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TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

 

Keputusan Bersama Menteri Agama dan Menteri P dan K 

Nomor: 158 Tahun 1987 – Nomor: 0543 b/u/1987 

 

1. Konsonan 

No Arab Latin No Arab Latin 

 Ṭ ط Tidak dilambangkan 16 ا  1

 Ẓ ظ B 17 ب  2

 ‘ ع T 18 ت  3

 G غ Ṡ 19 ث  4

 F ف J 20 ج 5

 Q ق  Ḥ 21 ح 6

 K ك Kh 22 خ 7

 L ل D 23 د 8

 M م Ż 24 ذ 9

 N ن R 25 ر 10

 W و  Z 26 ز 11

 H ه S 27 س  12

 ’ ء Sy 28 ش  13

 Y ي  Ṣ 29 ص  14

    Ḍ ض  15

 

2. Vokal 

Vokal Bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

a. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harkat, transliterasinya sebagai berikut:  

Tanda Nama Huruf Latin 

  َ  Fatḥah A 

  َ  Kasrah I 

  َ  Dammah U 
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b. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan 

antara harkat dan huruf, transliterasi nya gabungan huruf, yaitu: 

Tanda dan Huruf Nama Gabungan Huruf 

 Fatḥah dan ya Ai يَ 

 Fatḥah dan wau Au وَ 

 

Contoh: 

  kaifa:  كيف

  haula:  هول 

 

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 

transliterasi nya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harkat dan Huruf Nama Huruf dan Tanda 

 Fatḥah dan alif atau ya Ā ا /ي 

 Kasrah dan ya Ī ي  

 Dammah dan wau Ū ي  

 

Contoh: 

  qāla:  ق ال  

ى  م  َ ramā : ر 

  qīla : ق يْل  

  yaqūlu : ي ق وْل  

 

4. Ta Marbutah (ة) 

Transliterasi untuk ta marbutah ada dua. 

a. Ta marbutah (ة) hidup 

Ta marbutah (ة)َyang hidup atau mendapat harkat fatḥah, kasrah 

dan dammah, transliterasinya adalah t. 

 

b. Ta marbutah (ة) mati 

Ta marbutah (ة) yang mati atau mendapat harkat sukun, 

transliterasinya adalah h. 

c. Kalau pada suatu kata yang akhir katanya ta marbutah (ة) diikuti 

oleh kata yang menggunakan kata sandang al, serta bacaan kedua 
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kata itu terpisah maka ta marbutah (ة) itu ditransliterasikan dengan 

h. 

Contoh: 

طْف الْ  ة  الَْ  وْض   rauḍah al-aṭfāl/ rauḍatul aṭfāl:   ر 

ة   ن وّر  يْن ة  الْم  د   /al-Madīnah al-Munawwarah:   ا لْم 

al-Madīnatul Munawwarah 

ةْ   Ṭalḥah: َ  ط لْح 

َ
 

Catatan: 

Modifikasi 

1. Nama orang berkebangsaan Indonesia ditulis seperti biasa tanpa 

transliterasi, seperti M. Syuhudi Ismail, sedangkan nama-nama lainnya 

ditulis sesuai kaidah penerjemahan. Contoh: Ḥamad Ibn Sulaiman. 

2. Nama negara dan kota ditulis menurut ejaan Bahasa Indonesia, seperti 

Mesir, bukan Misr; Beirut, bukan Bayrut; dan sebagainya. 

3. Kata-kata yang sudah dipakai (serapan) dalam kamus Bahasa Indonesia 

tidak ditransliterasikan. Contoh: Tasauf, bukan Tasawuf. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi manfaat, gaya 

hidup, dan fitur layanan terhadap minat masyarakat Bireun  dalam 

menggunakan BYOND sebagai metode pembayaran digital. Data dalam 

penelitian ini didapat dari data primer  yang didapat dari tanggapan 100 

responden di mana jumlah tersebut didapatkan dengan menggunakan rumus 

slovin pada jumlah populasi masyarakat Bireun yang tersebar lebih dari 10 

Kecamatan di dalamnya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan teknik analisis regresi linier berganda. Hasil uji parsial menunjukkan 

bahwa variabel persepsi manfaat, gaya hidup dan fitur layanan berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap minat menggunakan BYOND. Temuan ini 

menunjukkan bahwa aspek manfaat dan gaya hidup modern menjadi pendorong 

utama dalam adopsi teknologi pembayaran digital di Bireun. Penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi rujukan bagi penyedia jasa keuangan, pemerintah, 

dan peneliti selanjutnya dalam mendorong peningkatan penggunaan BYOND 

secara lebih luas. 

 

Kata Kunci : Persepsi Manfaat, Gaya Hidup, Fitur Layanan, Minat, 

Pembayaran Digital dan Mobile Banking 

 

 

 



 

 

 

x 

 

DAFTAR ISI 

 

TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN .......................... ii 

BAB I PENDAHULUAN ............................................................................. 1 

1.1 Latar Belakang Masalah ....................................................................... 1 

Rumusan Masalah ...................................................................................... 7 

Tujuan Penelitian ........................................................................................ 7 

1.4 Manfaat Penelitian ................................................................................ 8 

1.5 Sistematika Pembahasan....................................................................... 9 

BAB II LANDASAN TEORI ..................................................................... 11 

2.1 Technology Aceptance Model (TAM) ............................................... 11 

2.1.1    Definisi Technology Aceptance Model (TAM) ....................... 11 

2.1.2    Keunggulan Technology Aceptance Model (TAM) ................. 12 

2.2 Mobile Banking .................................................................................. 13 

2.2.1    Definisi Mobile Banking .......................................................... 13 

2.2.2    Manfaat Mobile Banking .......................................................... 14 

2.3 Minat ................................................................................................... 14 

2.3.1    Definisi Minat ........................................................................... 14 

2.3.2    Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat .............................. 16 

2.3.3    Indikator Minat ......................................................................... 16 

2.4 Persepsi Manfaat ................................................................................ 18 

2.4.1    Definisi Persepsi Manfaat ......................................................... 18 

2.4.2    Indikator Persepsi Manfaat ....................................................... 19 

2.5 Gaya Hidup ......................................................................................... 20 

PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ILMIAH ....................................... i 

PERSETUJUAN SIDANG MUNAQASYAH SKRIPSI............................ii



 

 

 

xi 

 

2.5.1    Definisi Gaya Hidup ................................................................. 21 

2.5.2    Karakteristik Gaya Hidup ......................................................... 22 

2.5.3    Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Gaya Hidup .................... 23 

2.5.4    Indikator Gaya Hidup ............................................................... 25 

2.6 Fitur Layanan ...................................................................................... 27 

2.6.1    Definisi Fitur Layanan .............................................................. 27 

2.6.2    Indikator Fitur Layanan ............................................................ 28 

2.7 Penelitian Terdahulu ........................................................................... 29 

2.8 Kerangka Berpikir .............................................................................. 34 

2.9 Pengembangan Hipotesis .................................................................... 35 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN ................................................. 38 

3.1 Desain Penelitian ................................................................................ 38 

3.1.1    Jenis Penelitian dan Pendekatan Penelitian .............................. 38 

3.1.2    Sumber Data Penelitian ............................................................ 39 

3.2 Populasi dan Sampel ........................................................................... 39 

3.2.1    Populasi .................................................................................... 39 

3.2.2    Sampel ...................................................................................... 40 

3.3 Teknik Pengumpulan Data ................................................................. 43 

3.4 Skala Pengukuran ............................................................................... 44 

3.5 Variabel Penelitian ........................................................................... 45 

3.6 Operasional Variabel .......................................................................... 46 

3.7 Uji Instrumen Penelitian ..................................................................... 48 

3.7.1    Uji Validitas .............................................................................. 48 

3.7.2    Uji Reliabilitas .......................................................................... 49 

3.8 Uji Asumsi Klasik ............................................................................. 49 

3.8.1    Uji Normalitas .......................................................................... 49 

3.8.2    Uji Multikolinearitas ................................................................ 50 

3.8.3    Uji Heteroskedasitas ................................................................. 51 



 

 

 

xii 

 

3.9 Uji Regresi Linier Berganda ............................................................... 51 

3.10 Uji Hipotesis ..................................................................................... 52 

3.10.1  Uji Parsial (Uji T) ..................................................................... 52 

3.10.2  Uji Simultan .............................................................................. 53 

3.11 Koefisien Determinasi (R2) .............................................................. 54 

BAB IV HASIL PENELITIAN ................................................................. 56 

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian .................................................... 56 

4.1.1Gambaran Umum Bank Syariah Indonesia (BSI) ........................ 56 

4.1.2 Sejarah Singkat Bank Syariah Indonesia 

4.1.3Visi dan Misi Bank Syariah Indonesia ......................................... 57 

4.1.4 BYOND by BSI ........................................................................... 57 

4.2 Hasil Uji Kelayaan Kuesioner Penelitian ........................................... 58 

4.2.1 Hasil Uji Validitas ....................................................................... 61 

4.2.2 Hasil Uji Reliabilitas ................................................................... 62 

4.2.3 Hasil Uji Asumsi Klasik .............................................................. 63 

Hasil Uji Normalitas ........................................................................... 63 

4.2.5 Hasil Uji Multikolinearitas .......................................................... 64 

4.2.6 Hasil Uji Heteroskedestisitas ....................................................... 65 

4.2.7 Hasil Uji Analisis Regresi Linear Berganda................................ 66 

a. Hasil Uji Hipotesis ........................................................................... 67 

i. Hasil Uji Parsial (Uji t) ................................................................ 67 

4.2.9 Hasil Uji Simultan (Uji f) ............................................................ 69 

Hasil Uji Koefisien Determinasi Berganda .......................................... 69 

4.3 Pembahasan Hasil Penelitian .............................................................. 70 

4.3.1 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND ........................................................................ 70 

......................................56  



 

 

 

xiii 

 

4.3.2 Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND ........................................................................ 71 

4.3.3 Pengaruh Fitur Layanan Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND ........................................................................ 71 

.......................................................................................... 73 

Saran ......................................................................................................... 73 

 .......................................................................................  73 

A. Kesimpulan 

user
Typewritten text
BAB V PENUTUP



1 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi serta komunikasi tumbuh dengan 

pesat dalam memenuhi kebutuhan manusia tak terkecuali pada bidang 

ekonomi. Perubahan dalam bidang ekonomi dapat dirasakan dalam kegiatan 

finansial yang dilakukan akan menjadi lebih mudah serta instan sehingga 

menghemat waktu dan tenaga. Perkembangan teknologi informasi selalu 

menciptakan inovasi baru, salah satunya dalam hal financial tehnology 

(fintech) yang bertujuan untuk melengkapi kebutuhan publik, salah satunya 

pada jasa sistem pembayaran (Wardani & Masdiantini, 2022). 

Di era digital ini, beberapa sektor di masyarakat khususnya pada 

generasi Z mulai beralih pada penggunaan teknologi tanpa bisa terlepas. Salah 

satunya sektor keuangan yang menghadirkan inovasi baru dalam melakukan 

transaksi untuk masyarakat dengan menciptakan suatu metode pembayaran 

baru. (Marbun, Nasution, & Harahap, 2023). 

Kemajuan teknologi telah melahirkan inovasi baru dengan 

mengalihkan peran uang tunai yang lebih cepat, tepat, aman, dan sesuai 

dengan kebutuhan penggunanya. Di Indonesia, saat ini semakin banyak bisnis 

atau tempat-tempat belanja yang mulai melakukan transaksi pembayaran non 

tunai. Sejak tahun 2020-2021 terjadinya pandemi Covid-19 sehingga 

pemerintah mengeluarkan peraturan untuk membatasi kegiatan sosial yang 

beberapa di antaranya berdampak pada perekonomian, termasuk kegiatan 

transaksi. Berdasarkan data yang diperoleh dari Bank Indonesia meliputi 

volume transaksi kartu kredit, debit/ATM, e-Money, RTGS serta SKNBI 

mengalami peningkatan, menunjukkan bahwa masyarakat semakin tertarik 



 

 

 

2 

 

dengan transaksi non tunai pada tahun 2020-2021. Penggunaan metode 

pembayaran non tunai dinilai sebagai langkah memutus ratai penyebaran 

Covid-19 melalui pemanfaatan tekonologi, karena memberikan kemudahan, 

keamanan dan kelancaran saat melakukan transaksi. Transaksi yang lebih 

lancar tentu akan mempercepat kegiatan ekonomi. Transaksi nontunai dapat 

meningkatkan efisiensi dengan menurunkan biaya transaksi. Hal ini akan 

mempercepat akumulasi modal dan mendukung pertumbuhan ekonomi 

(Cahyani & Khoirudin, 2023). 

Menurut Bank Indonesia, seiring dengan kemajuan teknologi 

perubahan gaya hidup masyarakat dan munculnya jenis-jenis transaksi 

nontunai menyebabkan pertumbuhan transaksi nontunai semakin pesat dari 

tahun ke tahun. Berdasarkan data pertumbuhan ekonomi yang diperoleh dari 

Badan Pusat Statistika (BPS) pertumbuhan ekonomi pada 34 provinsi di 

Indonesia dari tahun 2020-2021 selalu meningkat. Peningkatan pembayaran 

non-tunai menghasilkan pertumbuhan ekonomi yang besar. Hal ini sesuai 

dengan data penggunaan transaksi non tunai yang cenderung meningkat setiap 

tahunnya. Berarti hal tersebut disebabkan oleh pertumbuhan sistem 

pembayaran non tunai yang berdampingan bersama peningkatan pertumbuhan 

ekonomi (Cahyani & Khoirudin, 2023). 

Perkembangan teknologi informasi di dunia perbankan juga berlomba-

lomba untuk memberikan berbagai macam layanan, yang muncul karena 

kesadaran pihak perbankan bahwa pertumbuhan pengguna internet di 

Indonesia sudah sangat pesat (Amanda et. al., 2024). PT Bank Syariah 

Indonesia Tbk (BSI) resmi meluncurkan BYOND by BSI pada 9 November 

2024 sebagai jawaban atas kebutuhan masyarakat akan layanan jasa 

perbankan dan keuangan yang semakin kompleks di era digital. BYOND by 
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BSI merupakan Super App layanan finansial, sosial, dan spiritual 

komprehensif yang lebih mudah dan nyaman diakses. Layanan-layanan ini 

dapat diakses melalui smartphone dan memberikan kemudahan bagi 

penggunanya sehingga dapat diakses kapan saja oleh masyarakat (BSI. 2025). 

 

Gambar 1.1 

Data Pertumbuhan Nominal Nilai Transaksi Digital/Non Tunai. 

Sumber: (Bank Indonesia, 2024) 

Dalam empat tahun terakhir pertumbuhan nilai transaksi pembayaran 

digital/non tunai di indonesia yang dirilis goodstats statistik 2024, nilai 

transaksi uang elektronik di Indonesia mengalami lonjakan signifikan seiring 

dengan meningkatnya adopsi teknologi digital oleh masyarakat. Hal ini pun 

mendorong tren pertumbuhan transaksi digital di Indonesia yang luar biasa. 

