna sangat

percaya terhadap aplikasi Allo Bank.
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Tabel 4.4 Distribusi Data Variabel Trust

Item Pernyataan Mean Kriteria

T1 | Saya percaya Allo Bank dapat dipercaya. 3,95 Tinggi

T2 | Saya yakin Allo Bank menepati janji dan memegang 4,00 Tinggi
komitmen.

T3 | Saya percaya Allo Bank memprioritaskan keuntungan 3,97 Tinggi
pengguna.

T4 | Saya percaya meskipun Allo Bank tidak dalam 3,83 Tinggi
pengawasan saya, Allo bank akan melakukan hal yang
semestinya.

Total Mean 3,94

4.3.5 Compatibility (C)
Variabel Compatibility memiliki nilai rata-rata yang cukup rendah yaitu 2,86,

namun nilai tersebut masih dalam kategori sedang. Sehingga dapat dikatakan
bahwa kesesuaian nilai dan gaya hidup tidak terlalu diperhatikan oleh pengguna
ketika akan menggunakan aplikasi Allo Bank. Nilai rata-rata dalam variabel
Compatibility dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Distribusi Data Variabel Compatibility

Item Pernyataan Mean Kriteria
C1 | Allo Bank sesuai dengan gaya hidup saya. 2,48 Sedang
C2 | Mengadopsi Allo Bank sangat cocok dengan cara saya | 3,23 Sedang

mengelola keuangan.

C3 | Mengadopsi Allo Bank dalam melakukan transaksi 3,10 Sedang

perbankan cocok dengan gaya kerja saya.

C4 | Menggunakan Allo Bank sepenuhnya kompatibel 2,61 Sedang

dengan situasi saya saat ini.

Total Mean 2,86

4.3.6 * Social Influence (SI)
Saocial Influence atau pengaruh sosial . memiliki nilai rata-rata 3,24 dengan 4

item pernyataan dan termasuk dalam kategori sedang. Hal tersebut menjelaskan
bahwa pengaruh sosial perlu diperhatikan karena kebanyakan pengguna
menggunakan aplikasi atas saran orang disekitarnya. Nilai rata-rata VVariabel Social

Influence dan masing-masing item pernyataan dapat dilihat pada Tabel 4.6 berikut.
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Tabel 4.6 Distribusi Data Variabel Social Influence

Item Pernyataan Mean Kriteria
SI1 | Orang sekitar saya berfikir saya harus menggunakan 3,01 Sedang
Aplikasi Allo Bank.
SI12 | Saya menggunakan Aplikasi Allo Bank atas saran orang 3,94 Tinggi
disekitar saya.
SI3 | Orang disekitar saya lebih suka saya menggunakan 2,87 Sedang
Aplikasi Allo Bank.
S14 | Banyak orang disekitar saya menggunakan Aplikasi 3,12 Sedang
Allo Bank.

Total Mean 3,24

4.3.7 Intention to Use (ITU)
Nilai rata — rata dari Intention to Use adalah 3,45 dengan 5 pernyataan dan

masuk dalam kategori sedang. Hal tersebut membuktikan bahwa minat pengguna
dalam menggunakan aplikasi Allo Bank tidak terlalu tinggi. Nilai rata-rata tersebut
bisa dilihat dalam Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Distribusi Data Variabel Intention to Use

Item Pernyataan Mean Kriteria
ITUL | Saya akan menggunakan Aplikasi Allo Bank untuk | 3,52 Sedang
kebutuhan perbankan saya.
ITU2 | Menggunakan Aplikasi Allo Bank untuk menangani 3,53 Sedang
transaksi perbankan saya adalah sesuatu yang akan saya

lakukan.

ITU3 | Saya yakin menggunakan Allo Bank akan bermanfaat 3,94 Tinggi
bagi saya.

ITU4 | Saya akan merekomendasikan orang lain untuk 3,10 Sedang

menggunakan Allo Bank.
ITUS | Saya akan sering menggunakan Allo Bank dimasa 3,33 Sedang
mendatang.

Total Mean 3,45

4.4 Analisis SEM-PLS
4.4.1 Evaluasi Outer Model

Evaluasi Outer model diawali dengan tahap uji validitas konvergen yaitu
dengan menggunakan nilai loading factor dan nilai AVE. Lalu dilanjutkan dengan
uji validitas diskriminan dengan nilai fornell larcker criterion. Setelah uji validitas
dilakukan dapat melakukan uji reliabilitas yang ditunjukkan dengan nilai composite

reliability.

4.4.1.1 Convergent Validity
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Tahapan ini mempunyai dua Kriteria nilai yang digunakan yaitu nilai loading
factor dan nilai Average Variance Extracted (AVE). Kriteria nilai loading factor
yang digunakan untuk memenuhi uji validitas konvergen adalah > 0.7 namun jika
nilai loading factor > 0.5 bisa dikatakan memenuhi uji validitas konvergen dan

untuk nilai Average Variance Extracted (AVE) adalah nilai minimal 0.5.

