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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

“Be so busy loving your life that you have no time to hate, regret, or fear.” –

Karen Salmansohn 

“Do what makes you happy, be with who makes you smile, laugh as much as you 

breathe, and love as long as you live.” ― Rachel Ann Nunes.  

“Whatever you are, be a good one.” – Abraham Lincoln 
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PENGARUH PERSEPSI KEMUDAHAN DAN MANFAAT PENGGUNAAN 

APLIKASI OVO TERHADAP KEPUASAN KONSUMEN 

(Studi Kasus pada Mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Sriwijaya 

Kampus Palembang) 

 

Oleh :  

Nur Malia 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalis seberapa besar pengaruh Persepsi 

Kemudahan Penggunaan dan Persepsi Manfaat terhadap kepuasan konsumen pada 

mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Sriwijaya Kampus Palembang 

terhadap penggunaan Aplikasi OVO. Teknik sampling yang digunakan pada 

penelitian ini adalah non-probability sampling dengan metode purposive sampling. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner yang 

disebarkan kepada 100 responden. Analisis data yang digunakan adalah dengan uji 

F, uji T, dan analisis regresi linier berganda. Hasil dari uji F menunjukan bahwa 

variabel Persepsi Kemudahan Penggunaan dan Persepsi Manfaat secara simultan 
berpengaruh signifikan terhadap kepuasan konsumen. Hasil dari uji T 

menunjukkan bahwa variabel Persepsi Kemudahan Penggunaan dan Persepsi 

Manfaat secara parsial berpengaruh signifikan terhadap kepuasan konsumen. Hasil 

dari analisis regresi berganda variabel yang dominan ialah variabel Persepsi 

Manfaat (X2) dengan nilai signifikansi 0.00 dan nilai beta terbesar (0,599). 
Kata kunci: Persepsi Kemudahan Penggunaan,Persepsi Manfaat, Kepuasan 

Konsumen 
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ABSTRACT 

THE INFLUENCE OF EASE PERCEPTION OF USE AND 

USEFULNESS IN USING OVO APPLICATIONS TOWARD 

CONSUMER SATISFACTION  

(Case Study: of Undergraduate Students in the Faculty of Economics, 

Sriwijaya University, Palembang Campus) 

 

By :  

Nur Malia1; H. Dian Eka, S.E., M.M.2; Welly Nailis, S.E., M.Si.3 

This study aimed to analyze how much the influence of Ease Perception of Use and 

Perception of Usefulness on consumer satisfaction in S1 student of Economics 

Faculty, Sriwijaya University, Palembang Campus in the use of OVO Applications. 

The sampling technique used in this research was non-probability sampling with a 

purposive sampling method. The data were collected by questionnaire and 

distributed to 100 respondents. Analysis of the data used is the F test, T test, and 

multiple linear regression analysis. The results of the F test indicate that the 

variable Perception of Ease of Use and Perception of Usefulness simultaneously 

have a significant effect on consumer satisfaction. The results of the T test show 

that the variable Perception of Ease of Use and Perception Usefulness partially 

significant effect on consumer satisfaction. In the multiple liniear regression 

analysis the dominant variable is the Perception of Usefulness (X2) variable with a 

significance value of 0.00 and the largest beta value (0.599). 

Keywords: Perception of Ease of Use, Perception of Usefulness, Consumer 
Satisfaction 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. Latar Belakang 

Kualitas dari perkembangan teknologi di Indonesia pada saat ini telah  

mengalami kemajuan yang cukup pesat, sehingga menimbulkan perubahan yang 

besar dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Mulai dari aspek sosial, pendidikan, 

ekonomi, maupun budaya telah mengaplikasikan teknologi menjadi alat pendekatan 

ke masyarakat. Dengan adanya teknologi yang semakin canggih sekarang banyak 

kegiatan sehari-hari yang kian mudah untuk dilakukan dimana saja dan kapan saja, 

salah satunya ialah dalam hal bertransaksi. Masyarakat Indonesia pada dasarnya 

lebih terbiasa melakukan transaksi menggunakan uang tunai berupa uang kertas dan 

uang logam. Namun, pada era teknologi sekarang ini tidak menutup kemungkinan 

pada aspek ekonomi atau melakukan pembayaran banyak masyarakat yang telah 

menggunakan Electronic Money (E-Money) atau Uang Elektronik, karena dengan 

melakukan pembayaran menggunakan uang tunai dengan skala makro dianggap 

tidak efisien serta dapat meningkatkan resiko kejahatan bagi sebagian masyarakat. 

