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ABSTRAK

Penggunaan dompet digital yang meningkat sejak tahun 2020 menjadi salah satu topik penelitian yang
banyak diteliti di berbagai negara, seperti India, Indonesia, Malaysia, Sri Lanka, dan Vietnam. Dompet
digital di negara Indonesia juga semakin banyak, contohnya seperti Shopeepay, OVO, Gopay, LinkAja,
dan lain-lain. Pada penelitian ini mengangkat topik tentang konsumen Gen Z yang menggunakan dompet
digital saat berwisata. Penelitian ini bertujuan untuk menguji perilaku penggunaan dompet digital oleh
konsumen Generasi Z (Gen Z) untuk berwisata. Tiga variabel independen digunakan pada penelitian ini
yaitu Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness dan Social Influence serta satu variabel Attitude
sebagai mediasi. Data penelitian dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner kepada konsumen Gen
Z yang menggunakan dompet digital untuk berwisata. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah teknik purposive sampling. Pengolahan data menggunakan pendekatan SEM-PLS dan diolah
dengan bantuan aplikasi SmartPLS. Hasil penelitian ini dapat menjadi sumber data bagi perusahaan
aplikasi dompet digital dalam memahami perilaku konsumen Gen Z dalam menggunakan dompet digital
untuk berwisata.

Kata Kunci: Dompet Digital, Sikap, Kemudahan Dalam Penggunaan, Manfaat Dalam

Penggunaan, Pengaruh Sosial

ABSTRACT

The increasing use of digital wallets since 2020 has become one of the research topics that has been
widely studied in various countries, such as India, Indonesia, Malaysia, Sri Lanka, and Vietnam. Digital
wallets in Indonesia are also increasing, for example Shopeepay, OVO, Gopay, LinkAja, and others.
This study raises the topic of Gen Z consumers who use digital wallets for traveling. This study aims to
examine the behavior of using digital wallets by Generation Z (Gen Z) consumers for traveling. Three
independent variables were used in this study, namely Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness and
Social Influence and one Attitude variable as a mediator. Research data were collected by distributing
questionnaires to Gen Z consumers who use digital wallets for traveling. The sampling technique used
was the purposive sampling technique. Data processing used the SEM-PLS approach and was processed
with the help of the SmartPLS application. The results of this study can be a source of data for digital
wallet application companies in understanding the behavior of Gen Z consumers in using digital wallets
for traveling

Keywords: E-Wallet, Attitude, Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Social Influence

PENDAHULUAN

Dompet digital atau e-wallet adalah platform
digital yang dimunculkan oleh bank (S. Singh &
Ghatak, 2021). Tujuan awal diluncurkan dompet
digital adalah untuk melakukan transaksi
keuangan dan membayar pembelian produk tanpa
menggunakan uang tunai (Andrew et al., 2020).
Sebelum terjadinya pandemi, penggunaan dompet
digital hanya sekitar 10%, namun dalam waktu
satu hingga tiga tahun terakhir pengguna dompet
digital menjadi meningkat mencapai 45% (Cakti,
2021). Pada tahun 2020, pemakaian dompet
digital ShopeePay menjadi dompet digital yang
banyak digunakan dan paling diminati dengan
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presentasi 34%, disusul dengan OVO dengan
presentasi 28%, GoPay sebanyak 17%, dan
LinkAja sebesar 8% (Wulandari, 2023).
Kompetisi bisnis dompet digital cukup tinggi.
Beberapa provider dompet digital secara aktif
melakukan promosi terhadap aplikasi dompet
digital yang dimilikinya (Rahayuningsih &
Susanto, 2021). Fahlevi & Sinambela, (2024)
menyatakan bahwa salah satu konsumen yang
paling potensial dimata provider dompet digital
adalah konsumen dari Generasi Z (Gen Z).
Konsumen Gen Z merupakan konsumen yang
aktif di dalam penggunaan teknologi baru.
Konsumen Gen Z juga merupakan salah satu
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konsumen dengan jumlah populasi yang
terbanyak (Chillakuri, 2020). Besarnya potensi
penggunaan aplikasi dompet digital oleh Gen Z
juga diperkuat dalam kajian yang dilakukan oleh
Katadata Insight Center (KIC), di mana terdapat
68% konsumen Gen Z yang menggunakan
aplikasi dompet digital (Lavinda, 2022).