Data Statistik Sistem Pembayaran dan Infrastruktur Pasar Keuangan (SPIP) 

Bank indonesia (BI) per Agustus 2024 menunjukkan adanya lonjakan nilai 

transaksi transfer antar uang elektronik yang signifikan dari 2019 hingga 2024 

sekarang (Irhamni, 2024). 

Ditengah pertumbuhan peningkatan transaksi non tunai, tentu 

ditemukan masyarakat yang mengalami kendala atau hambatan dalam 
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menggunakan transaksi digital. Beberapa kendala masyarakat dalam 

menggunakan transaksi digital seperti minimnya pengetahuan masyarakat 

dalam mengoperasikan aplikasi pembayaran digital; kebutuhan transaksi 

dipedesaan dan daerah yang jauh dari perkotaan; lingkungan dan fasilitas 

pendukung transaksi digital; dan risiko kejahatan siber serta kasus penipuan. 

Program Gerakan Nasional Non Tunai (GNNT) yang dicanangkan oleh 

Pemerintah Indonesia sejak tahun 2014 akan mengalami hambatan apabila 

masih ditemukan masyarakat yang mengalami hambatan dalam melakukan 

transaksi non tunai. Kunci dari transaksi non tunai ialah kemudahan dan 

manfaat langsung yang dirasakan oleh masyarakat (Cahyani & Khoirudin, 

2023). 

Produk BYOND by BSI adalah layanan tambahan yang diberikan 

kepada nasabah yang telah memiliki rekening di bank. Layanan BYOND by 

BSI bank syariah merupakan hasil pengembangan dari dua inovasi 

sebelumnya, yaitu SMS banking dan internet banking. Layanan BYOND by 

BSI ini digunakan melalui perangkat smartphone, seperti HP dengan sistem 

operasi berbasis Android dan Windows (Yusmad, 2018). 

Dalam industri perbankan, khususnya layanan BYOND by BSI, 

elemen kunci dari Kepuasan pelanggan adalah kualitas hubungan antara 

pelanggan dengan penyedia produk dan jasa, yaitu bank. Produk dan kualitas 

layanan BYOND by BSI umumnya dianggap sebagai prasyarat penting untuk 

memuaskan pelanggan dan mempertahankan nilai pelanggan. Dalam industri 

perbankan, pelanggan telah menetapkan kriteria Kepuasan terhadap kualitas 

layanan BYOND by BSI yang disediakan oleh bank. Contohnya: kecepatan 

dan efisiensi, kerahasiaan bank, kecepatan transaksi, akurasi tagihan, 

ketepatan waktu penagihan, kejelasan tagihan, biaya akses yang kompetitif, 
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dan kualitas layanan merupakan faktor penting yang secara signifikan 

mempengaruhi Kepuasan pelanggan. Seperti bank lainnya, BSI juga memiliki 

layanan BYOND by BSI yang disebut BYOND by BSI (Amanda et. al., 2024). 

Menurut Hansen et al. (2018) Model Penerimaan Teknologi memiliki 

tiga prinsip inti yang penting salah satunya perceived usefulness, peningkatan 

persepsi manfaat harus dikaitkan dengan peningkatan niat perilaku. Persepsi 

manfaat yang dirasakan adalah indikasi dari harapan subjektif bahwa 

teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaan (Ramkumar et al., 2019). 

Gaya hidup merupakan suatu sudut pandang pemasaran, mengakui 

bahwa setiap apa yang seseorang lakukan atau kelompok lakukan atas sebuah 

dasar yang ingin mereka tersebut lakukan, bagimana dengan waktu luang 

mereka dihabiskan, dan bagimana mereka membelanjakan setiap pendapatan 

lebih mereka (Anisa & Widjatmiko, 2020). 

Fitur adalah unsur-unsur produk yang dipandang penting oleh 

konsumen dan dijadikan dasar pengambilan keputusan pembelian (Tjiptono, 

2018). Menurut Kotler dan Amstrong (2018) fitur adalah sesuatu yang ada 

didalam suatu produk merupakan funsi dasar atas kemampuan khusus yang 

ada pada suatu produk dan merupakan fasilitas tambahan yang disertakan 

dalam sebuah produk. Menurut Dewi dan Jatra (2017) Fitur merupakan 

karakteristik tambahan yang drancang untuk menambah ketertarikan 

konsumen terhadap produk atau menyempurnakan fungsi produk. 

Ramadhani (2025) Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara parsial 

masing-masing dari ketiga variabel yaitu variabel manfaat, keamanan, dan 

kemudahan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan 

penggunaan aplikasi BYOND by BSI sebagai media pembayaran UKT. 

Secara simultan variabel manfaat, keamanan dan kemudahan berpengaruh 
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positif terhadap keputusan penggunaan aplikasi BYOND by BSI sebagai 

media pembayaran UKT Nilai adjusted R square sebesar 65,4% 

Dan penelitian Ghofur & Sofiah (2025) yang berjudul “Analisis Minat 

Nasabah Dalam Menggunakan Aaplikasi Byond Untuk Meningkatkan 

Loyalitas Nasabah Di BSI KCP GKB Gresik” Hasil penelitian yang dilakukan 

menunjukkan bahwa minat nasabah pada penggunaan aplikasi Byond masih 

tergolong rendah sehingga masih banyak nasabah yang belum menggunakan 

layanan Byond. Disamping itu, BSI Mobile dapat meningkatkan loyalitas 

nasabah dengan kemudahan-kemudahan transaksi yang diberikan pihak bank 

kepada nasabah. Nasabah yang tidak menggunakan layanan Byond juga tetap 

menjadi nasabah yang loyal pada Bank BSI KCP GKB Gresik karena respon 

baik dan aktif dari pihak bank dalam memenuhi kebutuhan nasabah. 

Faktor yang mempengaruhi minat Masyarakat dalam dalam 

menggunakan Byond by BSI yaitu Risiko. Dan permasalahan yang terakhir 

pula pada risiko yaitu kurangnya sosialisasi pasa masyarakat sehingga 

Masyarakat takut untuk mencoba bertransaksi menggunakan sistem atau 

layanan QRIS tersebut. Selain itu, risiko juga timbul jika Masyarakat merasa 

takut akan kebocoran informasi data pengguna dan gagalnya transaksi 

Masyarakat yang diperlukan sangat cepat (BSI, 2024). 

Fenomena tersebut juga terlihat pada Masyarakat Kabupaten Bireun, 

yang menjadi lokasi penelitian ini. Bireun merupakan salah satu kabupaten di 

Provinsi Aceh dengan jumlah nasabah Bank Syariah Indonesia (BSI) yang 

terus bertambah, namun tingkat penggunaan aplikasi Byond by BSI di 

kalangan masyarakatnya masih belum merata. Sebagian masyarakat Bireun, 

khususnya yang berdomisili di wilayah kecamatan yang jauh dari pusat kota, 

masih mengandalkan layanan perbankan konvensional seperti transaksi di 
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kantor cabang atau melalui ATM, dan belum sepenuhnya beralih 

menggunakan Byond by BSI sebagai alat pembayaran digital.  

Didasari dari uraian permasalahan atau isu isu perkembangan Byond 

by BSI di atas, maka peneliti ingin melakukan penelitian yang dituangkan 

peniliti dalam skripsi dengan judul “Pengaruh Persepsi Manfaat, Gaya 

Hidup Dan Fitur Layanan Terhadap Minat Menggunakan Layanan 

Byond By Bsi Sebagai Alat Pembayaran Digital (Studi Pada Masyarakat 

Bireun)” 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah, sebagai berikut: 

1. Apakah Persepsi Manfaat berpengaruh terhadap minat menggunakan 

layanan Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran Digital pada Masyarakat 

Bireun? 

2. Apakah Gaya Hidup berpengaruh terhadap minat menggunakan layanan 

Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran Digital pada Masyarakat Bireun? 

3. Apakah Fitur Layanan berpengaruh terhadap minat menggunakan layanan 

Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran Digital pada Masyarakat Bireun? 

4. Apakah Persepsi Manfaat, Gaya Hidup, dan Fitur Layanan Berpengaruh 

Terhadap Minat Menggunakan Layanan Byond by BSI Sebagai Alat 

Pembayaran Digital pada Masyarakat Bireun 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka yang menjadi tujuan penelitian 

ini adalah, sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui pengaruh Persepsi Manfaat berpengaruh terhadap 

minat menggunakan layanan Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran 

Digital pada Masyarakat Bireun! 

2. Untuk mengetahui pengaruh Gaya Hidup berpengaruh terhadap minat 

menggunakan layanan Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran 

Digital pada Masyarakat Bireun! 

3. Untuk mengetahui pengaruh Fitur Layanan berpengaruh terhadap 

minat menggunakan layanan Byond by BSI Sebagai Alat Pembayaran 

Digital pada Masyarakat Bireun! 

4. Untuk mengetahui pengaruh Persepsi Manfaat, Gaya Hidup, dan Fitur 

Layanan berpengaruh terhadap minat menggunakan layanan Byond by 

BSI Sebagai Alat Pembayaran Digital pada Masyarakat Bireun! 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun beberapa manfaat dari penelitian ini adalah, sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Dalam penelitian ini akan memberikan kontribusi pengetahuan baru 

dalam bidang Byond by BSI dan minat penggunaan terhadap masyarakat 

Bireun. Dengan mengkaji pengaruh Persepsi Manfaat, Gaya Hidup dan Fitur 

Produk terhadap minat menggunakan Byond by BSI. Penelitian ini akan 

memperkaya pemahaman tentang faktor-faktor yang mempengaruhi minat 

menggunakan Byond by BSI dalam konteks masyarakat Bireun. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan penulis 

mengenai Byond by BSI serta pengaruh dari persepsi manfaat, gaya 
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hidup dan fitur layanan terhadap minat masyarakat dalam 

menggunakan Mobile Banking  

b. Bagi Masyarakat 

Dalam penelitian ini akan memberikan wawasan kepada 

masyarakat, khususnya masyarakat Bireun terhadap minat 

menggunakan Byond by BSI untuk meningkatkan pengalaman-

pengalaman masyarakat Bireun. Dengan memahmi minat 

menggunakan Mobile Banking, Gaya Hidup  dapat memberikan 

sikap, perilaku dan nilai-nilai dalam masyarakat Bireun. 

c. Bagi Mahasiswa  

Dengan adanya penelitian ini diharapkan agar dapat menambah 

wawasan, literatur dan referensi yang dapat dijadikan bahan 

informasi bagi mahasiswa yang akan meneliti hal yang serupa. 

3. Manfaat Kebijakan 

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi tambahan dan masukan untuk 

perkembangan keuangan dan perbankan syariah. Dan dapat menjadi 

pendorong dalam kebijakan- kebijakan yang berkaitan dengan 

lembaga keuangan syariah, serta diharapkan dapat memberikan bahan 

pertimbangan dalam mengatasi dan meminimalisir masalah Byond 

Mobile Banking. 

1.5 Sistematika Pembahasan 

Dalam penelitian membutuhkan sistematika dalam penulisan agar 

permasalahan tersusun dengan sistematis dan dapat memudahkan peneliti 

dalam melakukan penulisan, adapun penulis menguraikannya sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 
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            Dalam bab pendahuluan peneliti menjelaskan latar belakang masalah, 

fenomena penelitian, beberapa hasil studi yang telah dilakukan, rumusan 

masalah dan juga tujuan penelitian serta manfaat yang diharapkan dari 

penelitian ini. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisikan landasan teori yang menjelaskan mengenai 

teori-teori yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan secara 

detail. Dimana juga pada bab ini mengurai hasil penelitian yang telah 

dilakukan sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan, juga terdapat 

kerangka pemikiran dari penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisikan metode penelitian yang menjelaskan atau 

menguraikan tentang pendekatan penelitian, waktu dan tempat penelitian, 

subjek dan objek penelitian, populasi dan sampel penelitian, data dan sumber 

data, variabel penelitian, teknik pengumpulan data, serta metode analisis data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisikan Hasil penelitian dan pembahasan yang dapat 

berupa hasil dari proses analisis dan pengujian hipotesisnya serta hasil analisis 

dan pembahasan yang secara mendalam tentang hasil temuan. Dimana hasil 

penelitian ini dipaparkan dalam bentuk tabel dan bentuk teks naratif sehingga 

memperudah pembaca dalam memahami hasil penelitian. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab terakhir ini berisikan penutup yang meliputi kesimpulan dan 

saran yang dirangkum berdasarkan hasil penelitian serta berupa masukan-

masukan yang ingin disampaikan baik kepada pihak yang terkait maupun bagi 

peneliti selanjutnya 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Technology Aceptance Model (TAM)  

2.1.1    Definisi Technology Aceptance Model (TAM) 

            Technology Acceptance Model (TAM) adalah suatu model yang 

digagas oleh Davis pada tahun 1989. TAM disajikan sebagai kerangka teoritis 

yang ringkas dan berguna untuk menyelidiki bagaimana persepsi kegunaan 

dan pandangan terhadap kemudahan penggunaan teknologi atau layanan baru 

mempengaruhi suatu penerimaannya. Akibatnya, sementara menggabungkan 

kausalitas TRA, TAM menggunakan dua konsep "kemudahan penggunaan 

yang dirasakan" dan "kegunaan yang dirasakan" untuk menjelaskan niat 

pengguna untuk menggunakan sistem informasi (Hanum dkk, 2023). 

            Technology Aceptance Model (TAM) merupakan model teoritis yang 

khusus digunakan untuk menentukan perilaku pengguna terhadap penggunaan 

sistem informasi/teknologi. Model yang diterima teknologi atau umumnya 

dikenal sebagai model yang diterima teknologi (TAM) ini juga merupakan 

sistem yang digunakan untuk memprediksi penerimaan pengguna tentang 

penggunaan teknologi baru (Widanengsih, 2021:74). 

            Abdul Karim (2020) mendefinisikan bahwa Persepsi kemudahan 

penggunaan diartikan bahwa sejauh mana individu yakin dalam menggunakan 

sistem tertentu dapat terlepas dari upaya, sementara itu kegunaan yang 

dirasakan diartikan bahwa seseorang yakin dalam menggunakan sistem 

tertentu dapat meningkatkan kemampuan pekerjaannya. TAM menunjukkan 

bahwa implementasi kemudahan dapat berpengaruh dalam menggunakan 

teknologi yang dirasakan. Bertambah mudah dalam menggunakan teknologi, 
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maka bertambah besar keuntungan yang didapatkan dalam menggunankan 

teknologi. 

            Pada penelitian ini teori TAM digunakan untuk melakukan pendekatan 

terkait sistem pembayaran baru yang berbasis digital melalui pemanfaatan 

kode QR, yaitu Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS). Tingkat 

penggunaan dan penerimaan motode pembayaran QRIS dapat ukur melalui 

pendekatan dengan teori TAM, karena teori TAM merupakan teori yang 

digunakan untuk mengukur penerimaan terhadap perkembangan teknologi, 

dengan menggunakan teori TAM akan dapat diketahui reaksi dan persepsi 

para pengguna terhadap penerapan teknologi pembayaran dengan metode 

QRIS yang nantinya akan dapat mempengaruhi sikap pengguna terhadap 

penerimaan penggunaan teknologi ini (Rahman, 2022). 