1. Loading Factor

Hasil uji responden yang pertama didapatkan bahwa dua item memiliki nilai
loading factor dibawah 0,5 yaitu ITU3 dan SI2. Nilai item tersebut bisa dilihat pada
Gambar 4.10, Sehingga kedua item akan dihapus karena tidak memenuhi uji

validitas.
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Gambar 4.10 Model Uji Kuesioner ke 1

Setelah dilakukannya penghapusan kedua item yang tidak valid dalam uiji
kuesioner ke 1 didapatkan hasil bahwa nilai loading factor yang didapatkan dalam
uji kuesioner yang ke 2 adalah setiap item memiliki nilai > 0.5 sehingga item yang
valid berjumlah 28 dari 30 item. Hasil tersebut dapat diketahui pada Gambar 4.11
dan Tabel 4.8.
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Gambar 4.11 Model Uji Kuesioner ke 2
Tabel 4.8 Hasil Nilai Loading Factor

Variabel Loading Factor Keterangan

S1 0.777

Satisfaction (S) S8 e Valid
S3 0.753
S4 0.811
PU1 0.719

Perceived Usefulness PU2 0.780 .

(PU) PU3 0.713 | valid
PU4 0.791
PEOU1 0.754

. PEOU2 0.744 .

Percel\EEdEeOaLsJ% of Use PEOU3 0.709 Valid
PEOU4 0.697
PEOUS 0.796
T1 0.764

Trust (T) T2 0.648 Valid
T3 0.748
T4 0.683
C1l 0.832

Compatibility (C) €2 0.742 valid
C3 0.793
C4 0.825
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Variabel Loading Factor Keterangan

Sl1 0.630

Social Influence (SI) SI13 0.860 Valid
S|4 0.840
ITUL 0.797

Intention to Use (ITU) ITU2 0.739 Valid
ITU4 0.798
ITUS 0.775

2. Average Variance Extracted (AVE)

Average Variance Extracted (AVE) digunakan untuk memperlihatkan besarnya
varian indikator yang dimiliki setiap variabel. Hasil yang diperoleh membuktikan
bahwa semua variabel valid karena nilai AVE setiap variabel memiliki nilai > 0.5.
Hasil bisa dilihat pada Tabel 4.9 dan Gambar 4.12.

Tabel 4.9 Hasil Nilai Average Variance Extracted (AVE)

Variabel Nilai Average Variance Extracted (AVE)
Satisfaction (S) 0.622
Perceived Usefulness (PU) 0.565
Perceived easy of Use (PEOU) 0.549
Trust (T) 0.507
Compatibility (C) 0.638
Social Influence (SI) 0.614
Intention to Use (ITU) 0.604

Average Variance Extracted (AVE)

Compatibility Intention to Use FPerceivel d Ea... Perceiv.. Satisfaction Social Influence Trust

Gambar 4.12 Grafik Nilai Average Variance Extracted (AVE)
4.4.1.2 Discriminant Validity

Tahap Selanjutnya yaitu pengujian Discriminant Validity menggunakan
Fornell Larcker Criterion. Fornell-Larcker Criterion dimaksudkan apabila nilai

akar kuadrat AVE harus lebih tinggi dari nilai correlation antar variabel.
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1. Fornell Larcker Criterion

Fornell Larcker Criterion ialah tahap uji yang digunakan untuk menguiji nilai
korelasi antara variabel itu sendiri dengan variabel lainnya. Seperti yang telah
disinggung sebelumnya bahwa untuk tahap uji ini yaitu dengan melihat nilai akar
kuadrat AVE yang mana nilai tersebut harus lebih tinggi dari nilai correlation antar
variabelnya. Hasil yang didapatkan menjelaskan bahwa seluruh nilai korelasi antar
variabel lebih tinggi dibandingkan dengan nilai korelasi variabel lain, hal tersebut
dapat dilihat pada Tabel 4.10. Misalnya variabel C: Nilai akar kuadrat AVE sendiri
adalah 0.799 yang dapat dilihat pada Tabel 4.10. Nilai 0.799 tersebut lebih besar
dari pada korelasinya dengan variabel lain seperti variabel ITU sebesar 0.555,
variabel PEOU sebesar 0.385, variabel PU sebesar 0.441, variabel S sebesar 0.355,
variabel Sl sebesar 0.516, variabel T sebesar 0.170.

Tabel 4.10 Nilai Fornell-Larcker Criterion

Variabel C ITU | PEOU PU S Sl T

C 0.799

ITU 0.555 | 0.777

PEOU 0.385 | 0.513 | 0.741

PU 0.441 | 0.612 | 0.676 | 0.752

S 0.355 | 0.502 | 0.593 | 0.651 0.788

Sl 0.516 | 0.603 | 0.445 | 0.514 0.415 0.783

T 0.170 | 0.272 | 0.523 | 0.409 0.435 0.356 0.712

4.4.2 Uji Reliabilitas

Mengukur Reliabilitas bisa dilakukan dengan 2 cara yaitu menggunakan
nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability. Namun penggunaan Cronbach’s
Alpha dalam menguiji reliabilitas suatu konstrak akan menyajikan nilai yang lebih
rendah sehingga penggunakan Composite Reliability lebih disarankan. Sehingga
dalam penelitian ini menggunakan Composite Reliability dalam uji reliabilitas.
Kriteria nilai yang digunakan adalah jika nilai composite reliability (CR) > 0.7
maka variabel penelitian akan dinyatakan reliabel. Hasil dari Uji Reliabilitas dapat
dilihat dalam Tabel 4.11, dimana didapatakan bahwa seluruh variabel dikatakan

reliabel karena nilai composite reliability (CR) > 0.7.
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Tabel 4.11 Nilai Composite Reliability