Penelitian sebelumnya banyak melakukan
penelitian tentang niat menggunakan aplikasi
dompet digital. Penelitian tentang penggunaan
aplikasi dompet digital telah dibahas di berbagai
negara seperti Sri Lanka (Jesuthasan & Umakanth,
2021), Malaysia (Abdul-Halim et al., 2022; Abu
Bakar et al., 2022), India (S. Singh & Ghatak,
2021) dan juga Vietnam (C. Nguyen et al., 2020).
Penelitian tentang niat penggunaan aplikasi
dompet digital juga dibahas setiap tahunnya oleh
peneliti di Indonesia (Enjelia et al., 2024; Fahlevi
& Sinambela, 2024; Indriyani & Sartika, 2022;
Rahmadhani et al., 2023; Robaniyah &
Kurnianingsih, 2021). Hal ini menunjukan bahwa
topik tentang niat penggunaan aplikasi dompet
digital merupakan topik yang populer untuk
dikaji.

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
hanya mengkaji perilaku penggunaan dompet
digital secara umum, maka pada penelitian ini
akan dikaji tentang niat penggunaan aplikasi
dompet digital pada konsumen Gen Z dengan
penggunaan untuk berwisata baik di dalam negeri
maupun di luar negeri.

Fitur-fitur yang dimiliki di dalam aplikasi
dompet digital diyakini dapat memudahkan
konsumen Gen Z saat berada di luar kota ataupun
di luar negeri. Salah satu fitur yang ada pada
aplikasi dompet digital adalah fitur Quick
Response Code Indonesian Standard (QRIS).
Fitur ini dimanfaatkan oleh konsumen Gen Z
untuk melakukan pembayaran saat berwisata
terutama untuk pembayaran pembelian makanan
ataupun untuk pembayaran pembelian produk di
pusat perbelanjaan. Salah satu keunggulan fitur
QRIS adalah bisa dipakai di dalam negeri dan di
luar negeri (BankIndonesia, 2024).

Fitur lain dari aplikasi dompet digital yang
jamak digunakan oleh konsumen Gen Z adalah
fitur pembayaran non-tunai. Fitur ini bisa
digunakan untuk berbagai jenis pembayaran
seperti pemesanan tiket pesawat, transportasi
online ataupun pembayaran pemesanan makanan
secara online

Dari permasalahan di atas, maka penelitian
ini  akan mengangkat topik tentang niat
penggunaan aplikasi dompet digital oleh
konsumen Gen Z saat berwisata. Hasil penelitian
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ini dapat memberikan kontribusi bagi perusahaan
aplikasi dompet digital di dalam memahami
perilaku konsumen Gen Z sehingga dapat menjadi
data sekunder bagi perusahaan untuk menyusun
strategi pemasaran yang sesuai sehingga dapat
meningkatkan pendapatan perusahaan.

TINJAUAN PUSTAKA
Technology Acceptance Model (TAM)

David memperkenalkan satu teori Yyaitu
Technology Acceptance Model (TAM) pada tahun
1989. TAM merupakan teori yang dapat
menjelaskan bagaimana kesedian seseorang untuk
menggunakan suatu teknologi (Purwianti et al.,
2024). Sasaran TAM adalah mendeskripsikan
elemen-elemen yang menentukan suatu sistem
teknologi informasi yang dioperasikan oleh
pengguna (Agustian Wardana et al., 2022).

TAM mengusulkan dua variabel yang dapat
memprediksi niat penggunaan vyaitu perceived
ease of use dan percieved usefulness. Kedua
variabel ini menjadi variabel yang paling sering
digunakan pada model TAM (Purwianti et al.,
2024).