2.1.2    Keunggulan Technology Aceptance Model (TAM)  

            Menurut Jogiyanto dalam Kholifah (2023) menyebutkan terdapat 

keunggulan yang dimiliki oleh teori Technology Acceptance Model (TAM) 

sebagai berikut: 

1) Technology Acceptance Model (TAM) adalah model keperilakuan 

yang berguna menjawab pertanyaan mengapa begitu banyak sistem 

teknologi infomasi diimplementasikan dengan cepat ketika 

pembuatnya tidak memiliki motivasi untuk melakukannya.  

2) TAM diciptakan dengan landasan teori yang kuat.  

3) TAM dipuji oleh sejumlah akademisi terkemuka dengan telah 

menetapakan bahwa TAM adalah model yang baik.  

4) TAM adalah model yang simpel namun tetap memberikan hasil yang 

valid.  
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2.2 Mobile Banking 

2.2.1    Definisi Mobile Banking 

Kemajuan teknologi informasi khususnya pada layanan keuangan 

memungkinkan beragam transaksi dijalankan dengan secara elektronik tanpa 

melakukan pertemuan atau kontak fisik secara langsung. Hal tersebut tidak 

lepas atas Dampak dan Tantangan Dalam Adopsi Byond Pertumbuhan nilai 

transaksi pembayaran non-tunai di Indonesia adopsi teknologi kedalam sektor 

layanan keuangan sehingga dapat menyediakan berbagai layanan digital untuk 

memudahkan masyarakat dalam bertransaksi, salah satu implikasi dari adopsi 

perkembangan teknologi kedalam layanan keuangan transaksi yang tidak 

melibatkan uang fisik ataupun pembayaran non-tunai (cashless payments) 

(Nanda, dkk, 2023). 

Menurut Bank Indonesia (2022) Mobile Banking merupakan layanan 

yang memungkinkan nasabah bank melakukan transaksi perbankan melalui 

smartphone atau ponsel. Layanan Mobile Banking dapat digunakan dengan 

menu yang sudah tersedia melalui aplikasi yang dapat diunduk dan diinstal 

oleh nasabah. Dengan adanya layanan telepon dan Mobile Banking, transaksi 

perbankan yang sebelumnya dilakukan secara manual sekarang bisa dilakukan 

tanpa harus pergi ke cabang bank. Ini artinya, pengguna hanya dapat 

menyelesaikan transaksi melalui telepon, sehingga menghemat waktu dan 

biaya. Mobile Banking menawarkan kemudahan jika dibandingkan dengan 

SMS Banking karena nasabah tidak perlu mengingat format pesan SMS yang 

akan dikirimkan ke bank dan juga nomor tujuan SMS banking. 
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2.2.2    Manfaat Mobile Banking 

Mobile Banking sekarang sudah menyebar ke semua dunia, dengan 

Mobile Banking maka pihak perbankan berupaya memberikan kemudahan 

akses para nasabah dengan melaksanakan kegiatan bisnis bank. Mobile 

Banking menjadi terobosan yang menarik di dunia perbankan karena 

memberikan manfaat yaitu (Basoeky, 2020): 

1. Transaksi perbankan dapat dilakukan kapan saja selama 24 jam 

2. Transaksi perbankan dapat dilakukan dimana saja, selama nasabah 

dapat mengakses internet 

3. Aman dari perampokan dan pemerasan. Nasabah tidak perlu keluar 

membawa uang, tidak perlu datang ke kantor bank atau ke Anjungan 

Tunai Mandiri (ATM) untuk melakukan transaksi, sehingga terhindar 

dari hal-hal yang tidak diinginkan 

4. Membuat pekerjaan lebih mudah. 

 

2.3 Minat  

2.3.1    Definisi Minat 

            Minat perilaku merujuk pada kecenderungan atau keinginan seseorang 

untuk melakukan tindakan atau mengadopsi suatu perilaku tertentu. Hal ini 

mencakup ketertarikan, keinginan, atau motivasi individu untuk melakukan 

suatu aktivitas atau mengambil keputusan tertentu. Minat perilaku dapat 

dipengaruhi oleh  berbagai  faktor-faktor,  termasuk  faktor  internal  seperti  

kebutuhan,  nilai-nilai,  dan  preferensi  individu, serta faktor eksternal seperti 

pengaruh lingkungan sosial, budaya, dan norma-norma yang ada. Dalam 

konteks penggunaan BYOND, misalnya, minat perilaku mencakup 
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ketertarikan dan keinginan seseorang untuk menggunakan BYOND sebagai 

metode pembayaran digital (Zanra & Sufnirayanti, 2024). 

            Minat merupakan kecenderungan afektif seseorang untuk membuat 

pilihan aktivitas, kondisi-kondisi individual yang dapat dikatakan minat itu 

tidak stabil bawahnya. Salah satu faktor yang mempengaruhi minat adalah 

faktor inner urge yaitu bahwa rangsangan yang datang dari lingkungan atau 

ruang lingkup yang sesuai dengan keinginan atau kebutuhan seseorang akan 

mudah menimbulkan minat. Minat sangat besar pengaruhnya terhadap 

aktivitas yang dilakukan (Hati & Harefa, 2019). 

            Minat menggunakan, seperti yang dijelaskan oleh Jogiyanto dalam 

Kurniasari dan Priambada (2018), dapat diartikan sebagai keinginan 

seseorang untuk melakukan suatu perilaku hal tertentu. Ketika seseorang 

memiliki keinginan atau minat, maka ia cenderung akan melakukan perilaku 

tersebut. Keberhasilan atau kegagalan suatu teknologi yang dikembangkan 

untuk meningkatkan pelayanan sangat bergantung pada penggunanya. Suatu 

teknologi dapat dianggap berhasil jika penggunaannya meningkat dan para 

pengguna terus mengadopsi teknologi tersebut. Oleh karena itu, minat 

individu dalam menggunakan suatu teknologi menjadi faktor yang krusial. 

            Menurut pendapat Cahyani dalam (Putri, dkk 2019) menyatakan 

bahwa “minat (interest) digambarkan sebagai situasi seseorang sebelum 

melakukan Tindakan, yang dapat dijadikan dasar untuk memprediksi perilaku 

atau tindakan tersebut”. Minat menabung oleh Kotler dalam ( Cahyani, 2013) 

diasumsikan sebagai “perilaku yang muncul sebagai respon terhadap objek 

yang menunjukkan keinginan nasabah untuk melakukan pencarian informasi”.  

           Berdasarkan penjelasan dari beberapa ahli di atas maka penulis 

simpulkan bahwa minat adalah suatu keinginan yang timbul dalam diri 
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seseorang terhadap sesuatu. Sedangkan minat menabung adalah kondisi 

dimana seseorang sebelum melakukan tindakan terhadap keinginan untuk 

memilih suatu produk tabungan yang nasabah rasa cocok untuk tingkat 

kemungkinan nasabah melakukan penyimpanan (Meirinda, 2024). 

2.3.2    Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat 

            Minat dalam hal ini berkaitan dengan transaksi menggunakan Mobile 

Banking, maka hal ini pula berhubungan dengan perilaku nasabah dalam 

bertransaksi. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi masyarakat dalam 

menggunakan atau bertransaksi (Yahya & Putri, 2015) :  

1) Faktor Lingkungan seperti tingkat permintaan dari masyarakat, 

keadaan ekonomi, biaya, tingkat perubahan teknologi, perkembangan 

teknologi, politik, dan undang-undang.  

2) Faktor Organisasi seperti tujuan organisasi, kebijakan, prosedur, 

struktur organisasi, dan sistem.  

3) Faktor antar secara individu seperti wewenang, status, empati, 

persuasi,buying center (pusat pembelian). Sebuah organisasi biasanya 

melibatkan beberapa orang yang memiliki kepentingan, wewenang 

dan kepandaian membujuk yang berbeda.  

4) Faktor Individu, seperti umur, gaji, pendidikan, jabatan, kepribadian, 

dan resiko. 

 

2.3.3    Indikator Minat 

Indikator untuk mengetahui minat masyarakat menggunakan layanan 

Mobile Banking yaitu keinginan seseorang menggunakan teknologi tersebut 

dan akan terus menggunakannya untuk masa depan. Minat konsumen tumbuh 

karena suatu motif berdasarkan atribut-atribut sesuai dengan kebutuhannya 
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dalam menggunakan suatu produk. Perilaku seseorang sangat tergantung pada 

minatnya, sedangkan minat berperilaku sangat tergantung pada sikap dan 

norma subyektif atas perilaku. Minat dapat diidentifikasi melalui indikator-

indikator sebagai berikut (Ferdinand A. , 2014) : 

1. Minat transaksional, yaitu konsumen yang memiliki minat terhadap 

suatu produk atau jasa dapat dilihat dari bentuk pengorbanan yang 

dilakukan terhadap suatu barang atau jasa, konsumen yang cenderung 

memiliki minat lebih terhadap suatu barang atau jasa akan bersedia 

untuk membayar barang atau jasa tersebut dengan tujuan konsumen 

yang berminat tersebut dapat menggunakan barang atau jasa tersebut. 

Dalam hal ini kecederungan konsumen untuk menggunakan Mobile 

Banking diartikan sebagai minat transaksional 

2. Minat refrensial, Konsumen yang memiliki minat yang besar terhadap 

suatu barang, selain akan menceritakan hal yang positif, konsumen 

tersebut juga akan merekomendasikan kepada orang lain untuk juga 

menggunakan barang atau jasa tersebut, karena seorang yang memiliki 

minat yang mencari informasi lebih detail tentang produk atau jasa 

tersebut, dengan tujuan untuk mengetahui secara pasti bagaimana 

spesifikasi produk atau jasa yang digunakan, sebelum menggunakan 

produk atau jasa tersebut. Dalam hal ini dapat diartikan sebagai 

kecenderungan seseorang untuk mereferensikan Mobile Banking 

kepada orang lain. 

3. Minat prefensial, yaitu minat yang menggambarkan perilaku 

seseorang yang memiliki preferensi utama pada Mobile Banking 

tersebut. Preferensi ini hanya dapat diganti jika terjadi sesuatu dengan 

produk preferensinya. Artinya konsumen yang memiliki minat besar 
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terhadap suatu produk atau jasa, jika di tanya konsumen lain, maka 

secara otomatis konsumen tersebut akan mencitrakan hal yang positif 

terhadap konsumen lain, karena konsumen yang memiliki suatu minat 

secara eksplisit memiliki suatu keinginan dan kepercayaan terhadap 

suatu barang atau jasa yang digunakan. 

4. Minat eksploratif, minat ini menggambarkan perilaku Kemauan untuk 

mencari informasi terhadap suatu produk atau jasa mencari informasi 

lebih detail tentang produk atau jasa tersebut, dengan tujuan untuk 

mengetahui secara pasti bagaimana spesifikasi produk atau jasa yang 

digunakan, sebelum menggunakan produk atau jasa tersebut. Dalam 

hal ini konsumen akan selalu mencari informasi mengenai Mobile 

Banking yang diminatinya dan mencari informasi untuk mendukung 

sifat-sifat positif dari Mobile Banking tersebut. 

 

2.4 Persepsi Manfaat 

2.4.1    Definisi Persepsi Manfaat 

Persepsi manfaat adalah dimana sesorang percaya sejauh mana kinerja 

dapat meningkatkan pekerjaan dengan menggunakan suatu teknologi (Ahmad 

& Pambudi, 2013). Dalam penelitian ini terdapat variabel persepsi manfaat, 

persepsi kemudahan, dan persepsi keamanan yang mempengaruhi keputusan 

penggunaan e-wallet (Dwi Y, 2020). Persepsi manfaat adalah dimana 

seseorang percaya bahwa sejauh mana kinerja dapat meningkatkan pekerjaan 

dengan menggunakan suatu teknologi (Jogiyanto dalam Ahmad & Pambudi, 

2013).  

Bayu & Dewa (2019) menjelaskan peresepsi manfaat sebagai 

perjanjian kepercayaan bahwa teknologi dapat mampu meningkatkan usaha 
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seseorang. Menurut Ahmad & Pambudi (2013) peresepsi manfaat yaitu 

dimana seseorang percaya akan teknologi dan meningkatkan suatu kinerja 

seseorang dalam usahanya. Sedangkan menurut Rahmatsyah dalam 

Marchelina & Pratiwi (2016) mengatakan bahwa persepsi manfaat yaitu 

sebagai probabilitas subyektif untuk pemakai suatu aplikasi guna 

memudahkan kinerja bagi pekerjanya. Dari definisi tersebut dapat 

disimpulkan bahwa seseorang tidak akan menggunakan e-walllet apabila 

seseorang tidak percaya dalam melakukan sesuatu pekerjaan tidak 

menghasilkan manfaat apa-apa, begitu juga sebaliknya seseorang akan 

menggunakan e-wallet jika seseorang percaya dalam melakukan sesuatu 

pekerjaan akan memberikan manfaat dalam menyelesaikan pekerjaannya. 

Oleh karna itu persepsi manfaat dapat mempengaruhi konsumsi pengguna e-

wallet dalam bertransaksi. 

Persepsi manfaat menurut Jagiyanto (2007) dalam Humaidi, et.al 

(2022) didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa 

menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan kinerjanya. Sedangkan 

Rahmatsyah (2011) mengemukakan bahwa persepsi manfaat didefinisikan 

sebagai probabilitas subyektif dari pengguna potensial yang menggunakan 

suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas pekerjaannya. 

 

2.4.2    Indikator Persepsi Manfaat 

Menurut Dirgantara (2017) mengemukakan bahwa persepsi manfaat 

terdiri dari empat indikator, yaitu:  

1. Mempermudah transaksi. Merupakan suatu kondisi dimana kegiatan 

jual beli yang dilakukan lebih mudah dari biasanya.  
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2. Mempercepat transaksi. Merupakan suatu kondisi dimana proses jual 

beli dapat dilakukan dengan waktu yang lebih cepat dari sebelumnya.  

3. Memberikan keuntungan tambahan saat menyelesaikan transaksi. 

Merupakan suatu kondisi dimana dengan menggunakan sesuatu yang 

baru akan memberikan keuntungan yang lebih banyak setelah 

melakukan jual beli.  

4. Meningkatkan efisiensi dalam melakukan transaksi. Merupakan suatu 

kondisi dimana dengan menggunakan sesuatu yang baru dalam 

melakukan jual beli maka akan meningkatkan efisiensi saat melakukan 

transaksi sehingga dapat meningkatkan kinerja dari usaha. 