Variabel Composite Reliability
Satisfaction (S) 0.868
Perceived usefulness (PU) 0.838
Perceived Ease of use (PEOU) 0.859
Trust (T) 0.804
Compatibility (C) 0.876
Social Influence (SI) 0.824
Intention to Use (ITU) 0.859

4.4.3 Evaluasi Inner Model
Evaluasi berikutnya yaitu evaluasi model struktural atau inner model untuk

melihat tingkat pengaruh antar variabel yang diteliti. Tahap ini menggunakan nilai

R-Square, path coefficient, Q2 Predictive Relevance, dan Goodness of Fit (GoF).
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Gambar 4.13 Pengukuran Model Struktural
4.4.3.1 R-Square

Nilai R-Square digunakan untuk merepresentasikan seberapa kuat pengaruh
variability variabel endogen yang mampu dijelaskan oleh variabel eksogen. Nilai

R-Square sendiri hanya dimiliki oleh variabel endogen. Nilai R-Square dengan nilai
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sebesar 0,75 dikatakan kuat, nilai 0.50 dikatakan moderate dan nilai 0.25 diartikan
lemah. Output Nilai R-Square dapat dilihat pada Tabel 4.12 berikut. Berdasarkan
Tabel 4.12 dapat diketahui bahwa Variabel Compatibility, Trust, Perceived
Usefulness, dan Satisfaction termasuk dalam kategori lemah. Sedangkan Variabel

Intention termasuk dalam kategori Moderate.

Tabel 4.12 Output Nilai R-Square

Variabel Endogen R Square
Compatibility 0.266
Intention to Use 0.539
Perceived Usefulness 0.495
Satisfaction 0.467
Trust 0.273

4.4.3.2 Goodness of Fit (GoF)

Analisis Goodness of Fit (GoF) memiliki tujuan yaitu melihat seberapa baik
model penelitian yang telah dibuat secara keseluruhan atau bisa disebut
memvalidasi keseluruhan model struktural yang telah dibuat. Analisis GoF dapat
memperlihatkan nilai performa gabungan antara model struktural dan model
pengukuran. Terdapat tiga kategori nilai untuk indeks Goodness of Fit ialah
Dikatakan rendah jika nilai GoF 0.1, dikatakan medium jika nilai GoF 0.25, dan
dikatakan tinggi jika nilai 0.36.

GoF = JAVE X R Square

GoF =+0.585571 X 0.408
GoF = 0.48878724206

Hasil perhitungan yang didapatkan menjelaskan bahwa nilai GoF adalah sekitar

48.8%. Hal itu membuktikan bahwa model penelitian cukup layak digunakan.
4.4.3.3 Q? Predictive Relevance

Q? Predictive Relevance digunakan dalam melihat seberapa baik dan
buruknya nilai pengamatan yang dihasilkan. Nilai 0 < Q% < 1 menjelaskan jika

semakin baik nilai pengamatan yang dilakukan maka nilai Q2 semakin mendekati
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1. Perhitungan nilai Q2 Predictive Relevance membutuhkan nilai R-Square. Berikut

merupakan perhitungan Q2 Predictive Relevance dalam penelitian ini.
0? = 1- (1 - R?)(1 - Rry®) (1~ Rpy?)(1 - R)(1 - Ry?)
Q2=1-—(1 — 0.266)(1 — 0.539)(1 — 0.495)(1 — 0.467)(1 — 0.273)
Q% =1 - (0.734)(0.461)(0.505)(0.533)(0.727)

1- 0.06621

QZ

0.93379

QZ
Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai Q2 sebesar 0.93379 dimana

merupakan kategori predictive relevance yang baik karena nilai tersebut diatas 0

dan mendekati 1.
4.4.3.4 Path coefficient

Path Coeffcient digunakan untuk menjelaskan hubungan positif atau negatif
sebuah variabel dengan nilai antara -1 sampai 1. Jika nilai yang dihasilkan positif
maka hubungan dua variabel atau lebih dinyatakan positif, namun jika nilai yang
dihasilkan negatif maka hubungan dua atau lebih dinyatakan negatif. Nilai Path
Coefficient dihasilkan dengan menggunakan prosedur boostrap dengan hasil pada
Tabel 4.13.

Tabel 4.13 Nilai Path Coefficient

Hipotesis Path Coefficient
Compatibility — Intention to Use 0.236
Compatibility = Perceived Usefulness 0.213
Perceived Easy Of Use—» Perceived Usefulness 0.594
Perceived Easy Of Use — Satisfaction 0.282
Perceived Easy Of Use —» Trust 0.523
Perceived Usefulness —» Intention to Use 0.296
Perceived Usefulness —» Satisfaction 0.461
Satisfaction — Intention to Use 0.124
Social Influence = Compatibility 0.516
Social Influence — Intention to Use 0.295
Trust—» Intention to Use -0.048

Hasil yang diperoleh berhasil membuktikan bahwa compatibility terhadap

intention to use, compatibility terhadap perceived usefulness, perceived easy of use
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terhadap perceived usefulness, perceived easy of use terhadap satisfaction,
perceived easy of use terhadap trust, perceived usefulness terhadap intention to use,
perceived usefulness terhadap satisfaction, satisfaction terhadap intention to use,
social influence terhadap compatibility, social influence terhadap intention to use
memiliki arah yang positif. Sedangkan trust terhadap intention to use memiliki arah
yang negatif.