Kemudahan Saat Menggunakan (Perceived
Ease of Use)

Perceived ease of use dapat diartikan sebagai
sejauh mana individu percaya bahwa penggunaan
suatu teknologi tidak membutuhkan usaha yang
berat di dalam mempelajarinya (O. T. Nguyen,
2020). Perceived ease of use digambarkan sebagai
sistem yang mudah dipelajari dan digunakan oleh
penggunanya atau dikenal dengan istilah user-
friendly (Chawla & Joshi, 2019). Banyak
konsumen mendefinisikan pengalaman mereka
dengan aplikasi dompet digital sebagai sesuatu
yang sederhana (Yang et al., 2021).

Generasi Z merupakan generasi yang dekat
dengan penggunaan teknologi. Fahlevi &
Sinambela, (2024)  menyebutkan  bahwa
konsumen Gen Z merupakan konsumen yang
cepat belajar di dalam menggunakan suatu
teknologi baru. Aplikasi yang mudah dipelajari
dan mudah digunakan akan memberikan pengaruh
terhadap sikap positif konsumen terhadap aplikasi
tersebut (Kimis & Tanova, 2022; Rosli et al.,
2023). Penelitian lain seperti pada Rahmadhani et
al., (2023) memaparkan bahwa hubungan yang
positif antara perceived ease of use dengan sikap
dan niat dalam menggunakan dompet digital. Ini
artinya jika aplikasi dompet digital mudah
digunakan maka akan menciptakan sikap positif
konsumen dan pada akhirnya akan meningkatkan
keinginan konsumen untuk menggunakan aplikasi
dompet digital.
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Penggunaan aplikasi dompet digital untuk
keperluan wisata erat kaitannya dengan aplikasi
Online Travel Agent (OTA) seperti Traveloka,
Tiket.com dan lain sebagainya. Konsumen akan
memesan tiket transportasi ataupun voucher hotel
pada aplikasi OTA dan kemudian memilih
aplikasi dompet digital untuk melakukan
pembayaran  (Altexsoft, 2023). Tentunya
penggunaan dua aplikasi sekaligus membutuhkan
kemahiran dari penggunaannya dan juga
kemudahan penggunaan dari kedua aplikasi
tersebut. Berdasarkan penjelasan tersebut maka
dapat dibuat hipotesa sebagai berikut:

H*2: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap Attitude konsumen Gen
Z terhadap aplikasi dompet digital untuk
berwisata.

H: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
untuk menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata yang dimediasi oleh variabel Attitude.
Manfaat dalam Penggunaan (Perceived
Usefulness)

Perceived usefulness dapat diartikan sebagai
manfaat atau keuntungan yang diberikan oleh
aplikasi dompet digital kepada konsumen jika
konsumen tersebut menggunakannya (Enjelia et
al., 2024). Kegunaan yang dirasakan mengacu
pada persepsi pengguna terhadap pengalaman
yang dirasakan saat memakai aplikasi dompet
digital (Nazirwan et al., 2020). Ketika individu
merasa suatu aplikasi berguna seperti dapat
bertransaksi dengan cepat, tepat, dan nyaman,
maka individu tersebut akan bersedia untuk
menggunakan teknologi tersebut (S. Singh et al.,
2021).

Keterkaitan diantara variabel perceived
usefulness terhadap niat untuk menggunakan
aplikasi dompet digital telah dikaji oleh peneliti
sebelumnya. Pada penelitian Indriyani & Sartika,
(2022) memberikan pendapat bahwa konsumen
Gen Z bersedia untuk terus memakai aplikasi
dompet digital jika aplikasi ini terbukti
memberikan manfaat di dalam aktivitas
kesehariannya. Temuan ini sama dengan
penelitian lain, dimana dalam temuannya
dinyatakan bahwa semakin tinggi manfaat yang
dirasakan oleh konsumen maka akan semakin
tinggi pula niat konsumen untuk menggunakan
dompet digital (Abdul-Halim et al., 2022; Raj L.
etal., 2024)