 

2.5 Gaya Hidup 

Teori Customer Behavior (Perilaku Konsumen) 

Variabel Gaya Hidup dalam penelitian ini dilandasi oleh Teori 

Perilaku Konsumen (Customer Behavior Theory). Menurut Kotler dan Keller 

(2016) perilaku konsumen adalah studi mengenai bagaimana individu, 

kelompok, dan organisasi memilih, membeli, menggunakan, serta bagaimana 

barang, jasa, ide, atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan 

keinginan mereka. Teori ini menjelaskan bahwa keputusan konsumen 

dipengaruhi oleh faktor budaya, sosial, pribadi, dan psikologis, di mana gaya 

hidup termasuk ke dalam faktor pribadi yang turut membentuk pola konsumsi 

seseorang. 

Engel, Blackwell, dan Miniard (dalam Sumarwan, 2015) 

mendefinisikan perilaku konsumen sebagai tindakan yang langsung terlibat 

dalam mendapatkan, mengonsumsi, dan menghabiskan produk atau jasa, 

termasuk proses keputusan yang mendahului dan mengikuti tindakan tersebut. 
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Dalam konteks penelitian ini, Teori Perilaku Konsumen digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana gaya hidup masyarakat Bireun, seperti kebiasaan 

bertransaksi secara digital dan preferensi terhadap kepraktisan, mendorong 

minat mereka dalam menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat 

pembayaran digital. 

2.5.1    Definisi Gaya Hidup 

            Menurut Kotler dan Keller (2016:172) gaya hidup secara luas 

didefinisikan sebagai pola hidup seseorang yang terungkap pada aktifitas, 

minat dan opininya. Menurut Astuti & Hasbi (2020) gaya hidup didefinisikan 

sebagai cara hidup yang ditentukan oleh bagaimana orang menghabiskan 

waktu mereka (aktivitas), apa yang mereka anggap penting dalam lingkungan 

mereka (minat), dan bagaimana perasaan mereka tentang diri mereka sendiri 

dan dunia di sekitar mereka (opini). Gaya hidup menunjukkan bagaimana 

orang hidup, bagaimana mereka membelanjakan uang dan bagaimana mereka 

mengalokasikan waktu mereka. Gaya hidup juga menggambarkan kelas sosial 

seseorang dalam pengambilan keputusan pembelian sehingga harga sudah 

tidak lagi menjadi pertimbangan utama konsumen, apa yang diinginkan harus 

dimilikinya agar dapat diterima dalam lingkungan sekitarnya (Kotler dan 

Keller, 2016:186). 

            Menurut Asisi (2020) Pendapat, aktivitas, dan minat seseorang dikenal 

sebagai gaya hidup. Artinya, pola hidup seseorang biasanya ditentukan oleh 

aktivitasnya sehari-hari, apa yang dipikirkan, segala sesuatu di sekitarnya, 

seberapa besar perhatian dia terhadap hal-hal tersebut, serta bagaimana dia 

melihatnya dari perspektif dirinya sendiri dan dunia luar. Globalisasi dan 

perkembangan teknologi saat ini turut mempengaruhi perubahan nilai-nilai 

kehidupan manusia (Rahmat et al., 2020). Gaya hidup adalah pandangan 
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hidup yang dipunyai konsumen, gaya hidup mempunyai pandangan bahwa 

tujuan utama mereka hidup yaitu untuk mencari kesenangan dari materi 

karena menganut salah satu prinsip mereka yaitu bahwa hidup hanya sekali. 

Sehingga mereka harus mendapatkan kesenangan yang banyak untuk dirinya 

(Rohmanto & Susanti, 2021). 

            Pesatnya perkembangan dunia industri dan keuangan digital, telah 

mempermudah perolehan barang dalam jumlah besar dan mempermudah 

transaksi melalui pembayaran non-tunai. Hal ini membuat Masyarakat 

tentunya memiliki kesempatan yang tinggi untuk mencoba opsi yang tersedia 

sehingga membentuk pola hidup hedonis. Hedonisme adalah gaya hidup yang 

mengutamakan kenikmatan dan kepuasan diri. Sebagian besar masyarakat 

cenderung menjalani gaya hidup hedonis, karena kemudahan dan kecepatan 

untuk mendapatkan berbagai macam barang dan jasa melalui teknologi Gaya 

hidup dinamis masyarakat ditandai dengan kurangnya kepedulian terhadap 

masa depan dan hanya berfokus pada masa kini (Widiantari et al., 2023). 

2.5.2    Karakteristik Gaya Hidup 

            Gaya hidup pada masyarakat sudah tidak lagi didasarkan pada faktor 

kebutuhan, hal tersebut bisa dilihat dari karakteristik gaya hidup mereka. Ciri-

ciri gaya hidup masyarakat dapat diliat dari ciri-ciri pembeli Masyarakat 

adalah:  

a. Masyarakat amat mudah terpengaruh oleh rayuan penjual,  

b. Mudah terbujuk iklan, terutama pada kerapian kertas bungkus (apalagi 

jika dihiasi dengan warna-warna yang menarik),  

c. Tidak berpikir hemat,  

d. Kurang realistis, romantis, dan mudah terbujuk (impulsif) (Astasari & 

Sahrah , 2006).  
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            Ciri-ciri diatas telah cukup menggambarkan bahwa faktor keinginan 

merupakan dasar bagi mereka melakukan tindakan tersebut. Selain itu, 

perilaku ini sama sekali tidak menunjukkan faktor kebutuhan di dalamnya. 

Para masyarakat tampak jelas melakukan gaya hidup untuk menunjang harga 

diri dalam pergaulan semata tanpa memandang kebutuhan sebenarnya. Telah 

dijelaskan pada bahasan sebelumnya, bahwa karakteristik atau ciri ciri 

masyarakat yang melakukan budaya konsumtif atau gaya hidup merupakan 

dasar yang penting untuk mengenali dan mengkaji lebih jauh mengenai gaya 

hidup. Hal itu di karenakan dengan mempelajari dan memahami karakteristik 

masyarakat yang melakukan gaya hidup maka dapat diketahui faktor 

penyebab mereka melakukan gaya hidup (Lestarina , dkk 2017). 

2.5.3    Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Gaya Hidup 

            Faktor-faktor yang mempengaruhi gaya hidup konsumen dibagi 

menjadi dua, yaitu faktor internal dan faktor ekternal (Priansa, 2017). Berikut 

penjelasannya:  

1) Faktor Internal  

a. Sikap merupakan kondisi jiwa yang merupakan refleksi dari 

pengetahuan dan cara berpikir konsumen untuk memberikan respon 

terhadap suatu objek yang diorganisasi melalui pengalaman dan 

mempengaruhi secara langsung pada perilaku yang ditampilkannya.  

b. Pengalaman dan pengamatan merupakan hal yang saling erat terkait. 

Pengalaman dapat mempengaruhi pengamatan sosial dalam tingkat 

laku, pengalaman dapat diperoleh dari semua tingkah laku dan 

perbuatan konsumen di masa lampau serta dapat dipelajari melalui 

interaksi dengan orang lain yang selanjutnya menghasilkan 

pengalaman.  
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c. Kepribadian merupakan konfigurasi karakteristik dari individu 

konsumen dan cara berperilaku yang menentukan perbedaan perilaku 

dari setiap individu.   

d. Konsep diri erat kaitannya dengan citra merek dari produk yang 

dikonsumsi. Bagaimana konsumen secara individu memandang 

tentang dirinya akan sangat mempengaruhi minatnya terhadap suatu 

objek.  

e. Perilaku individu muncul karena adanya motif kebutuhan dan 

keinginan yang menyertainya. Konsumen membutuhkan dan 

menginginkan untuk merasa aman serta memiliki prestise tertentu. 

Jika motif konsumen terhadap kebutuhan akan prestise lebih besar 

maka akan membentuk gaya hidup yang cenderung mengarah kepada 

gaya hidup hedonis.  

f. Persepsi merupakan proses di mana konsumen memilih, mengatur, dan 

menginterprestasikan informasi yang diterimanya untuk membentuk 

suatu gambaran tertentu atas informasi tersebut. 

2)  Faktor Eksternal  

a. Kelompok referensi merupakan kelompok yang memberikan 

pengaruh langsung atau tidak langsung terhadap sikap dan perilaku 

konsumen. Pengaruh-pengaruh tersebut akan menghadapkan 

konsumen pada perilaku dan gaya hidup tertentu.  

b. Keluarga memegang peranan terbesar dan terlama dalam 

pembentukan sikap dan perilaku konsumen. Hal ini karena pola asuh 

orang tua akan membentuk kebiasaan anak yang secara tidak langsung 

mempengaruhi pola hidupnya.  
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c. Kelas sosial merupakan kelompok yang relatif homogen dan bertahan 

lama dalam sebuah masyarakat, yang tersusun dalam sebuah urutan 

jenjang, di mana para anggota dalam setiap jenjang tersebut memiliki 

nilai, minat, dan tingkah laku yang sama. Ada dua unsur pokok dalam 

sistem sosial pembagian kelas dalam masyarakat, yaitu kedudukan 

(status) dan peranan.  

d. Kebudayaan yang meliputi pengetahuan, kepercayaan, kesenian, 

moral ,hukum, ada istiadat, dan kebiasaan-kebiasaan yang diperoleh 

konsumen sebagai individu yang merupakan bagian dari anggota 

masyarakat. Kebudayaan terdiri dari segala sesuatu yang dipelajari 

dari pola-pola perilaku yang normatif, meliputi ciri-ciri pola pikir, 

merasakan dan bertindak. 

2.5.4    Indikator Gaya Hidup 

Berikut adalah pengertian dan contoh indikator gaya hidup dalam  

penggunaan mobile banking menurut Kotler dan Keller (2009) : 

1. Aktivitas  

Indikator dalam aspek ini mengacu pada tindakan yang dilakukan oleh 

pengguna dalam penggunaan mobile banking sehari-hari. Contoh  

indikator dalam aspek ini adalah:  

a. Frekuensi penggunaan: Pengguna yang lebih sering 

menggunakan  mobile banking cenderung lebih memilih bank 

yang memiliki fitur dan layanan mobile banking yang lebih 

lengkap dan mudah digunakan.  

b. Jenis aktivitas yang dilakukan: Pengguna yang sering 

melakukan transaksi transfer antarbank melalui mobile 
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banking cenderung memilih bank yang memiliki biaya transfer 

rendah dan cepat.  

2. Minat  

Indikator dalam aspek ini mengacu pada faktor pribadi yang 

mempengaruhi keputusan penggunaan layanan mobile banking, di 

mana pengguna menggunakan waktu dan uang untuk hal yang menarik 

atau menarik minatnya. Contoh indikator dalam aspek ini adalah:  

a. Minat dalam teknologi: Pengguna yang menyukai teknologi  

cenderung memilih bank yang memiliki aplikasi mobile 

banking yang canggih dan mudah digunakan.  

b. Minat dalam investasi: Pengguna yang tertarik dengan 

investasi cenderung memilih bank yang memiliki layanan 

mobile banking yang memudahkan pengguna untuk 

melakukan transaksi investasi. 

3.  Opini  

Indikator dalam aspek ini mengacu pada respon lisan atau tertulis yang 

diberikan pengguna sebagai tanggapan terhadap suatu stimulus atau 

topik terkait penggunaan mobile banking. Contoh indikator dalam 

aspek ini adalah:  

a. Pendapat tentang keamanan: Pengguna yang lebih peduli 

dengan keamanan cenderung memilih bank yang memiliki 

fitur keamanan yang lengkap, seperti autentikasi dua faktor 

atau fitur pengingat kata sandi.  

b. Pendapat tentang kualitas layanan: Pengguna yang menghargai 

kualitas layanan cenderung memilih bank yang memiliki 
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layanan pelanggan yang cepat dan responsif untuk menangani 

masalah atau keluhan. 

 

2.6 Fitur Layanan 

2.6.1    Definisi Fitur Layanan 

Menurut Tjiptono atribut produk merupakan unsur-unsur yang 

terkandung dalam produk dan dipandang penting oleh konsumen sehingga 

dijadikan dasar keputusan untuk menggunakan atau membeli produk tersebut. 

Suatu produk dapat ditawarkan dalam berbagai model dasar, model tanpa fitur 

tambahan, dan model dengan berbagai fitur. Dengan menambahkan lebih 

banyak fitur, perusahaan dapat mencapai tingkat pemodelan yang lebih tinggi. 

Fitur sendiri adalah sarana kompetitif untuk membedakan produk perusahaan 

dari pesaing (Firmansah, 2019). Pertimbangan untuk mengembangkan suatu 

fitur. Fitur produk merupakan berbagai aspek dari suatu produk dan fitur 

produk mempunyai manfaat bagi konsumen. Kepercayaan mengenai fitur 

teknologi berhubungan langsung dengan penerimaan nasabah. 

Menurut Tjiptono (2012 : 103) fitur merupakan unsur-unsur produk 

yang dipandang penting oleh konsumen dan dijadikan sebagai dasar 

pengambilan keputusan. Sedangkan layanan menurut Kotler dalam Adha 

(2020 : 18) layanan merupakan tindakan atau kinerja yang bisa ditawarkan 

oleh satu pihak kepada pihak lain yang tidak berwujud serta tidak membuat 

kepemilikan apapun. Sehingga fitur layanan dapat didefinisikan sebagai 

unsur-unsur produk yang dianggap penting oleh konsumen, dimana unsur 

unsur tersebut tidak berwujud karena berupa tindakan atau kinerja yang 

ditawarkan oleh satu pihak kepada pihak lain. 
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Fitur ilayanan m-banking ialah isalah satu faktor iuntuk meningkatkan 

keyakinan nasabah idalam imemutuskan melakukan itransaksi iperbankan 

secara online atau tidak. Upaya untuk meningkatkan kepercayaan nasabah 

adalah pada ketersediaan ifitur yang iterdapat di imobile ibanking secara 

lengkap (Agustina, 2017). 

 

2.6.2    Indikator Fitur Layanan 

Fitur layanan adalah salah satu faktor dari pesaing yang akan 

membuktikan suatu kepercayaan untuk konsumen dalam melakukan transaksi 

baik secara online atau offline. Menurut Hamidah dan Anita (2013) fitur 

didefinisikan sebagai produk perusahaan yang membedakan dengan 

perusahaan lainnya sebagai alat persaingan sejenis yang akan menjadi saingan 

dari perusahaan lainya. Dengan berbagai fitur layanan yang diberikan oleh 

perusahaan kepada konsumen yang sesuai dengan kebutuhan yang akan 

dimilikinya agar merasa puas dalam penggunaannya guna produk yang 

diinginkan. Indikator pengukuran variabel fitur layanan mengacu pada 

pendapat dari Poon (2015) antara lain : 

1. Kemudahan akses informasi  

merupakan akses informasi yang mudah digunakan dalam aplikasi 

dompet digital dengan menawarkan barang atau jasa melalui dompet 

digital yang digunakannya. 

2. keragaman layanan bertransaksi  

adalah sistem pembayaran dalam aplikasi dompet digital dengan 

menyediakan berbagai macam layanan. 

3. Keragaman fitur  
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adalah sistem informasi dari fitur yang diberikan oleh dompet digital 

dengan berbagai macam. 