4.4.4 Uji Hipotesis

Pengujian Hipotesis yang dilakukan menggunakan nilai Path Coefficient,
T-Statistic dan P-Values. Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui diterima atau
ditolaknya hipotesis yang dibuat. Jika nilai path coefficient > 0 dinyatakan
berpengaruh positif, namun jika path coefficient < 0 dinyatakan berpengaruh
negatif. T- Statistic dan P-Values sendiri digunakan untuk melihat signifikansi
hubungan antar variabel. Jika nilai T-statistik > 1.96 dan nilai P- values < 0.05
memiliki pengaruh yang signifikan. Hasil Pengujian Hipotesis disajikan dalam
Tabel 4.14 berikut ini.

Table 4.14 Hasil Uji Hipotesis

Hipotesis Path T P Values Pengaruh
Coefficients | Statistics

H1:S = ITU 0.124 1.684 0.093 Positif dan tidak
signifikan
H2: PU — S 0.461 7.326 0.000 Positif dan
signifikan
H3: PU — ITU 0.296 3.973 0.000 Positif dan
signifikan
H4: PEOU —» PU 0.594 12.442 0.000 Positif dan
signifikan
H5: PEOU —» S 0.282 4.113 0.000 Positif dan
signifikan
H6: PEOU —» T 0.523 10.101 0.000 Positif dan
signifikan

H7: T— ITU -0.048 1.018 0.309 Negatif dan tidak
signifikan
H8: C — PU 0.213 3.746 0.000 Positif dan
signifikan
H9:C — ITU 0.236 4.116 0.000 Positif dan
signifikan
H10: SI —&» C 0.516 5.706 0.000 Positif dan
signifikan
H11:SI =& ITU 0.295 5.840 0.000 Positif dan
signifikan
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Berikut merupakan pemaparan hasil dari analisis yang dilakukan dengan
bentuk visualisasi sehingga dapat mudah dipahami. Bentuk visualisasi tersebut
dapat dilihat pada Gambar 4.14.

Perceived (+)0.523 of  Trust
Ese of use 4
(+) 0.282

(-) 0.048

Satisfaction }-.,

el (+)0.124

{+) 0.504

Intention to
using Digital
Banking

(+) 0.296

Perceived
Usefulness

{+) 0.516 Social

Influence

Gambar 4.14 Hasil Analisis

Keterangan:
(+) Berpengaruh positif — Berpengaruh signifikan
(-) Berpengaruh negatif ~-» Berpengaruh tidak signifikan

4.5 Interpretasi Hasil Penelitian

Setelah. dilakukannya proses olah data, didapatkan hasil bahwa dari 11
hipotesis terdapat 9 hipotesis yang dinyatakan berpengaruh positif dan signifikan.
Adapun satu variabel berpengaruh positif dan tidak signifikan yaitu Satisfaction
terhadap Intention to Using Digital Banking dan satu variabel berpengaruh negatif
dan tidak signifikan yaitu Trust terhadap Intention to Using Digital Banking.
Berikut merupakan pemaparan hipotesis terkait hasil penelitian yang didapatkan.

45.1 Satisfaction terhadap Intention to Using Digital Banking

Hasil uji hipotesis didapati adanya pengaruh positif namun tidak signifikan dari
Satisfaction terhadap Intention to Using Digital Banking. Hal tersebut ditunjukkan
oleh nilai path coefficients yang didapatkan adalah 0.124 maka nilai path
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coefficient > 0, sedangkan nilai T-Statistics sebesar 1.684 dan nilai P-values sebesar

0.093 yang mana nilai T-statistics < 1.96 dan nilai P-values > 0.05.

Sedangkan analisis deskriptif yang dilakukan mendapat hasil bahwa
variabel Satisfaction memiliki total nilai rata-rata mean sebesar 3.51 yang dapat
dilihat dalam Tabel 4.1. Total nilai rata-rata mean tersebut termasuk dalam kategori
sedang dan dapat dikatakan bahwa responden cukup puas dalam penggunaan
layanan/sistem yang telah diberikan, hal ini dibuktikan dengan adanya beberapa
ulasan kepuasan pengguna di Google Playstore yang bisa dilihat pada Gambar 4.15
berikut.

allo Allo Bank X
bank st 154

-----

.....