Canggihnya teknologi yang berkembang pesat dalam hal pembayaran saat ini 

mampu mengalihkan uang tunai yang sebelumnya digunakan untuk alat 

pembayaran utama menjadi pembayaran menggunakan Electronic Money (E-

money) yang lebih efektif dan efisien (Octavia and Pratiwi n.d., 2019:2). 

Masyarakat yang melakukan pembayaran secara non tunai sama halnya 

dengan mendukung program pemerintah dalam menciptakan Gerakan Indonesia 
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Non Tunai (GNNT). GNNT ini diperuntukkan agar masyarakat, pelaku bisnis, 

maupun lembaga pemerintahan Indonesia dapat mengurangi penggunaan 

pembayaran tunai, agar terbentuknya masyarakat yang lebih menggunakan 

pembayaran non tunai (Cashless Society) (Octavia and Pratiwi n.d, 2019:2). 

Bank Indonesia sebagai pemeran utama dalam penyediaan layanan sistem 

pembayaran juga turut andil dalam mendorong aksi transaksi Uang Elektronik yaitu 

Gerakan Indonesia Non Tunai (GNNT) pada tahun 2014. Salah satu alasan 

mengapa Bank Indonesia mendukung program pemerintah ini agar dapat 

menghemat biaya operasional untuk memproduksi uang tunai. Bank Indonesia 

menganggarkan setidaknya 3,5 trilun rupiah untuk pencetakan uang tunai setiap 

tahunnya. Program Gerakan Indonesia Non Tunai (GNNT) ini memberikan dampak 

positif bagi perekonomian Indonesia (Adhinagari, 2018). 

Electronic Money (E-Money) didefinisikan menurut (Soerfianto, Iswi, and 

Yustisia, 2012) sebagai suatu alat pembayaran yang memenuhi unsur-unsur berikut, 

yaitu:  

1) Diedarkan karena nilai uang yang telah disetorkan terlebih dahulu, 

2) Nilai uang disimpan pada suatu server atau chip, 

3) Sebagai alat transaksi pembayaran atas pembelian suatu barang atau jasa 

yang dimana penerima bukanlah penerbit uang elektronik tersebut, 

4) Nilai uang elektronik yang disetorkan oleh pengguna dan dikelola oleh 

penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana yang telah ditetapkan 

pada undang-undang mengenai perbankan.  
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E-Money di Indonesia diresmikan pada tanggal 13April 2009 dalam 

Peraturan Bank Indonesia Nomor :11/12/PB1/2009 mengenai Uang Elektronik 

yang kemudian diperbaharui pada tanggal 07 Mei 2018 menjadi Peraturan Bank 

Indonesia Nomor: 20/6/PBI/2018 tentang Uang Elektronik. Sesuai dengan 

Peraturan Bank Indonesia Nomor: 20/6/PBI/2018, E-Money diterbitkan atas dasar 

nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh pemegang kepada penerbit dan nilai 

uang tersebut disimpan secara elektronik dalam suatu media seperti server atau 

chip. Dengan adanya uang elektronik terciptalah transaksi pembayaran yang cepat, 

praktis dan efisien serta pencatatan transaksinya secara otomatis sehingga menjadi 

lebih mudah untuk diakses oleh penggunanya (Bank Indonesia, 2019). 

Tabel 1.1 

Transaksi Uang Elektronik 

Periode 
Tahun 

2015 

Tahun 

2016 

Tahun 

2017 

Tahun 

2018 

Tahun 2019 

Maret April Mei Juni 

Volume 535,57

9,528 

683,13

3,352 

943,31

9,933 

2,922,69

8,905 

423,74

3,628 

451,650

,065 

422,602,

216 

393,69

5,970 

Nominal 5,283,

018 

7,063,6

89 

12,375,

469 

47,198,6

16 

8,956,9

78 

10,671,

171 

12,815,6

86 

11,874,

500 

Sumber: (Bank Indonesia) 

Data transaksi uang elektronik pada Tabel 1.1 yang didapat melalui Website 

Bank Indonesia membuktikan bahwa penggunaan uang elektronik pada masyarakat 

Indonesia dari tahun ke tahun semakin mengalami peningkatan yang cukup 

signifikan, mulai dari jumlah, transaksi, maupun volume penggunaannya. Dari data 

yang ada Bank Indonesia menyatakan bahwa E-Money merupakan salah satu 
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alternatif yang amat potensial dalam meningkatkan inklusi keuangan di Indonesia 

(ferryfabi fadillah, 2018). 