4. Inovasi produk  

merupakan fitur layanan yang terbaru dari sebuah aplikasi untuk 

pengembangan produk dari dompet digital. 

 

 

 

2.7 Penelitian Terdahulu 

            Dalam penelitian ini, salah satu hal yang harus diperhatikan oleh 

peneliti yakni kajian ulang mengenai penelitian penelitian yang sebelumnya 

telah dilakukan oleh peneliti lainnya dengan topik atau pembahasan serupa, 

yang dimana bertujuan untuk menghindari penelitian berulang dengan objek 

yang sama dan juga untuk memperjelas perbedaan antara penelitian yang 

sedang disusun oleh peneliti dengan penelitian yang telah ada sebelumnya, 

yang mana beberapa penelitian terkait yang digunakan diantaranya: 

 

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

 
No Nama dan 

Tahun 

Judul Penelitian Metode 

Analisis 

Hasil Penelitian 

1 Igustina 

(2024) 

Pengaruh Persepsi 

Manfaat, 

Kemudahan 

Penggunaan Dan 

Risiko Terhadap 

Keputusan 

Menggunakan 

Quick Response 

Code Indonesia 

Standard(Qris) 

Sebagai Alat 

Analisis 

Regresi Linear 

Berganda 

Hasil pengujian hipotesis 

secara simultan diperoleh 

f hitung sebesar 31.051 > 

f tabel 3,17 dengan 

tingkat signifikansi 

sebesar 0,001 < 0,05 

artinya terdapat pengaruh 

positif dan signifikan 

secara bersama-sama. 

Hasil uji koefisien 

determinasi (R2) 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Penelitian Metode 

Analisis 

Hasil Penelitian 

Pembayaran Pada 

Usaha Myrooms 

Printing Dalam 

Perspektif 

Ekonomi Syariah 

menunjukkan bahwa 

manfaat, kemudahan dan 

risiko berpengaruh 

terhadap keputusan 

menggunakan sebesar 

56,7%. Sementara itu, 

sisanya sebesar 43,3% 

dipengaruhi oleh faktor-

faktor lain yang tidak 

diteliti dalam penelitian 

ini. 

2 Amini (2025) Pengaruh 

Kepercayaan, 

Kenyamanan, Dan  

Kualitas Layanan 

Terhadap 

Kepuasan Dalam  

Layanan Byond 

By Bsi   

(Studi Pada 

Pelaku Umkm 

Kota Banda Aceh) 

Regresi Linear 

Berganda 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

Kepercayaan dan 

Kualitas Layanan 

berpengaruh positif 

terhadap kepuasan dalam 

layanan BYOND by BSI, 

tetapi Kenyamanan tidak 

berpengaruh positif 

terhadap kepuasan dalam 

layanan BYOND by BSI. 

3 Ghofur & 

Sofiah (2025) 

Analisis Minat 

Nasabah Dalam 

Menggunakan 

Aaplikasi Byond 

Untuk 

Meningkatkan 

Loyalitas Nasabah 

Di BSI KCP GKB 

Gresik 

Regresi Linear 

Berganda 
Hasil penelitian yang 

dilakukan 

menunjukkan bahwa 

minat nasabah pada 

penggunaan aplikasi 

Byond masih tergolong 

rendah sehingga masih 

banyak nasabah yang 

belum menggunakan 

layanan Byond. 

Disamping itu, BSI 

Mobile dapat 

meningkatkan loyalitas 

nasabah dengan 

kemudahan-kemudahan 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Penelitian Metode 

Analisis 

Hasil Penelitian 

transaksi yang diberikan 

pihak bank kepada 

nasabah. Nasabah yang 

tidak menggunakan 

layanan Byond juga tetap 

menjadi nasabah yang 

loyal pada Bank BSI 

KCP GKB Gresik karena 

respon baik dan aktif dari 

pihak bank dalam 

memenuhi kebutuhan 

nasabah. 

 

4 Ramadhan, 

dkk (2023) 

Pengaruh Persepsi 

Kemudahan, 

Persepsi Manfaat, 

Gaya Hidup dan 

Literasi Keuangan 

Digital Terhadap 

Keputusan 

Penggunaan QRIS 

pada Generasi 

Muda 

Analisis 

Regresi Linear 

Berganda 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

persepsi kemudahan 

penggunaan, persepsi 

manfaat, gaya hidup dan 

literasi keuangan 

berpengaruh terhadap 

keputusan penggunaan 

QRIS. 

5 Alaydrus 

(2021) 

yang berjudul 

Pengaruh 

Kemudahan, 

Keunggulan Fitur, 

dan Kepercayaan 

terhadap 

Penggunaan 

Layanan Mobile 

Banking (Studi 

pada Bank BRI di 

Kota Malang). 

Analisis 

Regresi Linear 

Berganda 

Berdasarkan temuan 

laporan ini, Kenyamanan, 

keunggulan fitur, dan 

kepercayaan semuanya 

berdampak positif dan 

signifikan terhadap 

penggunaan layanan 

mobile banking. 

Sumber: Data diolah (2025) 
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 Penelitian Amini (2025) yang berjudul Pengaruh Kepercayaan, 

Kenyamanan dan Kualitas Layanan Terhadap Kepuasan Dalam Layanan 

BYOND by BSI (Studi Pada Pelaku UMKM Kota Banda Aceh) dan hasil 

penelitiannya yaitu menunjukkan bahwa Kepercayaan dan Kualitas Layanan 

berpengaruh positif terhadap kepuasan dalam layanan BYOND by BSI, tetapi 

Kenyamanan tidak berpengaruh positif terhadap kepuasan dalam layanan 

BYOND by BSI. 

 Dan penelitian Ghofur & Sofiah (2025) yang berjudul “Analisis Minat 

Nasabah Dalam Menggunakan Aaplikasi Byond Untuk Meningkatkan 

Loyalitas Nasabah Di BSI KCP GKB Gresik” Hasil penelitian yang dilakukan 

menunjukkan bahwa minat nasabah pada penggunaan aplikasi Byond masih 

tergolong rendah sehingga masih banyak nasabah yang belum menggunakan 

layanan Byond. Disamping itu, BSI Mobile dapat meningkatkan loyalitas 

nasabah dengan kemudahan-kemudahan transaksi yang diberikan pihak bank 

kepada nasabah. Nasabah yang tidak menggunakan layanan Byond juga tetap 

menjadi nasabah yang loyal pada Bank BSI KCP GKB Gresik karena respon 

baik dan aktif dari pihak bank dalam memenuhi kebutuhan nasabah. 

            Penelitian Igustina (2024), dengan judul “Pengaruh Persepsi Manfaat, 

Kemudahan Penggunaan Dan Risiko Terhadap Keputusan Menggunakan 

Quick Response Code Indonesia Standard (QRIS) Sebagai Alat Pembayaran 

Pada Usaha Myrooms Printing Dalam Perspektif Ekonomi Syariah”. 

Persamaan pada skripsi peneliti dengan skripsi yang dilakukan oleh Igustina 

(2024) yaitu sama sama meniliti tentang QRIS dan variabel risiko. Yang 

membedakan dengan penelitian peneliti yaitu pada beberapa variabel 

penelitian, peneliti menggunakan variabel Sosial Budaya dan Gaya Hidup.  
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            Adapun penelitian Ramadhan, dkk (2023) dengan judul “Pengaruh 

Persepsi Kemudahan, Persepsi Manfaat, Gaya Hidup dan Literasi Keuangan 

Digital Terhadap Keputusan Penggunaan QRIS pada Generasi Muda” Metode 

analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi berganda 

dengan alat bantu pengujian yaitu SPSS. Persamaan pada skripsi peneliti 

dengan skripsi yang dilakukan oleh Ramadhan, dkk (2023) yaitu sama sama 

meniliti tentang QRIS dan Gaya Hidup. Yang membedakan dengan penelitian 

peneliti yaitu pada beberapa variabel penelitian, peneliti menggunakan 

variabel Sosial Budaya dan Persepsi Risiko.  

 Selanjutnya penelitian Alaydrus (2021) dengan judul Pengaruh 

Kemudahan, Keunggulan Fitur, dan Kepercayaan terhadap Penggunaan 

Layanan Mobile Banking (Studi pada Bank BRI di Kota Malang). Dengan 100 

responden, penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Variabel yang 

digunakan penelitian ini yaitu kemudahan (X1), keunggulan Fitur (X2), dan 

kepercayaan (X3), sedangkan variabel penggunaan layanan sebagai variabel 

Y. Berdasarkan temuan laporan ini, Kenyamanan, keunggulan fitur, dan 

kepercayaan semuanya berdampak positif dan signifikan terhadap 

penggunaan layanan mobile banking. 

Berdasarkan uraian penelitian terdahulu di atas, dapat diidentifikasi 

kesenjangan penelitian (research gap) yang mendasari penelitian ini. Pertama, 

dari sisi objek penelitian, sebagian besar penelitian terdahulu (Igustina, 2024; 

Ramadhan dkk, 2023) berfokus pada QRIS, sementara penelitian Amini 

(2025) dan Ghofur & Sofiah (2025) meneliti layanan Byond by BSI namun 

dengan variabel kepercayaan, kenyamanan, kualitas layanan, dan loyalitas 

nasabah, bukan pada persepsi manfaat, gaya hidup, dan fitur layanan secara 

bersamaan. Kedua, dari sisi variabel, kombinasi antara Persepsi Manfaat, 
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Gaya Hidup, dan Fitur Layanan sebagai prediktor minat penggunaan Byond 

by BSI belum banyak diteliti secara simultan dalam satu model penelitian. 

Ketiga, dari sisi lokasi dan subjek penelitian, penelitian terdahulu banyak 

dilakukan pada wilayah perkotaan besar seperti Malang, Gresik, dan Banda 

Aceh, sedangkan penelitian pada Masyarakat Kabupaten Bireun sebagai 

wilayah dengan karakteristik sosial dan tingkat adopsi teknologi finansial 

yang berbeda masih sangat terbatas. Kesenjangan-kesenjangan inilah yang 

menjadi dasar keterbaruan (novelty) dan urgensi bagi peneliti untuk 

melakukan penelitian ini. 

 

2.8 Kerangka Berpikir 

            Menurut Fitriyani (2016) mendefinisikan bahwa kerangka berpikir 

adalah sebuah kerangka yang menjelaskan bagaimana suatu teori yang 

berhubungan, yang dapat dibangun berdasarkan teori, pustaka serta penelitian-

penelitian terdahulu yang telah dideskripsikan serta dianalisis secara kritis dan 

sistematis sehingga dapat menghasilkan hubungan satu variabel dengan 

variabel lainnya untuk diteliti.  
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            Kerangka berpikir yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 2.2 

Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            Sumber: Data diolah (2025) 

Keterangan: 

                           : Pengaruh secara parsial 

                           : Pengaruh secara simultan 

            Pada penelitian ini mengambil tiga variabel independen dan satu 

variabel dependen untuk diteliti. Variabel independen yaitu variabel Persepsi 

Manfaat (X1), Gaya Hidup (X2) dan Fitur Layanan (X3). Sedangkan variabel 

dependen adalah Minat Penggunaan Layanan BYOND By BSI Pada 

Masyarakat Bireun. 

 

2.9 Pengembangan Hipotesis 

            Menurut Sugiyono (2017: 63) hipotesis merupakan jawaban sementara 

terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah dinyatakan 

dalam bentuk kalimat pernyataan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang 

Persepsi Manfaat 

(X1) 

Gaya Hidup (X2) 

Fitur Layanan 

(X3) 

Minat Penggunaan 

Layanan BYOND (Y) 
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diberikan baru berdasarkan teori yang relevan dan belum didasarkan pada 

fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data atau kuesioner.   

            Hipotesis merupakan jawaban sementara atau suatu kesimpulan yang 

masih belum sempurna terhadap rumusan masalah penelitian, di mana 

rumusan masalah penelitian tersebut telah dinyatakan dalam bentuk kalimat 

pertanyaan. Kebenaran dari hipotesis dapat dibuktikan saat data dari penelitian 

lapangan telah diperoleh. Hipotesis atau jawaban sementara terhadap 

permasalahan yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H1 = Persepsi Manfaat tidak berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat 

pembayaran digital pada Masyarakat Bireun 

Ha1 = Persepsi Manfaat berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran 

digital pada Masyarakat Bireun 

H2 = Gaya Hidup tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran 

digital pada Masyarakat Bireun 

Ha2 = Gaya Hidup berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran digital 

pada Masyarakat Bireun 

H3 = Fitur Layanan tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran 

digital pada Masyarakat Bireun 

Ha3 = Fitur Layanan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran digital 

pada Masyarakat Bireun 
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H4 = Persepsi Manfaat, Gaya Hidup, dan Fitur Layanan secara 

simultan tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran digital 

pada Masyarakat Bireun 

Ha4 = Persepsi Manfaat, Gaya Hidup, dan Fitur Layanan secara 

simultan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

menggunakan layanan Byond by BSI sebagai alat pembayaran digital 

pada Masyarakat Bireun 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

3.1.1    Jenis Penelitian dan Pendekatan Penelitian 

            Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan pada penelitian ini 

yaitu pendekatan deskriptif. Penelitian kuantitatif merupakan salah satu jenis 

penelitian yang spesifikasinya adalah sistematis, terencana, dan terstruktur 

dengan jelas sejak awal hingga dengan pembuatan desain penelitiannya. 

Definisi lain menyebutkan bahwa penelitian kuantitatif adalah penelitian yang 

banyak menuntut penggunaan angka, mulai dari pengumpulan data, 

penafsiran terhadap data tersebut, serta penampilan hasilnya. Data kuantitatif 

juga merupakan metode penelitian yang berlandaskan positivistic (data 

konkrit), data penelitian berupa angka-angka yang akan diukur menggunakan 

statistik sebagai alat uji perhitungan, berkaitan dengan masalah yang diteliti 

untuk menghasilkan suatu kesimpulan (Sugiyono, 2017:13). Demikian pula 

pada tahap kesimpulan penelitian akan lebih baik bila disertai dengan gambar, 

tabel, grafik, atau tampilan lainnya.  

            Dalam metode penelitian kuantitatif, umumnya masalah yang diteliti 

memiliki cakupan yang lebih luas serta variasi yang lebih kompleks 

dibandingkan dengan penelitian kualitatif. Penelitian kuantitatif lebih 

sistematis, terencana, terstruktur, jelas dari awal hingga akhir penelitian dan 

tidak dipengaruhi oleh keadaan yang ada pada lapangan (Riyanto et al, 2023). 
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3.1.2    Sumber Data Penelitian 

            Data adalah sesuatu yang dikumpulkan oleh peneliti berupa fakta 

empiris yang akan digunakan untuk bisa memecahkan sebuah masalah 

ataupun menjawab pertanyaan sebuah penelitian (Siyoto dan Sodik, 2015). 

Sumber dari penelitian ini berasal dari data primer.  