-----

Gambar 4.15 Tangkapan Layar Ulasan Google PlayStore Pengguna (1)

Meskipun pengguna cukup puas dengan penggunaan aplikasi Allo Bank,
tidak menutup kemungkinan hasil uji hipotesis yang dilakukan adalah tidak
signifikan terhadap Intention to Using Digital Banking. Artinya satisfaction
meningkat atau menurun tidak berpengaruh terhadap Intention to Using Digital
Banking. Pengguna yang merasa puas maupun tidak puas dengan sistem atau
layanan yang diberikan akan tetap menggunakan aplikasi Allo Bank karena aplikasi
ini akan terus melakukan pembaruan sampai keseluruhan layanan dapat digunakan

dan pengguna merasa puas dengan layanan yang diberikan.
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Sehingga dapat disimpulkan Satisfaction tidak dapat menjadi faktor
pengaruh dalam meningkatkan minat pengguna menggunakan Allo Bank. Hasil
yang didapatkan bertolak belakang dengan penelitian yang dilakukan oleh Ashifa.
Penelitian tersebut menghasilkan bahwa kepuasan atau satisfaction memiliki
pengaruh signifikan terhadap minat masyarakat dalam menggunakan mobile
banking (Ashsifa, 2020).

4.5.2 Perceived usefulness terhadap satisfaction

Perceived usefulness menghasilkan pengaruh positif dan signifikan terhadap
satisfaction. Nilai path coefficients yang didapatkan ialah 0.461 sehingga nilai path
coefficient dinyatakan > 0. Nilai T-Statistics sebesar 7.326 yang menunjukkan nilai
t-statistik > 1.96. Nilai P-Values sebesar 0.000 maka nilai P-values < 0.05. Dari
hasil yang didapatkan, dapat diketahui hipotesis kedua memiliki pengaruh
hubungan antara Perceived usefulness terhadap satisfaction terbukti benar adanya.
Sebelum teknologi atau sistem diterapkan, pihak manajemen harus mengetahui
bahwa aplikasi akan bermanfaat bagi masyarakat dan tidak merugikan masyarakat.
Sehingga manfaat yang dirasakan oleh pengguna akan menimbulkan kepuasan
pengguna dalam menggunakan layanan yang diberikan.

Sehingga dapat disimpulkan, apabila banyak pengguna yang merasakan
manfaat dari penggunaan aplikasi Allo Bank maka semakin besar kepuasan mereka
dalam menggunakannya. Hasil penelitian sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Sitorus et al dimana ketika pengguna menganggap mobile banking bermanfaat,

maka mereka juga akan merasa puas (Sitorus et al., 2019).
4.5.3 Perceived usefulness terhadap Intention to Using Digital Banking

Hasil uji hipotesis ketiga menunjukkan pengaruh posistif dan signifikan dari
Perceived usefulness terhadap Intention to Using Digital Banking. Nilai path
coefficients yang dihasilkan yaitu 0.296 sehingga dapat dikatakan path coefficient
> 0. Sedangkan nilai T-Statistics sebesar 3.973 dan nilai P-Values 0.000 yang mana
nilai T-statistics < 1.96 dan nilai P-values > 0.05. Hasil analisis deskriptif pada
tabel 4.2 menunjukkan bahwa variabel Perceived usefulness memiliki total nilai

rata-rata mean sebesar 3.50 dengan kategori sedang. Hasil yang didapatkan dari uji
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hipotesis dan analisis deskriptif menjelaskan bahwa Perceived usefulness dapat
mempengaruhi Intention to Using Digital Banking. Hal tersebut benar adanya
karena banyaknya manfaat yang diterima oleh pengguna, maka semakin tinggi daya
tarik atau minat pengguna dalam menggunakan aplikasi atau layanan tersebut.
Beberapa pengguna mengungkapkan dalam ulasan yang mereka berikan didalam
Google Playstore bahwasannya pengguna tidak menyesal setelah menggunakan
aplikasi Allo Bank karena telah mendapatkan manfaat dalam bertransaksi, hal
tersebut dapat dilihat dalam Gambar 4.16 berikut.
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Gambar 4.16 Tangkapan Layar Ulasan Google PlayStore Pengguna (2)

Hasil penelitian sejalan dengan penelitian yang dilakukan Rahayu, bahwasanya
Perceived usefulness berpengaruh positif dalam penggunaan mobile banking.
Perceived usefulness dinilai menjadi salah satu penentu kuat dalam penerimaan

suatu teknologi(Rahayu, 2016).
4.5.4 Perceived ease of use terhadap perceived usefulness

Perceived ease of use menunjukkan pengaruh positif dan signifikan terhadap
Perceived usefulness. Hal tersebut didasarkan oleh nilai path coefficients, T-
Statistics, dan P-Values. Nilai Path coefficients yang dihasilkan adalah 0.594, T-

Statistics sebesar 12.442, P-Values sebesar 0.000 yang mana menunjukkan bahwa nilai

58



path coefficient > 0, nilai t-statistik > 1.96 dan P-values < 0.05. Hasil analisis
deskriptif yang dilakukan menunjukkan hasil bahwa variabel Perceived ease of use
memiliki nilai rata-rata 3.62 ditunjukkan dalam tabel 4.3 dan nilai rata-rata tersebut

masuk dalam kategori sedang.