 Program pemerintah dalam menciptakan Cashless Society ini juga didukung 

oleh perusahaan-perusahaan Financial Technology di Indonesia. Dikutip dari 

Website Otoritas Jasa Keuangan (OJK) terdaftar ada 113 perusahaan teknologi 

keuangan (Financial Technology/Fintech) yang memiliki izin beroperasi per 31 

Mei 2019. Jumlah tersebut terus bertambah dari posisi April 2019 yang tercatat 

sebanyak 106 perusahaan. 

Gambar 1.1  

Daftar Top 10 Aplikasi E-Money 

 

 Dari gambar di atas dapat dilihat bahwa Indonesia memiliki banyak 

perusahaan-perusahaan Fintech yang cukup berkembang pesat serta banyak 

digunakan oleh masyarakat Indonesia.Gambar tersebut menyatakan Gojek dari PT. 

Aplikasi Karya Anak Bangsa di peringkat pertama, dan diikuti oleh OVO dari PT. 

Visionet Internasional, DANA dari PT. Espay Debit Indonesia, LinkAja dari PT. 
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Fintek Karya Nusantara, Jenius dari PT. Bank BTPN Tbk, dan yang lainnya yang 

terdapat di gambar. Perusahan-perusahaan Fintech ini saling bersaing untuk 

memberikan kemudahan dan manfaat bagi penggunanya dalam hal bertransaksi.  

 Dari Gambar 1.1 dapat dilihat bahwa aplikasi transportasi Gojek adalah 

aplikasi yang paling banyak di download oleh masyarakat Indonesia, lalu disusul 

dengan OVO. OVO adalah aplikasi E-Money yang berhasil menduduki peringkat 

kedua berdasarkan jumlah download aplikasi di Quartal II 2019. Namun, 

belakangan ini OVO menjadi perbincangan di kalangan kaum millenial, karena 

OVO diketahui sedang banyak melakukan promosi dengan cara memberikan promo 

yang selalu berbeda setiap bulannya serta cashback yang terbilang cukup besar pada 

beberapa tenant tertentu. Diketahui dari Website Tech in Asia bahwa OVO 

meningkat 37% dari total nilai transaksi pembayaran digital dalam enam bulan 

pertama di tahun 2019 (Muskita, 2019).  

 OVO diketahui telah terdaftar resmi pada Bank Indonesia dengan Nomor: 

19/661/DKSP/Srt/B (Bank Indonesia, 2019). OVO biasa digunakan sebagai metode 

pembayaran pada pusat perbelanjaan maupun untuk pembayaran transportasi. OVO 

diketahui sebagai metode pembayaran pada aplikasi transportasi Grab dan juga 

berkerjasama dengan Commerce Unicorn Indonesia yaitu Tokopedia dengan OVO 

Cash, seperti yang diketahui bahwa Tokopedia menduduki peringkat pertama di 

platform iOS dan Android.  

 Marketeers menyatakan, OVO adalah sebuah aplikasi smart yang 

memberikan layanan pembayaran dan transaksi secara online (OVO Cash). OVO 

menawarkan kemudahan transaksi tanpa mengharuskan nasabahnya membawa 
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cash terlalu banyak. Salah satunya cukup dengan menunjukkan aplikasi OVO yang 

didalamnya terdapat saldo cash maupun point. Sejak November 2017 hingga 

Desember 2018, basis pengguna OVO telah tumbuh lebih dari 400%, dengan lima 

transaksi terbesar di sektor transportasi, ritel, dan E-Commerce (ramadhan 

triwijanarko, 2018). Minat penggunaan konsumen dalam melakukan transaksi 

pembayaran menggunakan E-Money pada aplikasi OVO semakin meningkat setiap 

tahunnya dikarenakan banyaknya kemudahan dan manfaat yang dirasakan oleh 

penggunanya. 