            Data primer adalah data yang menunjukkan pada informasi yang telah 

didapat oleh peneliti yang mempunyai kaitan erat dengan variabel kepuasan 

untuk tujuan spesifik studi. Sumber untuk data primer ini berasal dari 

responden individu, kelompok fokus, internet dan angket (Sekaran, 2011). 

Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan data primer, yang akan 

dikumpulkan menggunakan metode angket atau kuesioner baik secara online 

maupun membagikat angket fisik secara langsung. 

 

3.2 Populasi dan Sampel 

3.2.1    Populasi 

populasi berarti seluruh jumlah orang atau penduduk di suatu daerah; 

jumlah orang atau pribadi yang mempunyai ciri-ciri yang sama; jumlah 

penghuni baik manusia maupun makhluk hidup lainnya pada suatu ruang 

tertentu. Populasi bukan hanya manusia tetapi bisa juga obyek atau benda-

benda subyek yang dipelajari seperti dokumen-dokumen yang dapat dianggap 

sebagai objek penelitian (Sugiyono, 2018). 

            Populasi dalam penelitian merupakan merupakan wilayah yang ingin 

diteliti oleh peneliti. Seperti menurut Sugiyono (2014) “Populasi adalah 

wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai 

kualitas dan karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti guna 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”. Pendapat di atas menjadi 
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salah satu acuan bagi penulis untuk menentukan populasi. Populasi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah pada Nasabah BSI kota Bireun yang 

menggunakan BYOND by BSI. 

            Adapun ciri-ciri nasabah BSI Kota Bireun yang menggunakan 

Layanan BYOND by BSI yaitu nasabah usia produktif, memiliki ponsel dan 

konektivitas data yang stabil, serta akun untuk pembayaran yaitu BYOND By 

BSI (Bank Indonesia, 2025).  

Tabel 3.1 

Populasi Usia Produktif Masyarakat Bireun 

Kelompok umur 

produktif 15-65 

tahun 

Laki-Laki Perempuan 

15-19 22.133 21.615 

20-24 20.733 20.203 

25-29 19.322 19.902 

30-34 18.048 19.319 

35-39 16.176 18.267 

40-44 14.740 15.944 

45-49 12.730 14.173 

50-54 10.663 12.018 

55-59 9.030 10.706 

60-64 7.353 8.334 

Jumlah 150.928 160.418 

 

3.2.2    Sampel 

            Sampel penelitian adalah bagian dari populasi yang dijadikan subjek 

penelitian sebagai wakil dari para anggota populasi (Supardi, 2005). Apabila 

populasi penelitian berjumlah kurang dari 100 maka sampel yang diambil 
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adalah semuanya, namun apabila populasi penelitian berjumlah lebih dari 100 

maka sampel yang dapat diambil antara 10-15% atau 20-25% atau lebih 

(Arikunto, 2010). 

            Rumus sampel yang dipakai dalam penelitian ini adalah rumus Daniel 

dan Terrel (1994) untuk menghitung banyaknya sampel dari populasi tak 

terhingga (Infinite Population) : 

n   = 
[𝑧 𝛼 /2] 2 𝑝q 

d2 

 

 

n = Besar sampel  

z α / 2 = nilai z untuk taraf nyata (α = 0,05), nilai taraf kepercayaan (1,96)  

p = estimasi proposi  

d = taraf kesalahan 10%  

Bila α = 5% dan d = 10% dengan asumsi p = 1 per 2 dan populasi tak terhingga 

maka n (jumlah sampel) yang dibutuhkan adalah : 

 

n   = 
[𝑧 𝛼 /2] 2 𝑝q 

d2 

 

 

 

 

 

    

  

 

 𝑛   =   96,04 

 

n   = 
[𝑧 0,025]2 0,5 0,5 

0,12 

n   = 
1,962 0,25 

0,01 

= 
0,9604 

0,01 
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Berdasarkan perhitungan diatas dapat diketahui bahwa jumlah dari 

responden minimal adalah 96 Responden Masyarakat Bireun. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk pengambilan data 

dilakukan dengan non probability sampling menggunakan teknik accidental 

sampling dimana peneliti berusaha menarik anggota populasi berdasarkan 

kemudahan ditemui atau ketersediaan anggota populasi (Sugiyono, 2018:81).  

 

Rumus Proportional Sampling :   

 

Rumus 
jumlah populasi setiap kelas x jumlah 

sampel jumlah total populasi 

 

Tabel 3.2 

Penduduk Perkecamatan Kota Bireun 

 

Samalanga 
33.171 

x 96 = 6,7 = 7 orang 
471.635 

Simpang mamplam 
29.865 

x 96 = 6,0 = 6 orang 
471.635 

Pandrah 
9.241 

x 96 = 1,8 = 2 orang 
471.635 

Jeunieb 
27.22 

x 96 = 5,5 = 5 orang 
471.635 

Peulimbang 
12.504 

x 96 = 2,5 = 3 orang 
471.635 

Peudada 
29.011 

x 96 = 5,9 = 6 orang 
471.635 

Juli 
34.969 

x 96 = 7,1 = 7 orang 
471.635 

Jeumpa 
39.207 

x 96 = 7,9 = 8 orang 
471.635 

Kota Juang 
53.913 x 96 = 10,7 = 11 

orang 471.635 
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Kuala 
19.469 

x 96 = 3,9 = 4 orang 
471.635 

Jangka 
30.92 

x 96 = 6,2 = 6 orang 
471.635 

Peusangan 
57.322 x 96 = 11,6 = 12 

orang 471.635 

Peusangan Selatan 
15.914 

x 96 = 3,2 = 3 orang 
471.635 

Peusangan Siblah 

Krueng 

12.693 
x 96 = 2,5 = 3 orang 

471.635 

Makmur 
16.739 

x 96 = 3,4 = 3 orang 
471.635 

Gandapura 
25.152 

x 96 = 5,1 = 5 orang 
471.635 

Kuta Blang 
24.324 

x 96 = 4,5 = 5 orang 
471.635 

Total 96 Orang 

 
               Sumber: Data diolah (2025) 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

            Sugiyono (2013) mendefinisikan bahwa teknik pengumpulan data 

adalah sebuah langkah-langkah yang dilakukan untuk memperoleh data serta 

keterangan-keterangan yang akan membantu untuk mendapatkan informasi 

yang diperlukan untuk menyelesaikan sebuah penelitian. Untuk mendukung 

penelitian ini diperlukan sejumlah data yang mampu memperkuat penelitian. 

Adapun cara yang digunakan untuk memperoleh informasi dalam penelitian 

ini, akan digunakan teknik sebagai berikut : 

            Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan angket, peneliti akan 

mengambil angket dengan cara menyebarkan angket secara langsung dan juga 

secara online kepada Masyarakat Bireun, di dalam penelitian ini peneliti akan 
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menggunakan angket yang bersifat tertutup. Sugiyono (2014) mendefinisikan 

angket/kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan 

data yang efisien, dan kuesioner dapat berupa pertanyaan/pernyataan tertutup 

atau terbuka, dapat dikirim kepada responden secara langsung atau dikirim 

melalui pos, atau internet. 

 

3.4 Skala Pengukuran 

            Skala pengukuran adalah penentuan atau penetapan skala atas suatu 

variabel berdasarkan jenis data yang melekat dalam variabel penelitian, 

menurut Budiaji (2013) ada beberapa pengukuran skala yang dapat digunakan 

dalam penelitian, diantaranya adalah skala thurstone, guttman, dan likert. 

Skala thurstone digunakan untuk menduga preferensi individu dengan 

menggunakan nilai frekuensi responnya, skala guttman menggunakan 

kumulatif yaitu apabila individu menyetujui satu butir pertanyaan maka semua 

butir pertanyaan juga ikut menyetujuinya, dan skala likert menggunakan 

beberapa butir pertanyaan dan disediakan lima butir titik pilihan pada setiap 

butirnya. Dalam penelitian ini, teknik dalam pengukuran data menggunakan 

skala Likert. 

            Terdapat macam-macam skala pengukuran dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut, Skala Ordinal, Skala Nominal, Skala Interval, dan Skala 

Rasio. Skala Ordinal adalah skala yang lebih maju dibandingkan skala 

nominal karena data pada skala ini tidak hanya diberi label tetapi juga 

diurutkan berdasarkan Tingkat atau rangking tertentu. Skala Nominal adalah 

bentuk paling dasar dari pengukuran data. Skala Interval adalah lebih maju 
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lagi dengan memberikan informasi tidak hanya tentang urutan tetapi juga jarak 

antara nilai-nilai. Dan Skala Rasio adalah jenis skala pengukuran yang paling 

canggih. Data pada skala ini memiliki semua karakteristik skala interval, 

ditambah dengan adanya nol absolut yang menunjukkan tidak adanya atribut 

yang diukur Sugiyono (2013). 

Skala likert digunakan untuk mengukur tingkat sikap, fenomena sosial, 

pendapat dan persepsi seseorang terhadap sesuatu. Dalam penelitian ini 

fenomena sosial telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, yang 

selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Dengan skala likert maka 

variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian 

indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item 

instrumen yang dapat berupa pertanyaan dan pernyataan. Skala likert ini 

disusun dikategorikan lima pertanyaan yang dirancang dalam bentuk angket 

dan diberi dengan nilai 1-5 (satu sampai lima), seperti pada tabel dibawah ini. 

Tabel 3.1  

Pengukuran Skala Likert 

 
Keterangan Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

                                     Sumber: Sugiyono (2016) 

 

3.5 Variabel Penelitian 

            Menurut Sugiyono (2014) variabel penelitian dapat didefinisikan 

sebagai atribut seseorang, atau obyek yang mempunyai variasi antara satu 
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orang dengan lainnya atau suatu objek dengan objek lainnya. Artinya variabel 

penelitian merupakan sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulan. Dalam penelitian ini terdapat empat variabel 

yaitu tiga variabel independen dan satu variabel dependen. 

 

3.6 Operasional Variabel 

            Noor (2012) mengemukakan bahwa operasional variabel adalah 

sebuah metode yang berguna untuk mengukur suatu variabel dengan cara 

melihat pada indikator dan dimensi dari satu variabel tersebut. Pada 

operasional variabel peneliti menyusun berdasarkan indikator masing-masing 

faktor. Dalam penelitian ini definisi operasional variabelnya adalah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 3.3 

Operasional Variabel 

 
No. Variabel Deskripsi Indikator Skala 

1 Persepsi 

Manfaat (X1) 

Persepsi manfaat adalah 

dimana sesorang percaya 

sejauh mana kinerja 

dapat meningkatkan 

pekerjaan dengan 

menggunakan suatu 

teknologi (Ahmad & 

Pambudi, 2013). 

Menurut Yang et 

al., (2015) yaitu:  

1. Mempermudah 

transaksi.  

2. Mempercepat 

transaksi.  

3. Memberikan 

keuntungan 

tambahan saat 

menyelesaikan 

transaksi.  

4. Meningkatkan 

efisiensi dalam 

melakukan 

transaksi.  

Interval 
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2 Gaya Hidup 

(X2) 

Menurut Asisi (2020) 

Pendapat, aktivitas, dan 

minat seseorang dikenal 

sebagai gaya hidup. 

Artinya, pola hidup 

seseorang biasanya 

ditentukan oleh 

aktivitasnya sehari-hari, 

apa yang dipikirkan, 

segala sesuatu di 

sekitarnya, seberapa 

besar perhatian dia 

terhadap hal-hal tersebut, 

serta bagaimana dia 

melihatnya dari 

perspektif dirinya sendiri 

dan dunia luar. 

1. Aktivitas 

2. Minat 

3. Opini 

(Kotler dan Keller, 

2009).  

Interval 

3 Fitur Layanan 

(X3) 

Menurut Tjiptono atribut 

produk merupakan 

unsur-unsur yang 

terkandung dalam produk 

dan dipandang penting 

oleh konsumen sehingga 

dijadikan dasar 

keputusan untuk 

menggunakan atau 

membeli produk tersebut. 

Suatu produk dapat 

ditawarkan dalam 

berbagai model dasar, 

model tanpa fitur 

tambahan, dan model 

dengan berbagai fitur 

Menurut  (Poon, 

2015) yaitu:  

1. Kemudahan 

akses informasi 

2. Keberagaman 

layanan transaksi.  

3. Keberagaman 

fitur.  

4. Inovasi layanan.  

Interval 

4 Minat 

Menggunakan 

(Y) 

Minat perilaku merujuk 

pada kecenderungan atau 

keinginan seseorang 

untuk melakukan 

tindakan atau 

mengadopsi suatu 

perilaku tertentu. Hal ini 

mencakup ketertarikan, 

keinginan, atau motivasi 

individu untuk 

1. Keinginan 

untuk 

menggunakan 

2. Selalu mencoba 

menggunakan 

3. Berlanjut di 

masa yang akan 

datang. 

(Ferdinand A. , 

2014) 

Interval 
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melakukan suatu 

aktivitas atau mengambil 

keputusan tertentu. Minat 

perilaku dapat 

dipengaruhi oleh  

berbagai  faktor-faktor,  

termasuk  faktor  internal  

seperti  kebutuhan,  nilai-

nilai,  dan  preferensi  

individu, serta faktor 

eksternal seperti 

pengaruh lingkungan 

sosial, budaya, dan 

norma-norma yang ada. 
Sumber: Data diolah (2025) 

 

3.7 Uji Instrumen Penelitian 

3.7.1    Uji Validitas 

            Uji validitas dilakukan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu 

kuesioner. Valid didefinisikan sebagai sejauh mana ketepatan dan kecermatan 

suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya. Uji validitas ini memastikan 

bahwa masing-masing pertanyaan akan terklasifikasikan pada variabel-

variabel yang telah ditetapkan. Apabila suatu pertanyaan mampu 

mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh angket tersebut maka data 

tersebut disebut valid (Ghozali, 2011). 

            Sugiyono (2013) mengungkapkan apabila koefisien antara item 

dengan total keseluruhan dari item memiliki nilai sama ataupun diatas nilai 

0,3, maka item tersebut dinyatakan valid, akan tetapi apabila nilainya dibawah 

0,3 maka item tersebut dinyatakan tidak valid.  

            Setelah itu, akan dibandingkan dengan nilai kritisnya. Bila dihitung 

thitung > ttabel, maka data tersebut valid (signifikan) dan layak digunakan 

dalam pengujian hipotesis penelitian. Akan tetapi jika sebaliknya thitung < 
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ttabel maka data tersebut tidak valid (tidak signifikan) dan tidak akan 

diikutsertakan dalam pengujian hipotesis penelitian. Data yang valid 

berikutnya akan dilakukan uji reliabilitas. 

 

3.7.2    Uji Reliabilitas 

            Uji reliabilitas dilakukan untuk mengumpulkan variabel penelitian 

reliabel atau tidak (Sugiyono, 2010). Sugiyono (2013) juga mengungkapkan 

bahwa reliabilitas adalah pengukuran yang dilakukan dengan menggunakan 

objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Jadi dapat dikatakan 

bahwa uji reliabilitas adalah mengukur kestabilan alat ukur. Segala alat ukur 

dikatakan reliabel apabila dapat memberikan hasil yang sama bila dipakai 

untuk mengukur ulang.  

            Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan teknik pengukuran 

koefisien dari Alpha. Uji reliabilitas yang dilakukan secara bersama-sama 

terhadap seluruh pertanyaan. Jika nilai Alpha>0,60 maka reliabel, dalam hal 

ini peneliti menggunakan rumus Cronbach Alpha untuk mengetahui tingkat 

reliabilitas instrumen dari variabel sebuah penelitian. Untuk mengetahui hasil 

uji reliabilitas, maka dilakukan dengan cara membandingkan antara alpha (α) 

dengan r tabel. Suatu konstruk atau variabel dikatakan reliabel jika 

memberikan nilai Cronbach Alpha yaitu > 0,60 (Ghozali, 2011). 

 
3.8 Uji Asumsi Klasik 

3.8.1    Uji Normalitas 

            Uji Normalitas pada penelitian ini untuk mengukur kenormalan 

distribusi data artinya uji normalitas ini ialah untuk memastikan apakah 

sebuah data dapat dikatakan normal atau tidak. Model regresi yang bisa 
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dikatakan normal adalah model regresi yang memiliki nilai residual yang 

memiliki distribusi secara normal. Beberapa metode uji normalitas yaitu 

dengan melihat penyebaran data pada sumber diagonal pada grafik Normal 

Probability Plot of Regression Standarlized Residual atau Skewness dan 

Kurtosis. 

            Pada penelitian ini akan digunakan uji normalitas Normal Probability 

Plot of Regression Standardized Residual. Distribusi normal akan membentuk 

garis lurus diagonal dan ploting data residual akan dibandingkan dengan garis 

diagonalnya. Ghozali menyatakan bahwa dasar dari pengambilan keputusan 

untuk uji normalitas dengan probability Plot adalah jika data menyebar 

disekitar garis diagonal dan mengikuti arah diagonal atau grafik histogramnya 

maka distribusi dapat dikatakan normal, model regresi memenuhi asumsi 

normalitas. Sedangkan jika data menyebar jauh dari data garis diagonal dan 

tidak mengikuti arah diagonal atau grafik histogramnya maka distribusi 

normal dan model regresi tidak memenuhi asumsi normalitas. 

 

3.8.2    Uji Multikolinearitas 

            Uji multikolinearitas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 

korelasi di antara variabel independen (bebas). Pengujian dengan model 

regresi tidak dapat dilakukan jika variabel-variabel independen saling 

berkorelasi yang membuat variabel-variabel ini tidak ortogonal. Untuk 

mengetahui ada tidaknya multikolinearitas di antara variabel independen 

dapat dilihat dari nilai toleran maupun varian inflation factor (VIF).  

            Untuk menemukan ada atau tidaknya multikolinearitas dalam model 

regresi dapat diketahui dari nilai toleransi dan nilai variance inflation factor 

(VIF). Tolerance mengukur variabilitas variabel bebas yang terpilih yang 
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tidak dapat dijelaskan oleh variabel bebas lainnya. Jadi nilai tolerance rendah 

sama dengan nilai VIF tinggi (karena VIF = 1/tolerance) dan menunjukkan 

adanya kolinearitas yang tinggi. Nilai cut off yang umum dipakai adalah nilai 

tolerance 0,10 atau sama dengan nilai VIF di atas 10 (Ghozali, 2013). 

3.8.3    Uji Heteroskedasitas 

            Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi 

terjadi ketidaksamaan varian dari residual satu pengamatan ke pengamatan 

lain. Menurut Ghozali (2013) bahwa jika varian data residual satu pengamatan 

ke pengamatan lain tetap, maka disebut homoskedastisitas dan jika berbeda 

disebut heteroskedastisitas. Model regresi yang baik adalah yang 

homoskedastisitas atau tidak terjadi heteroskedastisitas.  

            Dalam penelitian ini, untuk mendeteksi ada atau tidaknya 

heteroskedastisitas dengan cara melihat grafik Scatter Plot. Adapun dasar 

pengambilan keputusan yaitu sebagai berikut:  

1. Jika ada pola tertentu, seperti titik-titik yang ada membentuk suatu 

pola tertentu yang teratur (bergelombang, melebar kemudian 

menyempit), maka terjadi heteroskedastisitas.  

2. Jika tidak ada pola yang jelas, seperti titik-titik menyebar di atas dan 

di bawah pada angka 0 pada sumbu Y, maka tidak akan terjadinya  

heteroskedastisitas. 

 

3.9 Uji Regresi Linier Berganda 

            Analisis regresi merupakan salah satu analisis yang bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. Adapun 

digunakannya alat analisis regresi linear ditujukan untuk memperediksikan 

nilai variabel terikat dan menjelaskan pengaruhnya. Dalam hal ini peneliti 
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menggunakan jenis uji regresi linear berganda untuk mengetahui pengaruh 

variabel X1, X2 dan X3 terhadap Y secara bersamaan. Regresi linear berganda 

didasarkan pada pengaruh dua atau lebih variabel bebas terhadap variabel 

terikat. Rumus untuk melihat analisis linear berganda yaitu: 

Y = α + β1X1 + β2X2 + β2X3 + e 

Keterangan :  

Y = Minat Penggunaan  

X1 = Persepsi Manfaat 

X2 = Gaya Hidup 

X3 = Fitur Produk 

β1 = Koefisien Persepsi Manfaat 

β2 = Koefisien Gaya Hidup 

β3 = Koefisien Fitur Produk 

α = Konstanta  

e = Standard Error 

 

3.10 Uji Hipotesis 

3.10.1  Uji Parsial (Uji T) 

            Uji parsial t adalah pengujian untuk melihat seberapa jauh pengaruh 

variabel penjelas secara individual untuk menerangkan variasi keterkaitan 

variabel, dan juga membandingkan nilai statistik dengan titik kritis menurut 

table, apabila nilai statistik t hasil perhitungan lebih tinggi dibanding t tabel, 

kita menerima hipotesis alternatif, yang menyatakan bahwa suatu variabel 

independen secara individual mempengaruhi variabel dependen (Priadana dan 

Muis, 2009). Langkah-langkah pengujiannya diantaranya: 
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1. Perumusan Hipotesis  

H1 = Persepsi Manfaat tidak berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat penggunaan BYOND 

Ha1 = Persepsi Manfaat berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat penggunaan BYOND 

H2 = Gaya Hidup tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat penggunaan BYOND 

Ha2 = Gaya Hidup berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

penggunaan BYOND 

H3 = Fitur Produk tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat penggunaan BYOND 

Ha3 = Fitur Produk berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

penggunaan BYOND 

2. Menentukan tingkat signifikan (α) sebesar 5% atau 0,05 yang 

berfungsi untuk menguji hipotesis yang diajukan dalam penelitian 

diterima atau ditolak.  

3. Menentukan Kriteria uji penerimaan maupun penolakan hipotesis: Jika 

-t hitung < -t tabel atau t hitung > t tabel, maka Ho ditolak. Berdasarkan 

signifikansi: 

a. Jika tingkat signifikan < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima 

b. Jika tingkat signifikan > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. 

4. Pengambilan keputusan. 

3.10.2  Uji Simultan 

            Uji f digunakan untuk mengetahui apakah variabel bebas (Pelayanan, 

Kecepatan klaim dan Produk asuransi) secara bersama–sama berpengaruh 
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signifikan terhadap variabel terikat (kepuasan nasabah). Pengambilan 

keputusan dilakukan berdasarkan:  

a. Jika nilai signifikan f < 0,05 maka variabel bebas berpengaruh 

signifikan terhadap variabel terikat.  

b. Jika nilai signifikan f > 0,05 maka variabel bebas tidak berpengaruh 

signifikan terhadap variabel terikat. 

 

3.11 Koefisien Determinasi (R2) 

            Uji koefisien determinasi dilakukan untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh antara kedua variabel yang diteliti yaitu variabel dependen dan 

independen, maka dihitung koefisien determinasi jika R2 = 100% berarti 

variabel independen berpengaruh sempurna terhadap variabel dependen, 

demikian sebaliknya jika R2 = 0 berarti variabel independen tidak 

berpengaruh terhadap variabel dependen. Nilai R2 yang semakin tinggi 

menjelaskan bahwa semakin cocok variabel independen menjelaskan variabel 

dependen. Semakin kecil nilai R2 berarti semakin sedikit kemampuan 

variabel-variabel independen untuk menjelaskan variabel dependen.  

            Beberapa hal yang perlu diperhatikan mengenai koefisien determinasi 

adalah sebagai berikut: 

1. Nilai R2 harus berkisar 0 sampai 1 (0 < R2 < 1)  

2. Apabila R2 = 1 berarti terjadi kecocokan sempurna dari variabel 

independen menjelaskan variabel dependen. 

3. Apabila R2 = 0 berarti tidak ada hubungan sama sekali antara variabel 

independen terhadap variabel dependen.  
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            Oleh karena dalam analisis regresi berganda menggunakan lebih dari 

satu variabel independen, maka nilai yang diambil adalah nilai Adjusted R-

Square 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian 

4.1.1Gambaran Umum Bank Syariah Indonesia (BSI) 

Bank Syariah memiliki peran krusial sebagai fasilitator dalam berbagai 

aktivitas ekonomi di ekosistem industri halal. Di Indonesia, sektor perbankan 

Syariah telah mengalami perkembangan pesat dalam tiga dekade terakhir. 

Pertumbuhan ini terlihat dari inovasi produk, peningkatan kualitas layanan, 

serta perluasan jaringan yang menunjukkan tren positif setiap tahunnya. Selain 

itu, percepatan pertumbuhan juga tercermin dalam berbagai aksi korporasi 

yang dilakukan oleh Bank Syariah. Hal ini termasuk langkah-langkah strategis 

yang diambil oleh Bank Syariah milik BUMN, seperti Bank Syariah Mandiri, 

BNI Syariah, dan BRI Syariah. 

Pada 1 Februari 2021, yang bertepatan dengan 19 Jumadil Akhir 1442 

H, tercatat sebagai momen bersejarah dengan bergabungnya tiga Bank 

Syariah, yakni Bank Syariah Mandiri, BNI Syariah, dan BRI Syariah, menjadi 

satu entitas baru bernama Bank Syariah Indonesia (BSI). Penggabungan ini 

bertujuan untuk menyatukan keunggulan masing-masing bank sehingga dapat 

menyediakan layanan yang lebih komprehensif, memperluas jangkauan, serta 

memperkuat kapasitas permodalan. 

Penggabungan tiga bank syariah ini diresmikan melalui surat yang 

diterbitkan oleh Otoritas Jasa Keuangan (OJK) dengan Nomor SR-

3/PB.1/2021. Surat tersebut berisi persetujuan atas merger antara PT Bank 

Syariah Mandiri Tbk dan PT Bank BNI Syariah ke dalam PT Bank BRI 

Syariah, serta persetujuan perubahan nama dari PT Bank BRI Syariah menjadi 
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PT Bank Syariah Indonesia Tbk (BSI) sebagai hasil penggabungan. Melalui 

merger ini, BSI memperoleh total aset mencapai yakni sebesar Rp240 triliun. 

Di Kota Banda Aceh terdapat 26 kantor cabang bank BSI dan 153 mesin 

layanan ATM yang tersebar di Kota Banda Aceh (BSI, 2024). 

Melalui konsolidasi ini, diharapkan keunggulan masing-masing Bank 

Syariah dapat saling melengkapi, sehingga mampu menghadirkan layanan 

yang lebih optimal dan komprehensif, memperluas jangkauan, serta 

memperkuat kapasitas permodalan. Selain itu, dukungan dari perusahaan 

induknya, yaitu Mandiri, BNI, dan BRI, serta komitmen pemerintah melalui 

Kementerian BUMN, menjadi dorongan bagi BSI untuk berkompetisi di 

tingkat internasional. 

4.1.2 Visi dan Misi Bank Syariah Indonesia 

Setiap perusahaan mempunyai visi dan misi dalam menjalankan 

bisnisnya, berikut merupakan visi dan misi dari bank BSI: 

1. Visi: “Top 10 Global Islamic Bank” 

2.  Misi:  

• Memberikan akses solusi keuangan syariah di Indonesia 

• Menjadi bank besar yang memberikan nilai terbaik bagi para 

pemegang saham 

• Menjadi perusahaan pilihan dan kebanggaan para talenta 

terbaik Indonesia 

 

4.1.4 BYOND by BSI 

BYOND by BSI adalah platform digital yang dikembangkan oleh Bank 

Syariah Indonesia (BSI) untuk mendukung ekosistem bisnis, khususnya bagi 

pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) serta start-up. Layanan ini 
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dirancang untuk memberikan kemudahan dalam transaksi keuangan, 

pembiayaan, dan pengelolaan bisnis secara syariah. Dengan BYOND by BSI, 

pengguna dapat mengakses berbagai fitur, seperti pembayaran digital, akses 

permodalan, serta layanan keuangan berbasis teknologi yang inovatif dan 

sesuai dengan prinsip syariah. Aplikasi ini dapat diakses kapan pun dan di 

mana pun melalui ponsel baik Android maupun iOS.  

4.2 Karakteristik Responden Penelitian 

4.2.1 Karaktersitik Responden Berdasarkan Keterangan Penggunaan 

BYOND By BSI 

Dalam penelitian ini membutuhkan informasi mengenai ketertarikan 

atau minat dari masyarakat Banda Aceh dalam menggunakan QRIS sebagai 

media transaksi mereka. Oleh sebab itu para responden yang terlibat sebagai 

sumber data dalam penelitian ini merupakah para pengguna QRIS. Di mana 

jumlah pengguna QRIS yang menjadi responden dalam peneltian ini 

dijabarkan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. 1 

Karakteristik Responden Penelitian Berdasarkan Keterangan 

Penggunaan BYOND By BSI 

No Pengguanaan Byond Frequensi Perentase 

1 Iya 100 100% 

2 Tidak 0 0% 

Total 100 100% 

          Sumber: Data Diolah (2026) 

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa keseluruhan responden, di mana 

terdapat 96 responden merupakan para pengguna BYOND. Hal tersebut 

diperlukan agar data yang digunakan dalam penelitian ini valid. 