Berdasarkan hasil yang telah didapatkan menunjukkan bahwa kemudahan
penggunaan, kemudahan pemahaman dan kemudahan dalam mempelajari dapat
mempengaruhi kegunaan aplikasi. Apabila aplikasi memberikan kemudahan untuk
pengguna maka manfaat dalam penggunaan aplikasi dapat dirasakan. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati dan Narsa. Penelitian tersebut
membuktikan bahwa Persepsi kegunaan dipengaruhi oleh persepsi kemudahan

pengguna (Rahmawati & Narsa, 2019).
45.5 Perceived ease of use terhadap satisfaction

Perceived ease of use memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap
satisfaction. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan
nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path coefficients yang
didapatkan sebesar 0.282, T-Statistic sebesar 4.113, dan P-Values 0.000 yang mana
menunjukkan bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik > 1.96 dan P-values
< 0.05. Hasil yang didapatkan selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh
Hermawan yang menyatakan bahwa Perceived ease of use memiliki pengaruh

terhadap satisfaction (Hermawan, 2021).

Berdasakan hasil yang diperoleh dapat dijelaskan jika penggunaan suatu
teknologi adalah suatu hal yang mudah maka akan meningkatkan kepuasan
pengguna dalam menggunakannya. Hal tersebut didukung dengan hasil analisis
deskriptif yang dilakukan dengan nilai rata-rata mean variabel Perceived ease of
use adalah 3.62 dan masuk dalam kategori sedang yang mana bahwa banyak

pengguna yang merasakan kemudahan dalam menggunakan aplikasi Allo Bank.
4.5.6 Perceived ease of use terhadap trust

Perceived ease of use memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap trust.
Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan nilai path

coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path coefficients yang didapatkan
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sebesar 0.523, T-Statistic sebesar 10.101, dan P-Values 0.000 yang mana
menunjukkan bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik > 1.96 dan P-values
< 0.05. Hasil yang didapatkan menjelaskan bahwa semakin mudah aplikasi Allo
Bank digunakan, maka semakin tinggi pula kepercayaan pengguna terhadap
layanan atau sistem yang tersedia. Sehingga dapat disimpulkan apabila nilai
variabel Perceived ease of use tinggi maka nilai variabel trust akan tinggi pula,

begitupun sebaliknya.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Faizah dan Sanaji,
bahwa dalam penelitian tersebut menerangkan variabel Perceived ease of use
memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap trust. Penelitian tersebut
mengartikan jika pengguna aplikasi merasakan kemudahaan dalam penggunaan
aplikasi maka semakin tinggi pula kepercayaan pengguna (Faizah & Sanaji, 2022).

4.5.7 Trust terhadap Intention to Using Digital Banking

Trust memiliki pengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap Intention to
Using Digital Banking. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path
coefficients yang didapatkan sebesar -0.048, T-Statistic sebesar 1.018, dan P-Values
0.309 yang mana menunjukkan bahwa nilai path coefficient < 0, nilai t-statistik <
1.96 dan P-values > 0.05. Hasil analisis deskriptif yang dilakukan pada variabel
trust dapat dilihat pada tabel 4.4 dengan nilai rata-rata mean sebesar 3.94 dan
termasuk dalam kategori tinggi. Namun hasil uji hipotesis tetap menunjukkan
bahwa variabel trust memiliki pengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap minat

untuk menggunakan aplikasi digital banking.

Hasil yang didapatkan menjadikan variabel trust tidak dapat menjadi faktor
pengaruh dalam meningkatkan minat menggunakan digital banking. Sehingga
dapat dikatakan bahwa kepercayaan tidak memiliki peran dalam meningkatkan
minat pengguna. Hal ini memberikan pemahaman bahwa kepercayaan tidaklah
cukup untuk mendorong pengguna dalam terus menggunakan aplikasi Allo Bank.
Hal tersebut diduga karena minat pengguna menggunakan aplikasi bukan karena

percaya terhadap aplikasi Allo Bank, namun karena tertarik dengan faktor lain
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seperti kemudahan dan keuntungan yang ditawarkan ataupun faktor lingkungan
sosial.

Keuntungan dan kemudahan yang ditawarkan tersebut ialah seperti melakukan
sejumlah layanan perbankan yang lebih cepat dan efisien tanpa perlu mendatangi
office bank secara langsung, selain itu keuntungan yang diperoleh setiap melakukan
proses transaksi juga dapat menarik pengguna contohnya saja diskon yang
ditawarkan ketika berbelanja dan poin yang didapatkan bisa ditukarkan atau
digunakan untuk setiap transaksi. Penelitian ini selaras dengan penelitian yang
dilakukan oleh Phyo Min tun yang menyatakan bahwa kepercayaan tidak signifikan
dan berpengaruh negatif dengan minat untuk menggunakan mobile banking.
Penelitian tersebut berpendapat bahwa bank swasta harus menetapkan praktik
terbaik di industri perbankan untuk meningkatkan kepercayaan pelanggan mereka
dalam menggunakan kembali dan terus menggunakan layanan MB (Min Tun,
2020).

4.5.8 Compatibility terhadap perceived usefulness

Compatibility memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Perceived
usefulness. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan
nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path coefficients yang
didapatkan sebesar 0.213, T-Statistic sebesar 3.746, dan P-Values 0.000 yang mana
menunjukkan bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik > 1.96 dan P-values
< 0.05. Hasil analisis deskriptif yang dilakukan pada variabel compatibility dapat
dilihat dalam tabel 4.5 dengan nilai rata-rata mean sebesar 2.86 dan termasuk dalam

kategori sedang.