Pada konteks penelitian ini, penggunaan
dompet digital oleh konsumen Gen Z untuk
mempermudah mereka di dalam melakukan
pembayaran, baik itu pembayaran atas
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penggunaan transportasi online, pembelian
makanan selama berwisata dan juga untuk
melakukan pembayaran lainnya. Fitur-fitur yang
dimiliki dompet digital dan juga kerja sama yang
dilakukan oleh aplikasi dompet digital dengan
perusahaan lain seperti Goto, Grab, Shopee dan
perusahaan lainnya diyakini akan mampu
memberikan keuntungan bagi pengguna Gen Z
berupa potongan harga atau promosi lainnya.
Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat
dibuat hipotesa sebagai berikut:

H?2: Perceived Usefulness memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap Attitude konsumen Gen
Z terhadap aplikasi dompet digital untuk
berwisata.

H?*: Perceived Usefulness memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
untuk menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata yang dimediasi oleh variabel Attitude.
Pengaruh Sosial (Social Influence)

Social influence mengacu pada pengaruh
lingkungan terhadap keputusan konsumen untuk
menggunakan teknologi baru (Karjaluoto et al.,
2020). Pengalaman yang baik  dalam
menggunakan aplikasi dompet digital akan
membuat konsumen merasa senang hati untuk
merekomendasikan dompet digital kepada orang
lain (N. Singh et al., 2020).

Seorang individu cenderung lebih berhati-
hati untuk menggunakan suatu teknologi yang
baru dikarenakan adanya perasaan akan
ketidakpastian, sehingga dibutuhkan informasi
yang akurat dari lingkungan sosialnya untuk
mengambil keputusan mengenai penggunaan
teknologi tersebut (Tun-Pin et al., 2019).

Pada tingkat individu, social influence
dipengaruhi oleh keyakinan dan tindakan teman
sebaya, keluarga, dan teman dalam lingkungan
sosial (Queiroz & Fosso Wamba, 2019). Pada
penelitian lainnya dijelaskan bahwa terdapat
hubungan signifikan antara social influence
dengan niat konsumen untuk menggunakan
dompet digital (Abu Bakar et al., 2022; Halim et
al., 2020). Berdasarkan penjelasan tersebut maka
dapat dibuat hipotesa sebagai berikut:

H3: Social Influence memiliki pengaruh signifikan
positif terhadap niat konsumen Gen Z dalam

menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata.
Sikap (Attitude)

Variabel Attitude didefenisikan sebagai

perasaan positif atau negatif dalam melakukan
perilaku atau tindakan (Momani & Jamous, 2017).
Perilaku penggunaan juga mempertimbangkan
variabel Attitude sebagai elemen penting yang
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mempengaruhi  niat  berperilaku  konsumen
(Flavian et al., 2020). Penelitian sebelumnya
tentang adopsi teknologi menetapkan bahwa
variabel Attitude merupakan faktor penting yang
mempengaruhi niat untuk terus menggunakan
teknologi (Ariffin et al., 2021). Pada penelitian
lainnya dinyatakan bahwa variabel Attitude
memiliki hasil signifikan positif terhadap niat
penggunaan aplikasi dompet digital (Jesuthasan &
Umakanth, 2021; Kinis & Tanova, 2022; Rosli et
al., 2023). Namun, pada penelitian Goh Sau Wei,
(2017), dijelaskan bahwa variabel Attitude
memiliki tidak berpengaruh signifikan terhadap
niat konsumen menggunakan dompet digital.
Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat
dibuat hipotesa sebagai berikut:

H% Variabel Attitude memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
dalam penggunaan dompet digital untuk
berwisata.

Percerved ease
of use

Intention to
use e-wallet

Percetved

usefulness Atitude

Social

influence
Gambar 1. Model Penelitian

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  merupakan  penelitian
kuantitatif. Untuk mengumpulkan data penelitian
maka kueisoner disebarkan kepada responden
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yang sudah ditentukan. Kuesioner dibuat pada
aplikasi google form dan disebarkan secara online
melalui aplikasi pesan whatsapp ataupun media
sosial seperti instagram.

