

BAB I 
   PENDAHULUAN
Latar Belakang
 	Kebutuhan manusia untuk mendapatkan informasi terus menjadi bertambah tiap harinya. Kecepatan, ketepatan serta kemudahan serta efektif dalam mengakses informasi menjadi perihal berarti yang sangat butuh dicermati oleh pengguna informasi dalam mendapatkan informasi. Pertumbuhan teknologi dikala ini mendesak pergantian perilaku serta sikap seorang dalam mencari informasi, perihal tersebut mendesak banyak industri buat mengganti sistem konvensional yang dipunyai jadi sistem digital( Prasetyo, 2017).
Survei PricewaterhouseCoopers (PwC) terpaut dengan Global Costumer Insight yang dilansir Kamis( 13/ 6/ 2019), menggambarkan kalau 47% responden Indonesia dikala ini mengunakan pembayaran bergerak untuk bertransaksi pada 2019. Angka itu lebih besar dibanding dengan tahun 2018 yang masih 38%. (Devita, 2019).
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Gambar  1. Perkembangan mobile payment Indonesia
Penggunaan perangkat seluler sebagai media pembayaran telah didukung oleh Bank Indonesia sejak 2009. Sebagai contoh inovasi fintech adalah e-money yang berjenis chip based dan e-wallet yang berjenis server based. Uang elektronik berbasis aplikasi (server based) ini jangkauan penggunaanya lebih dominan untuk transaksi non tunai mulai dari belanja offline di gerai ritel maupun online(Jayaningrum, 2019).  Bank Indonesia mendorong peralihan transaksi non-tunai tersebut dan telah mencanangkan Gerakan Nasional Non Tunai (GNTNT) pada tanggal 14 Agustus 2014. 
           Bisnis yang berkembang seiring kemajuan teknologi informasi adalah bisnis bidang elektronik wallet (e-wallet). Pembayaran cashless atau nontunai dalam pembayaran kebutuhan seperti membeli pulsa hingga pembayaran tagihan yang kini dilakukan hanya melalui smartphone semakin digemari masyarakat Indonesia. Dukungan teknologi informasi saat ini membuat dompet digital di Indonesia sangat digemari karena dirasa sangat membantu penggunanya dalam melakukan  transaksi apapun dengan lebih mudah dan aman.
           Fintech e-wallet ialah dompet digital yang terdaftar dan dimonitor oleh Bank Indonesia, yang berfungsi sama seperti uang tunai yang dapat digunakan untuk pembayaran yang sah yang nilainya setara dengan nilai uang tunai yang didepositkan terlebih dahulu ke aplikasi e-wallet. Terlebih e-wallet kini telah dapat diunduh di toko aplikasi Android seperti Google Playstore, dan toko aplikasi iOS seperti apple app store. Aplikasi e-wallet dapat digunakan apabila saldo yang terdapat di aplikasi telah mencukupi. E-Wallet saat ini telah terintegrasi dengan berbagai bank-bank di Indonesia guna memudahkan mengisi saldo DANA atau Top-Up, diantaranya Bank BCA, BRI, BNI dan masih banyak lagi serta di Indomaret atau Alfamart. E-Wallet dapat pula digunakan untuk pembayaran diberbagai merchant yang telah bekerjasama dengan e-wallet sebagai media pembayaran(Prasetyo, 2017). Aplikasi e-wallet juga dapat digunakan untuk transfer uang yang telah terisi saldo yang senilai dengan uang ke akun sesama pengguna. Namun pengguna harus melalui registrasi informasi pribadi, seperti nomor KTP dan KK. Adanya e-wallet sebagai uang elektronik memudahkan pelanggan menggunakan tanpa harus membawa uang cash secara berlebihan.
          Namun demikian, banyak orang yang memandang setiap teknologi pasti terdapat resiko didalamnya terkait pembayaran. Menurut Hidayanti (2006) malfunction adalah satu risiko yang dihadapi oleh para konsumen. Malfunction dapat berupa data corrupt atau hilang, tidak berfungsinya aplikasi atau kegagalan dalam pengiriman message. Resiko malfunction ini  dapat diakibatkan oleh gangguan fisikal maupun elektronis pada instrumen atau karena adanya interupsi pada saat pengiriman message antar pihak yang bertransaksi. Meskipun terdapat resiko namun masih banyak pula yang tetap mempercayainya dan menggunakannya. Layanan fintech seperti e-wallet adalah bisnis kepercayaan karena ada dana konsumen yang dipercayakan untuk dikelola dalam sebuah platform digital. Kemudian layanan fintech harus mempertebal sistem keamanan. Membuat sistem keamanan yang sangat ketat demi menunjang kepercayaan konsumen bahwa dana dan data mereka aman. Oleh karena itu perlu adanya analisis mengenai tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi e-wallet sangat diperlukan selain itu faktor-faktor yang memengaruhi pun perlu diperhatikan. 
Perkembangan aplikasi pembayaran atau e-wallet menjadi sangat populer di Indonesia. Ditinjau dari sisi pengguna berdasarkan gender dan umur pengguna media sosial paling banyak dari usia 18-34 tahun yaitu usia produktif, baik pria maupun wanita. Dilansir dari website Bisnis.com, pengguna internet di Indonesia mencapai 132 juta jiwa. Dari angka tersebut, pengguna mobile internet adalah 127 juta jiwa dan 27% sudah menggunakan internet sebagai transaksi keuangan. Jika dilihat demografi usianya, kebanyakan pengguna e-wallet berusia antara 16-28 tahun (Ikhsanti, 2019). Walaupun banyak juga orang usia produktif yang lebih tua dari angka ini juga, setidaknya, memiliki satu jenis e-wallet. Bahkan, anak-anak pun sudah tahu bagaimana melakukan transaksi dengan e-wallet. Dari banyaknya e-wallet di Indonesia yang memberikan berbagai keuntungan bagi penggunanya, maka untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna dapat diketahui dengan  pendekatan TAM (Technology Accaptance Model).