Meskipun nilai rata-rata yang dihasilkan cukup rendah dari beberapa variabel
lain yang diteliti, hasil uji hipotesis yang didapatkan tetap menunjukkan bahwa
compatibility memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Perceived
usefulness. Artinya jika tingkat kesesuaian pengguna terhadap aplikasi Allo Bank
tinggi maka akan mempengaruhi manfaat yang dirasakan pengguna begitupun
sebaliknya. Kesesuaian yang dirasakan pengguna terhadap digital banking dapat
memudahkan penggunaan digital banking karena lebih efisien dan efektif dari

layanan manual. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
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Sitorus et al. Penelitian tersebut menemukan bahwa Kompatibilitas memiliki
pengaruh positif yang signifikan terhadap kegunaan yang dirasakan pengguna

dalam menggunakan mobile banking(Sitorus et al., 2019).
4.5.9 Compatibility terhadap Intention to Using Digital Banking

Compatibility memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Intention to
Using Digital Banking. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path
coefficients yang didapatkan sebesar 0.236, T-Statistic sebesar 4.116, dan P-Values
0.000 yang mana menunjukkan bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik >
1.96 dan P-values < 0.05. Hasil analisis deskriptif yang dilakukan pada variabel
compatibility dapat dilihat dalam tabel 4.5 dengan nilai rata-rata mean sebesar 2.86

dan termasuk dalam kategori sedang.

Meskipun nilai rata-rata yang dihasilkan cukup rendah dari beberapa variabel
lain yang diteliti, hasil uji hipotesis yang didapatkan tetap menunjukkan bahwa
compatibility memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Intention to Using
Digital Banking. Hal tersebut diduga karena kesesuaian digital banking sejalan
dengan gaya hidup atau kebutuhan pengguna dalam bertransaksi sehingga dapat
berpengaruh terhadap penggunaan aplikasi Allo Bank. Penelitian ini tidak sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Mandrata dan sutarso yang menyatakan
bahwa compatibility tidak berpengaruh positif terhadap Niat perilaku penggunaan
(Mandrata & Sutarso, 2019). Namun penelitian Ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Sitorus, et al yang menjelaskan bahwa ketika pelanggan
menganggap mobile banking sesuai dengan nilai, kebiasaan, atau kebutuhan
mereka, maka mereka akan cenderung percaya bahwa itu berguna dan akan berniat
untuk menggunakannya terus-menerus(Sitorus et al., 2019).

4.5.10 Social Influence terhadap compatibility

Social Influence memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap
Compatibility. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path

coefficients yang didapatkan sebesar 0.516, T-Statistic sebesar 5.706, dan P-Values
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0.000 yang mana menunjukkan bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik >
1.96 dan P-values < 0.05. Hasil analisis deskriptif variabel Social Influence dapat

dilihat pada tabel 4.6 yaitu sebesar 3.24 dan termasuk kategori sedang.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sitorus et al bahwa
kesesuaian nilai, gaya hidup dan kebutuhan setiap individu akan dipengaruhi oleh
lingkungan sosialnya. Besarnya pengaruh menyiratkan bahwa lingkungan sosial
memainkan peran penting dalam membentuk kepercayaan pelanggan terhadap
kompatibilitas mobile banking(Sitorus et al., 2019).

4.5.11 Social Influence terhadap Intention to Using Digital Banking

Social Influence memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Intention to
Using Digital Banking. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan nilai path coefficients, T-Statistic, dan P- Values. Nilai path
coefficients yang didapatkan sebesar 0.295, T-Statistic sebesar 5.840, dan P-Values
0.000 yang mana bahwa nilai path coefficient > 0, nilai t-statistik > 1.96 dan P-
values < 0.05. Hasil analisis deskriptif variabel Social Influence dapat dilihat pada

tabel 4.6 yaitu sebesar 3.24 dan termasuk kategori sedang.

Hasil yang didapatkan menjelaskan bahwa kebanyakan pengguna
menggunakan aplikasi Allo Bank berdasarkan pengaruh sosial disekitarnya, seperti
pengaruh teman, saudara, atau keluarga. Setiap individu akan lebih berminat
menggunakan suatu layanan atau sistem lain karena pengaruh dari individu lainnya.
Beberapa pengguna berpendapat di ulasan Google Playstore  bahwa mereka
menggunakan Aplikasi- Allo Bank karena tertarik dengan Brand Ambasador
aplikasi tersebut. Komentar pengguna tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.17
berikut.
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Hal ini dapat disimpulkan bahwa Social Influence berpengaruh terhadap minat
pengguna dalam menggunakan Digital Banking. Penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Rahi etal bahwa pengaruh sosial dapat
mempengaruhi perilaku setiap individu. Namun penelitian tersebut menjelaskan
bahwa pengaruh sosial memiliki ukuran pengaruh yang kecil dalam memprediksi

niat pengguna untuk mengadopsi internet banking(Rahi et al., 2018).