Kuesioner penelitian terdiri dari sejumlah
pertanyaan yang berhubungan dengan variabel
yang diteliti. Total pertanyaan yang disebar adalah
17 butir. Pertanyaan tersebut bersumber dari
penelitian sebelumnya (Chawla & Joshi, 2019;
Huang et al., 2020; Senali et al., 2023; Vy, 2019).

Populasi di dalam penelitian adalah
konsumen yang menggunakan aplikasi dompet
digital untuk berwisata. Sampel penelitian adalah
konsumen Gen Z yang menggunakan aplikasi
dompet digital saat berwisata. Jumlah sampel
mengikuti pendekatan (Hair et al., 2019), di mana
setiap satu pertanyaan pada kuesioner berbanding
dengan sepuluh responden, sehingga jumlah
minimal sampel penelitian sebanyak 170
responden. Data yang sudah terkumpul akan
dilakukan pengolahan dengan metode SEM-PLS
dengan bantuan aplikasi SmartPLS.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Terdapat 170 responden Gen Z yang
dijadikan  sampel untuk  penelitian ini.
Berdasarkan data yang dikumpulkan, terdapat
72.4% responden perempuan dan 27.6%
responden laki-laki. Usia 14-16 tahun sebanyak
6.5%, 17-19 tahun sebanyak 12.9%, 20-22 tahun
sebanyak 58.2%, dan 23-25 tahun sebanyak
22.4%. Dilanjutkan dengan status atau pekerjaan
yang mayoritas adalah Pelajar/Mahasiswa
sebanyak 60% dan Karyawan sebanyak 30.6%.
Dompet digital yang sering digunakan adalah
Gopay sebanyak 72.4% dan Shopeepay sebesar
47.6%.

Tabel 2. Pengolahan Data Demografi

Percentage

Measure Items Frequency (%)

Jenis Kelamin Laki-laki 47 27.6
Perempuan 123 72.4
14-16 11 6.5
Usia 17-19 22 12.9
20-22 99 58.2
23-25 38 22.4
Pelajar/Mahasiswa 102 60
. Karyawan 52 30.6
Status/Pekerjaan Wiraswasta 3 47
Lainnya 8 4.7
. - Ya 148 87.1
Sering Menggunakan Dompet Digital Tidak 7 129
Shopeepay 81 47.6
Jenis Dompet Digital Gopay 123 724
OoVvo 60 353
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Dana 45 26.5
Lainnya 20 12
<1 tahun 33 194
Lama Menggunakan Dompet Digital 1-2 tahun 48 28.2
>2 tahun 89 52.4
1 kali dalam sebulan 22 12.9
Frekuensi Penggunaan Dompet Digital (dalam 2-5 kali dalam sebulan 57 33.5
sebulan) 6-10 kali dalam sebulan 29 17.1
>10 kali dalam sebulan 62 36.5

Hasil Pengujian Outer Model

Tabel 3. Hasil Uji Validitas

Dari hasil pengujian vadilitas yang dilakukan
terlihat bahwa nilai loading factor keseluruhan

. . Loading variabel berada di atas nilai 0,79 dan AVE berada
Variabel  Indikator oo AVE di atas 0,7. Maka dinyatakan sudah memenuhi
PEoU1 0.877 syarat disebut valid.
PEoU PEoU?2 0.893 0.792 Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas
PEoU3 0.899 Cronbach’s Composite
PeUl 0.794 Alpha Reliability
PeU2 0.828 PEOU 0.869 0.919
PeU PeU3 0.827 0.706 PU 0.862 0.906
PeU4 0.908 Sl 0.842 0.904
Soll 0.840 ATT 0.850 0.909
Sol Sol2 0.869 0.758 ITU 0.890 0.924
Sol3 0.902
ATD1 0.864 Dari hasil pengujian reliabilitas yang
ATD 2¥B§ gg;g 0.769 dilakukan terlihat bahwa semua variabel pada nilai
: cronbach’s alpha berada di atas 0,8, dan nilai
ITU_ 1 0.875 . - ; o
TU 2 0.853 composite rellablllty berada di atas nilai _ 0,9.
ITU ITU 3 0.927 0.753 Makat disimpulkan bahwa semua variabel
ITU 4 0812 dinyatakan reliabel
Tabel 5. Hasil Uji Path Coefficient
Path Coefficient T Statistics P Values Conclusion
PEoU -> ATD 0.216 2.975 0.003 Significant
PeU -> ATD 0.568 8.279 0.000 Significant
Sol -> ITU 0.190 3.305 0.001 Significant
ATT > ITU 0.726 16.454 0.000 Significant
PEoU -> ATT ->1TU 0.157 2.908 0.004 Significant
PeU ->ATT ->ITU 0.413 6.986 0.000 Significant
Pada hasil uji path coefficient pada penelitian use  merupakan  elemen  penting yang