 Kemudahan menurut Davis ialah sejauh mana individu dapat percaya 

dengan menggunakan suatu sistem informasi dapat terbebas dari suatu upaya 

(Fatmawati, 2015:6). Kemudahan yang diberikan oleh OVO kepada penggunanya 

sangat beragam, mulai dari kemudahan dalam melakukan pembayaran transportasi, 

pembayaran online ataupun offline, pembelian pulsa serta token PLN, pembayaran 

BPJS hingga TV kabel. Tidak hanya pada hal bertransaksi, OVO juga memudahkan 

penggunanya untuk melakukan pengisian saldo OVO dapat melalui kartu debit, 

kartu kredit, mesin ATM, Mobile Banking, Merchant, maupun Booth yang dapat 

ditemui di pusat perbelanjaan. Selain itu juga OVO memiliki fitur keanggotaannya 

yang terbagi menjadi dua jenis, yaitu OVO Club dan OVO Premier. Perbedaan di 

antara keduanya adalah anggota OVO Premier dapat menyimpan OVO Cash 

hingga 10 juta rupiah.  

 OVO hanya menggunakan 5 menu utama pada tampilannya, yaitu Home, 

Deals, Finance, Wallet, dan History sehingga dapat memudahkan penggunanya 

untuk mempelajari dan menggunakan. Pada menu Home berfungsi untuk 
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melakukan pembayaran, menu Deals berfungsi untuk para pengguna melihat promo 

apa saja yang sedang tersedia, menu Finance berfungsi untuk berinvestasi serta 

dapat membantu untuk mengelola dan mengatur keuangan, menu Wallet berfungsi 

untuk mengumpulkan point reward, menu History berfungsi untuk menunjukkan 

seluruh transaksi pembayaran, top up, hingga bonus yang didapat.  

 OVO juga memberikan manfaat penggunaan kepada penggunanya. Manfaat 

menurut Davis ialah mengukur sejauh mana individu dapat percaya bahwa dengan 

menggunakan sistem informasi akan meningkatkan kinerja pekerjaannya 

(Fatmawati, 2015:6). Dengan menggunakan OVO untuk melakukan transaksi 

pembayaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, sehingga membuat 

pekerjaan lebih praktis. Hal ini juga mempermudah pekerjaan penggunanya yang 

seharusnya memerlukan waktu yang lebih lama tetapi dengan menggunakan 

aplikasi OVO dapat dilakukan dalam waktu singkat. OVO juga bermanfaat bagi 

penggunanya yang memiliki jadwal pekerjaan yang padat sehingga sulit untuk 

melakukan pekerjaan lainnya seperti membayar listrik, membayar TV Kabel, dan 

lain-lain.  

 Dengan adanya kemudahan serta manfaat yangdiberikan oleh OVO kepada 

penggunanya maka konsumen diharapkan merasakan kepuasan dalam 

menggunakan Aplikasi OVO tersebut. Sehingga hal ini menyebabkan penggunanya 

terus melakukan transaksi pembayaran secara online pada Aplikasi OVO. Dengan 

adanya fenomena tersebut, hal inilah yang mendorong peneliti untuk diadakannya 

penelitian yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana hubungan antara Persepsi 

Kemudahan (X1) danPersepsi Manfaat (X2) terhadap kepuasan konsumen dalam 
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menggunakan Uang Elektronik (E-Money) pada Aplikasi OVO. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, maka fenomena ini menarik untuk diteliti lebih lanjut dan diberi 

judul “Pengaruh Persepsi Kemudahan dan Manfaat Penggunaan Aplikasi 

OVO terhadap Kepuasan Konsumen”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang dapat 

dikemukankan penulis, yaitu:  

1. Adakah pengaruh persepsi kemudahan dan manfaat penggunaan pada 

aplikasi OVO terhadap kepuasan konsumen?  

2. Variabel manakah yang lebih dominan mempengaruhi kepuasan konsumen 

terhadap penggunaan Aplikasi OVO?  

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengaruh persepsi kemudahan dan manfaat penggunaan 

pada aplikasi OVO terhadap kepuasan konsumen.  

2. Untuk mengetahui variabel manakah yang dominan mempengaruhi 

kepuasan konsumen terhadap penggunaan Aplikasi OVO.  

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah :  

1.4.1 Manfaat Praktis  
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1. Bagi Perusahaan  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada perusahaan yang 

diteliti agar menjadi tambahan informasi bagi perusahaan dalam pengambilan 

keputusan serta dalam pelaksanaan pelayanannya. 

2 Bagi Pengguna 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi reverensi untuk pengguna agar dapat 

mengetahui manfaat dan kemudahan yang didapat dalam menggunakan Uang 

Elektronik (E-Money) pada aplikasi OVO.  
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