           TAM pertama kali diperkenalkan oleh Davis et al. (1989) yang sudah dikembangkan dari Teory of Reasoned Action Atau TRA oleh Ajzen Fishbein (1980). Technology Acceptance Model (TAM) merupakan salah satu model penerimaan teknologi informasi yang populer saat ini. Model TAM adalah suatu model penerimaan sistem teknologi yang digunakan untuk mengetahui bagaimana tingkat penerimaan dan penggunaan pengguna terhadap suatu sistem atau teknologi informasi. 
	Saat ini seluruh kalangan usia tidak dapat memungkiri diri harus melek teknologi dan terbuka akan teknologi untuk mulai terbiasa dengan menggunakan e-wallet dalam berbagai transaksi. Perlahan terjadi penyesuaian pada gaya hidup tidak terkecuali dikalangan SMA/sederajat khususnya di Kota Malang yang mengacu pada trend global, seperti dalam bertransaksi langsung di pusat perbelanjaan atau berbelanja online.
	Sistem pembayaran non-tunai menjadi salah satu yang digemari karena faktor manfaat yang dirasakan seperti proses pembayaran yang cepat. Oleh karena itu peningkatan penggunaan e-wallet ini mulai berkembang di Indonesia dan mulai menarik kompetitor-kompetitor untuk bersaing dalam pengembangan e-wallet.
         Berdasarkan penjelasan sebelumnya, penulis merasa diperlukan adanya penelitian untuk mengetahui pengaruh penerimaan dompet elektronik (e-wallet) bagi pengguna transaksi online DANA, OVO, atau Go-Pay pada siswa SMA/SMK/MA sederajat di Kota Malang dan Kota Banjarmasin, maka perlu adanya penelitian mengenai “Analisis Penerimaan Terhadap Pengguna Dompet Elektronik (E-Wallet) menggunakan Pendekatan Technology Accaptance Model (TAM)”.
Rumusan Masalah
Bagaimana penerapan model TAM guna menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi pengguna e-wallet bagi pengguna transaksi online.
Tujuan Penelitian
Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi apa saja yang memengaruhi pengguna e-wallet dalam bertransaksi online.
Batasan Masalah
		Adapun batasan masalah dalam pembuatan tugas akhir ini, yaitu :
a) Studi kasus penelitian ini adalah aplikasi  e-wallet yaitu aplikasi DANA, Go-Pay dan OVO.
b) Sampel pada penelitian ini berjumlah 150 orang yang pengukuran penerimaan aplikasi e-wallet hanya dilakukan pada pengguna dengan rentan usia 16 – 20 tahun.
c) Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling.
d) Penelitian ini membatasi untuk menganalisa faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna layanan aplikasi e-wallet dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM). Adapun konstruk yang digunakan untuk menganalisa dalam penelitian ini meliputi persepsi kegunaan (perceived usefulness), persepsi kemudahan menggunakan (perceived ease of use), sikap menggunakan (attitude toward using), dan minat perilaku menggunakan (behavior intention to use).
e) Teknik analisis data yang digunakan adalah regresi linier berganda.
f) Pengelolaan data pada penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS.
Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari tugas akhir ini yaitu :
1. Manfaat Akademis
a) Memperkenalkan dan meninjau dompet elektronik (e-wallet) sebagai salah satu media pembayaran non-tunai Indonesia yang sedang menjamur di Indonesia.
b) Mengetahui faktor-faktor apa saja yang memengaruhi penerimaan e-wallet dalam penggunaannya.
c) Dapat menjadi tambahan informasi bagi penelitian selanjutnya mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi minat penggunaan e-wallet.
2. Manfaat Praktis
Membantu pengembang e-wallet Indonesia untuk mengembangkan dan memperbarui e-wallet berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan untuk meningkatkan penggunaan e-wallet.
Sistematika Penulisan
BAB I	:	 PENDAHULUAN 
Bab ini berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan  penelitian, manfaat penelitian dan sistematika pembahasan.


      BAB II	:	 LANDASAN TEORI
          	Memuat penelitian terdahulu, konsep 1, konsep 2 dan gambaran umum objek penelitian sebagai dasar untuk melakukan penelitian yang sesuai dengan objek penelitian.

      BAB III	:	 METODOLOGI PENELITIAN
Berisikan cara ilmiah untuk memperoleh data untuk   keperluan penelitian. Aspek-aspek yang akan dibahas seperti tempat dan waktu penelitian, alat dan bahan, pengumpulan data, analisa dan prosedur penelitian. 
        BAB IV	:	 HASIL DAN PEMBAHASAN
Membahas hasil dan pembahasan analisis deskriptif,  hasil dari statistik inferensial dan hasil penelitian.
        BAB V	:	 KESIMPULAN DAN SARAN
Memuat kesimpulan yang telah diperoleh dari pembuatan tugas akhir untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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Figure 4: Biggest growth in mobile payment in Vietnam and Middle East
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