ini menunjukkan bahwa:

H2: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap Attitude konsumen Gen
Z terhadap aplikasi dompet digital untuk
berwisata.

Berdasarkan hasil uji di atas terlihat bahwa
variabel perceived ease of use memberikan
pengaruh ke variabel Attitude. Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa sikap positif dari konsumen
Gen Z terhadap aplikasi dompet digital terbentuk
karena aplikasi dompet digital terbukti mudah
digunakan oleh konsumen Gen Z ketika berwisata.
Temuan penelitian ini mendukung temuan peneliti
lain yang menyebutkan bahwa perceived ease of

memengaruhi sikap positif konsumen dalam
menggunakan dompet digital (Kinis & Tanova,
2022). Penelitian Rosli et al., (2023) menyatakan
sikap positif konsumen pada aplikasi dompet
digital terbentuk dari mudahnya aplikasi dompet
digital digunakan.

H'®: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
untuk menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata yang dimediasi oleh variabel Attitude.
Berdasarkan hasil uji di atas terlihat bahwa
variabel perceived ease of use memberikan
pengaruh pada niat Gen Z untuk menggunakan
aplikasi dompet digital yang dimediasi oleh
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variabel  Attitude.  Hasil  penelitian  ini
menyimpulkan  bahwa kemudahan dalam
penggunaan dompet digital akan membentuk
sikap positif konsumen Gen Z dan akhirnya akan
mendorong penggunaan dompet digital saat
berwisata.

Temuan ini mendukung penelitian Rosli et al.,
(2023), dimana variabel Attitude berfungsi sebagai
mediasi di dalam penggunaan dompet digital oleh
konsumen Gen Z. Dompet digital diterima secara
luas oleh Gen Z dengan persepsi mereka yang
menganggap dompet digital hyaman dan mudah
digunakan.

H?: Perceived Usefulness memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap Attitude konsumen
Gen Z terhadap aplikasi dompet digital untuk
berwisata.

Berdasarkan hasil uji diatas terlihat bahwa
variabel perceived usefulness memberikan
pengaruh pada variabel Attitude. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa sikap positif konsumen
Gen Z terhadap aplikasi dompet digital terjadi
karena aplikasi dompet digital terbukti memberi
manfaat kepada konsumen Gen Z saat berwisata.

Temuan ini  mendukung  penelitian

sebelumnya yang menunjukkan bahwa individu
yang memandang dompet digital sebagai sesuatu
yang bermanfaat cenderung memiliki sikap yang
positif terhadap penggunaan dompet digital (Raj
L. et al., 2024). Temuan di dalam penelitian ini
juga menguatkan hasil penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Abdul-Halim et al., (2022) yang
menyebutkan bahwa sikap pengguna terhadap
aplikasi dompet digital dipengaruhi oleh seberapa
besar dompet digital mampu memberikan
keuntungan dan manfaat bagi pengguna.
H?*: Perceived Usefulness memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
untuk menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata yang dimediasi oleh variabel Attitude.