Secara umum hasil penelitian menunjukkan bahwa Trust atau kepercayaan
tidak dapat menjadi faktor pengaruh dalam mempengaruhi minat pengguna untuk
menggunakan digital banking. Sedangkan Compatibility, Social influence dan
Usability memiliki peran dalam mempengaruhi minat pengguna, meskipun variabel
Satisfaction yang merupakan atribut dari Usability tidak berpengaruh secara
signifikan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengguna digital banking memilih
menggunakan aplikasi digital banking karena faktor lingkungan sosial serta
kemudahaan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sedangkan dalam
meningkatkan penggunaan aplikasi, manajemen perusahaan dan pengembang
aplikasi dapat meningkatkan layanan, mempermudah layanan dan menyesuaikan
layanan sesuai kebutuhan pengguna agar pengguna merasakan manfaat lebih dari
layanan yang diberikan. Karena Aplikasi terbilang masih baru dan masih

membutuhkan pembaruan secara berkala untuk memaksimalkan kinerja aplikasi.
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Besarnya pengaruh yang dihasilkan dalam penelitian ini tidak luput dari
pengaruh data demografi responden seperti mayoritas pengguna yang merupakan
perempuan dan rentan umur pengguna yang lebih dari 30 tahun. Akan menarik
untuk melakukan analisis lebih lanjut mengenai moderasi umur dan jenis kelamin
apakah perbedaan umur dan jenis kelamin benar dapat menyebabkan perbedaan

minat pengguna.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran Usability, Compatibility,

Social Influence dan Trust dalam mempengaruhi minat pengguna menggunakan

Aplikasi Allo Bank agar dapat membantu manajemen perusahaan dalam

mengembangkan strategi yang efektif untuk meningkatkan penggunaan aplikasi

dan mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi Allo Bank.

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis yang telah dilakukan dan dipaparkan

pada bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan adalah sebagai berikut:

1.

Variabel Usability yang digunakan adalah Perceived usefulness, Perceived
Easy of use dan Satisfaction. Hasil yang didapatkan menunjukkan bahwa
usability memiliki peran dalam mempengaruhi minat pengguna menggunakan
aplikasi Allo Bank, meskipun variabel satisfaction menunjukkan pengaruh
yang tidak signifikan.

Variabel Compatibility memiliki nilai 2.86 dalam analisis deskriptif dan
termasuk dalam kategori sedang. Meskipun memiliki nilai yang cukup rendah,
uji hipotesis dari variabel compatibility terhadap perceived usefulness dan
compatibility terhadap intention to using digital banking mendapatkan hasil
berpengaruh positif dan signifikan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
compatibility memiliki peran dalam mempengaruhi - minat pengguna
menggunakan aplikasi Allo Bank.

Variabel Social influence memiliki pengaruh yang siginifikan dan positif
terhadap compatibility dan intention to using digital banking. Hal tersebut
dapat disimpulkan bahwa lingkungan sosial berpengaruh terhadap kebutuhan
setiap individu, sehingga dapat dikatakan bahwa social influence memiliki
peran dalam mempengaruhi minat pengguna menggunakan aplikasi Allo Bank.
Variabel Trust mendapatkan nilai rata-rata 3.94 dari hasil analisis deskripstif
dan termasuk dalam kategori tinggi. Namun hasil uji hipotesis menunjukkan
adanya pengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap intention to using digital
banking. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Trust atau kepercayaan tidak

66



dapat menjadi faktor pengaruh dalam mempengaruhi minat pengguna
menggunakan aplikasi Allo Bank.

5.2 Saran
Pada dasarnya penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, berikut merupakan
saran untuk pengembangan pada topik terkait adalah sebagai berikut.

1. Penelitian ini menggunakan responden wilayah surabaya dan sidoarjo sehingga
penelitian selanjutnya dapat memperluas jangkauan wilayah responden di kota-
kota besar lainnya misalnya Jakarta, Bandung, dan sebagainya. Penelitian
selanjutnya juga dapat mengumpulkan data menggunakan gabungan instrument
seperti kuesioner dan wawancara langsung dengan pihak yang memiliki
pengaruh terhadap objek penelitian. Sehingga dapat mengetahui dengan pasti
permasalahan yang terdapat dalam objek dan gambaran hubungan variabel
secara jelas.

2. Pada kuesioner bagian frekuensi penggunaan untuk penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan pilihan instrumen dengan tepat seperti, berapa lama pengguna
menggunakan aplikasi sehingga dapat mengetahui bahwa yang mengisi
kuesioner bukanlah pengguna baru.

3. Karena Aplikasi terbilang masih baru dan mendapatkan rating 3+ didalam
Google Playstore, penelitian selanjutnya dapat menggunakan aplikasi digital
banking lain yang mendapatkan rating diatas 4. Namun apabila masih
menggunakan aplikasi yang sama, penelitian selanjutnya, dapat mencari
pengguna yang memiliki level keanggotaan Advance dan premium. Sehingga
data yang diperoleh lebih akurat untuk menilai setiap variabel yang diteliti.

4. Perlu adanya penelitian lebih lanjut terkait moderasi jenis kelamin dan umur
apakah memang dengan perbedaan umur dan jenis kelamin dapat mempengaruhi

minat pengguna dalam menggunakan digital banking.
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