Berdasarkan hasil uji diatas terlihat bahwa
variabel Perceived Usefulness memberikan
pengaruh pada niat konsumen Gen Z untuk
menggunakan aplikasi dompet digital yang
dimediasi oleh variabel Attitude. Temuan didalam
penelitian  ini  menyimpulkan bahwa jika
konsumen merasakan manfaat dari aplikasi
dompet digital yang digunakan saat berwisata
maka akan membentuk sikap positif pada
konsumen Gen Z dan pada akhirnya akan
mendorong niat konsumen Gen Z untuk
menggunakan dompet digital. Temuan ini
mendukung penelitian sebelumnya dengan hasil
yang sama (Abdul-Halim et al., 2022; Raj L. et al.,
2024).
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H3: Social Influence memiliki pengaruh signifikan
positif terhadap niat konsumen Gen Z dalam
menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata.

Berdasarkan hasil uji di atas terlihat bahwa
variabel social influence memiliki pengaruh
terhadap niat konsumen Gen Z dalam
menggunakan aplikasi dompet digital untuk
berwisata. Hasil ini menunjukkan bahwa
dorongan dari lingkungan sekitar memengaruhi
konsumen Gen Z dalam penggunaan aplikasi
dompet digital ketika berwisata.

Temuan didalam penelitian ini  dapat
mendukung temuan peneliti sebelumnya yang
menjelaskan bahwa dorongan dari orang terdekat
dapat memengaruhi penggunaan aplikasi dompet
digital (Teo et al., 2020).

H% Variabel Attitude memiliki pengaruh
signifikan positif terhadap niat konsumen Gen Z
dalam penggunaan dompet digital untuk
berwisata.

Berdasarkan hasil uji diatas terlihat bahwa
variabel Attitude memberikan pengaruh terhadap
niat konsumen Gen Z untuk menggunakan dompet
digital saat berwisata. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa sikap positif konsumen Gen
Z meningkatkan niat penggunaan aplikasi dompet
digital.

Temuan didalam penelitian ini sama dengan
temuan penelitian sebelumnya yang menjelaskan
bahwa sikap positif memiliki pengaruh signifikan
terhadap niat konsumen untuk menggunakan
dompet digital (Jesuthasan & Umakanth, 2021).
Penelitian lain menjelaskan bahwa sikap positif
pengguna menjadi pendorong utama niat
pengguna (Kinis & Tanova, 2022). Sikap positif
pengguna terhadap teknologi bertujuan untuk
memastikan keberhasilan inisiatif peluncuran dan
meluasnya penggunaan dompet digital, terutama
di kalangan Gen Z (Rosli et al., 2023).

Tabel 6. Hasil Uji R Square

R Square
ATT 0.530
ITU 0.650

Pada hasil uji R Square, disebutkan bahwa
nilai R Square > 0.50 menunjukkan kategori ‘kuat’
pada sebuah variabel. Maka dari itu, kedua
variabel diatas menunjukkan kategori ‘kuat’
dalam hasil uji R Square. Pada tabel di atas
menunjukkan bahwa variabel Attitude memiliki
nilai 0,530 atau dipengaruhi sebanyak 53% dan
variabel Intention to Use memiliki nilai 0,650 atau
dipengaruhi sebanyak 65%.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan maka dapat diambil kesimpulan bahwa
model penelitian dengan TAM theory terbukti
dapat memprediksi niat penggunaan dompet
digital oleh konsumen Gen Z untuk kebutuhan
berwisata. Variabel penelitian seperti perceived
ease of use, perceived usefulness dan social
influence secara signifikan dapat memengaruhi
niat penggunaan dompet digital.

Melalui hasil penelitian ini dapat diberikan
rekomendasi bagi perusahaan penyedia aplikasi
dompet digital untuk dapat membuat fitur-fitur
tambahan yang dapat mempermudah kebutuhan
konsumen Gen Z saat berwisata. Selain itu dompet
digital harus dapat memberikan manfaat berupa
pemberian diskon bagi konsumen gen Z sehingga
dapat meningkatkan niat penggunaan dompet
digital.

Strategi pemasaran word of mouth dinilai
sebagai strategi yang tepat untuk mempromosikan
aplikasi dompet digital kepada orang terdekat
pada konsumen Gen Z, hal ini karena hasil
penelitian menunjukan bahwa social influence
merupakan variabel yang memengaruhi niat
penggunaan dompet digital oleh konsumen Gen Z
untuk berwisata.
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