 

4.2.2 Karaktersitik Responden Berdasarkan Domisili (Kecamatan) 
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 Penelitian ini dilakukan di Bireun. Di mana di Bireun sendiri terdapat 

17 Kecamatan. Pada tabel berikut dilampirkan data para responden 

berdasarkan dengan domisili para responden dalam penelitian ini, di mana: 

Tabel 4. 2 

Karakteristik Reponden Berdasarkan Domisili (Kecamatan) 

No Kecamatan  Frequensi Perentase 

1 Samalanga 7 7% 

2 Simpang mamplam 6 6% 

3 Pandrah 2 2% 

4 Jeunieb  5 5% 

5 Peulimbang 3 3% 

6 Peudada 6 6% 

7 Juli 7 7% 

8 Jeumpa 8 8% 

9 Kota Juang 11 11% 

10 Kuala 4 4% 

11 Jangka 6 6% 

12 Peusangan 12 12% 

13 Peusangan selatan 3 3% 

14 Peusangan siblah krueng 3 3% 

15 Makmur 3 3% 

16 Gandapura 5 3% 

17 Kuta blang 5 5% 

Total 96 96% 

            Sumber: Data Diolah (2026) 

4.2.3 Karaktersitik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Tabel 4. 2 

Karaktersitik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

No Jenis Kelamin Frequensi Perentase 

1 Laki Laki 60 60% 

2 Perempuan 36 36% 

Total 96 96% 

           Sumber: Data Diolah (2026) 

Dalam penelitian ini terdapat reponden laki laki dan perempuan. Di 

mana terdapat 60 responden laki laki dan sebanyak 36 responden perempuan. 
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4.2.4 Karaktersitik Responden Berdasarkan Usia 

Pengelompokan berdasarkan usia dalam penelitian ini bertujuan untuk 

melihat kalangan usia atau kelompok umur yang menggunakan QRIS. Karena 

di era dengan perkembangan teknologi yang kian gencar, maka hal tersebut 

tentu juga berpengaruh pada pemerataan penggunaan teknologi oleh 

masyarakat.  

Tabel 4. 3 

Karakteristik Berdasarkan Rentang Usia Responden Penelitian 

No Rentang Usia Responden Frequensi Perentase 

1 17–21 Tahun 30 30% 

2 22–35 Tahun 33 33% 

3 36–64 Tahun 24 24% 

4 > 64 Tahun 7 7% 

Total 96 96% 

       Sumber: Data Diolah (2026) 

Dapat dilihat dari tabel 4.4 di atas bahwa dalam penelitian ini terdapat 

30 responden dengan rentang usia 17–21 tahun, selanjutnya sebanyak 33 

responden dengan rentang usia 22–35 tahun, selanjutnya terdapat 24 

responden pada rentang usia 36–64 tahun Dan terdapat 7 responden dengan 

usia >64 tahun. 

4.2.5 Karaktersitik Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir 

Tabel 4. 2 

Karakteristik Berdasarkan Penndidikan Terakhir Responden 

Penelitian 

No Tingkat Pendidikan Frequensi Perentase 

1 SMA/Sederajat 33 33% 

2 Diploma (DI - DIV) 14 14% 

3 Sarjana (SI) 39 39% 

4 Magister (S2)/Doktor(S3) 8 8% 

Total 96 96% 

Sumber: Data Diolah (2026) 
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Pada tabel di atas, terlampir pendidikan terakhir yang ditempuh oleh 

para responden, di mana terdapat 33 responden dengan Riwayat Pendidikan 

SMA/Sederajat. Terdapat 14 responden dengan riwayat pendidikan Diploma. 

Pada kelompok jenjang pendidikan Sarjana terdapat 39 responden. Pada 

jenjang riwayat pendidikan S2/S3 dalam penelitian ini terdapat 8 responden. 

 

4.3 Hasil Uji Kelayaan Kuesioner Penelitian  

4.3.1 Hasil Uji Validitas 

Dengan memakai tingkat kepercayaan 95% atau α=5%, dan r tabel 

memiliki nilai signifikan 5% = 0,197 terhadap jumlah N=100 dengan df=98 

(df= n-2), maka setiap pernyataan tersebut dapat dikatakan valid jika nilai r 

hitung > r tabel. Berikut merupakan hasil uji validitas terhadap pernyataan 

pada setiap variabel dalam penelitian ini: 

Tabel 4. 2.1 

Hasil Uji Validitas Variabel Penelitian 

No Variabel Penelitian Pernyataan Kuesioner r Hitung r Tabel 

1 

Persepsi manfaat (X1) 

X1.1 0,400 0,197 

2 X1.2 0,704 0,197 

3 X1.3 0,450 0,197 

4 X1.4 0,662 0,197 

5 X1.5 0,654 0,197 

6 X1.6 0,631 0,197 

7 X1.7 0,469 0,197 

8 X1.8 0,400 0,197 

9 

Gaya Hidup (X2) 

X2.1 0,653 0,197 

10 X2.2 0,738 0,197 

11 X2.3 0,753 0,197 

12 X2.4 0,636 0,197 

13 X2.5 0,677 0,197 

14 X2.6 0,566 0,197 

15 

Fitur layanan (X3) 

X3.1 0,801 0,197 

16 X3.2 0,861 0,197 

17 X3.3 0,854 0,197 

18 X3.4 0,874 0,197 
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19 X3.5 0,805 0,197 

20 X3.6 0,831 0,197 

21 X3.7 0,714 0,197 

22 X3.8 0,668 0,197 

23 

Minat Menggunakan (Y) 

Y1 0,631 0,197 

24 Y2 0,412 0,197 

25 Y3 0,439 0,197 

26 Y4 0,300 0,197 

27 Y5 0,565 0,197 

28 Y6 0,461 0,197 

29 Y7 0,504 0,197 

30 Y8 0,703 0,197 

  Sumber: Data Diolah (2025) 

Berdasarkan dasar ketentuan pengambilan keputusan yang telah 

disebutkan sebelumnya, dapat dilihat bahwa pada tabel hasi uji validitas pada 

seluruh pernyataan pada setiap variabel dalam penelitian ini dikatakan valid, 

dikarena kan nilai r hitung dari seluruh pernyataan > r tabel yang ditetapakan 

yang disesuaikan dengan jumlah responden dalam penelitian ini. 

4.3.2 Hasil Uji Reliabilitas 

Setelah melakukan uji validitas setiap variabel, maka pengujian 

selanjutnya adalah uji reliabilitas. Hasil dari analisis uji reliabilitas dapat 

dilihat pada output SPSS dengan melihat nilai alpha (α). Dalam pengambilan 

keputusan asumsi apabila nilai > 0,60 maka setiap sub pernyataan dari variabel 

yang diteliti maka dapat dikatakan reliabel. Berikut merupakan hasil dari uji 

reliabilitas dari seluruh variabel dalam penelitian ini dilampirkan dalam tabel 

berikut: 

 

Tabel 4.2.2 

Hasil Uji Reliabilitas Variabel Penelitian 

No Variabel Penelitian Nilai Alpha Cronbach Alpha Cronbach Minimum 

1 Persepsi manfaat (X1) 0,664 0,60 

2 Gaya Hidup (X2) 0,752 0,60 
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3 Fitur layanan (X3) 0,918 0,60 

4 Minat Menggunakan (Y) 0,662 0,60 

Sumber: Data Diolah (2025) 

Berdasarkan dasar pengambilan keputusan pada uji realibilitas, pada 

tabel 4.11 dapat dilihan bahwa nilai cronbach’s alpa pada setiap variabel 

dalam penelitian ini memperoleh nilai yang lebih besar dari 0,60. Sehingga 

setiap variabel dalam penelitian ini dapat dikatakan Reliabel. 

4.3.3 Hasil Uji Asumsi Klasik 

Hasil Uji Normalitas 

Untuk menguji kelayakan data yang digunakan dalam penelitian dalam 

harus memenuhi beberapa persyaratan agar data tersebut layak digunakan. 

Salah satu nya adalah uji normalitas. Analisis normalitas data dilakukan untuk 

menguji apakah data penelitian berdistribusi normal, yang merupakan asumsi 

penting dalam banyak analisis statistik parametrik.  

Uji normalitas dapat dilakuan menggunakan beberapa cara, salah 

satunya yaitu dengan melihat grafik P-Probabiliti serta uji normalitas 

menggunakan kolmogrov-smirnov. Dimana masing masing ketentuan 

pengambilan keputusan dari kedua uji tersebut diantaranya: 

1) Jika titik-titik pada grafik menyebar mengikuti garis diagonal, maka data 

dapat dikatakan berdistribusi normal. 

2) Sebaliknya, jika titik-titik menyimpang jauh dari garis diagonal, maka 

data tidak berdistribusi normal. 

Sedangkan uji normalitas menggunakan kolmogrov-smirnov adalah: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka data berdistribusi normal. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig.) ≤ 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 
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Hasil uji normalitas dalam penelitian ini dapat dilihat pada hasil 

berikut: 

Gambar 4 

Hasil Uji Normalitas Menggunakan Grafik P-Plot 

 
  Sumber: Data Diolah (2025) 

 

 

 

 

4.3.5 Hasil Uji Multikolinearitas 

Tabel 4.  

Hasil Uji Multikolinearitas 

Variabel Tolerance VIF 

Persepsi manfaat (X1) 0,621 1,610 

Gaya Hidup (X2) 0,616 1,623 

Fitur layanan (X3) 0,979 1,022 

  Sumber: Data Diolah (2025) 

Uji multikolinearitas dapat dilakukan dengan melihat nilai tolerance 

dan variance inflaction factor (VIF). Data dapat dikatakan terbebas dari gejala 

multikolinearitas apabila nilai (VIF) < 10 dan nilai tolerance > 0,1. Dalam 

penelitian ini nilai Tolerance persepsi manfaat (X1) adalah 0,621 > 0,1 dan 

nilai VIF 1,610 < 10. Dan Tolerance variabel Gaya Hidup (X2) 0,616 > 0,1 
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dan VIF 1,623 < 10, serta Tolerance fitur layanan (X3) 0,979 > 0,1 dan 

memiliki nilai VIF 1,022 < 10. Jadi dapat dikatakan bahwa data pada 

penelitian ini terbebas dari gejala Multikolinearitas. 

 

4.3.6 Hasil Uji Heteroskedestisitas 

Untuk memastikan asumsi homoskedastisitas dalam model regresi 

terpenuhi, dilakukan uji heteroskedastisitas. Pengujian dilakukan dalam 

bentuk scatterplot serta pengujian glejser untuk memastikan hasil uji telah 

memenuhi ketentuan yang ada. Ketentuan dalam pengambilan keputusan uji 

heteroskedastisitas dengan scatterplot dan glejser diantaranya:  

1) Jika terdapat pola tertentu, seperti titik-titik yang membentuk pola 

beraturan atau menyebar tidak merata, maka dapat disimpulkan adanya 

heteroskedastisitas.  

2) Sebaliknya, jika titik-titik menyebar secara acak tanpa pola yang jelas, 

maka dapat disimpulkan tidak terjadi heteroskedastisitas. 

Sedangkan dasar pengambilan keputusan dalam uji heteroskedastisitas 

dengan menggunakan uji glejser adalah sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, maka kesimpulannya 

adalah tidak terjadi gejala heteroskedastisitas dalam model regresi. 

2) Sebaliknya, jika nilai nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05, maka 

kesimpulannya adalah terjadi gejala heteroskedastisitas dalam model 

regresi 
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Gambar 4.  

Grafik Scatterplot Hasil Uji Heteroskedestisitas 

 
   Sumber: Data Diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil yang dapat dilihat dari hasil penelitian ini, 

didapatkan nilai sig. > 0,05 serta hasil pada scatterplot menunjukkan 

penyebaran data dan tidak terdapat suatu pola tertentu. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan dalam penelitian ini telah 

memeuhi ketentuan dalam uji heteroskedastisitas dan terbebas dari gejala 

heteroskedastisitas. 

 

4.3.7 Hasil Uji Analisis Regresi Linear Berganda 

Pada penelitian ini analisis regresi linear berganda bertujuan untuk 

melihat dan mengetahui variabel independent yang dapat menentukan variabel 

dependen, di mana pada penelitian ini variable independent adalah variabel 

sosial budaya (X1), gaya hidup (X2), persepsi risiko (X3). Sedangkan variabel 

dependennya adalah minat masyarakat Banda Aceh menggunakan QRIS (Y).  

Perhitungan analisis linier berganda yang digunakan pada penelitian ini adalah 

dengan menggunakan bantuan program SPSS versi 25. Adapun ringkasan 
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hasil pengolahan data dengan menggunakan program SPSS tersebut adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 

Hasil Uji Analisis Regresi Linear Berganda dan Hasil Uji Parsial (Uji t) 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients 

T Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 11.446 2.078  5.509 .000 

Persepsi manfaat .274 .085 .286 3.239 .002 

Gaya Hidup .534 .090 .528 5.958 .000 

Fitur layanan .573 .075 .286 2.128 .036 

a. Dependent Variable: Minat Menggunakan 

     Sumber: Data Diolah (2025) 

Dari hasil penelitian tersebut dapat dituliskan dalam bentuk matematis 

dari persamaan linear berganda sebagai berikut: 

Y = β₀ + β₁X1 + β₂X2 - β₃x3 + e 

Dengan persamaan tersebut maka dapat ditulis dengan: 

Y = 11,446 + 0,274 X1 + 0,534 X2 - 0.073 X3 + e 

4.2 Hasil Uji Hipotesis 

4.2.1 Hasil Uji Parsial (Uji t) 

Uji parsial atau uji t dilakukan untuk melihat dan mengetahui seberapa 

besar pengaruh satu variabel independent secara individual (parsial) terhadap 

variabel dependen. Adapun dalam pemilihan kriteria pengambilan keputusan 

Uji t adalah sebagai berikut: 

• Apabila t hitung > t tabel dan tingkat nilai signifikansi < 0,05 (5%) 

maka H0 ditolak dan Ha diterima, artinya variabel independen 

berpengaruh terhadap variabel dependen. 
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• Apabila t hitung < t tabel dan tingkat nilai signifikansi > 0,05 (5%) 

maka H0 diterima dan Ha ditolak, artinya variabel independen tidak 

berpengaruh terhadap variabel dependen. 

Dapat dilihat bahwa terlampir hasil pengujian hipotesis dalam 

penelitian ini, di mana dapat dilihat dalam penjelasan berikut: 

a. Hasil uji parsial variabel Persepsi Manfaat (X1), uji parsial pada 

hipotesis 1 diketahui bahwa Persepsi Manfaat (X1) memperoleh nilai t 

hitung sebesar 3,239 dengan t tabel sebesar 1,985 sehingga t hitung lebih 

besar dari t tabel (3,239 > 1.985) dengan nilai signifikansi sebesar 0,002 

lebih kecil dari 0,05 (0,002 < 0,05). Maka dari itu Ha diterima dan H0 

ditolak, artinya bahwa Persepsi Manfaat (X1) secara parsial berpengaruh 

signifikan terhadap variabel minat masyarakat Bireun menggunakan 

BYOND. 

b. Hasil uji parsial variabel Gaya Hidup (X2), uji parsial pada hipotesis 

2 diketahui bahwa gaya hidup (X2) memperoleh nilai t hitung sebesar 

5,958 dengan t tabel sebesar 1,985 sehingga t hitung lebih besar dari t tabel 

(5,958 > 1,985) dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 

0,05 (0,000 < 0,05). Maka dari itu Ha diterima dan H0 ditolak, artinya 

bahwa gaya hidup (X2) secara parsial berpengaruh signifikan terhadap 

variabel minat masyarakat Bireun menggunakan BYOND. 

c. Hasil uji parsial variabel Fitur Layanan (X3), uji parsial pada hipotesis 

3 diketahui bahwa Fitur Layanan (X3) memperoleh nilai t hitung sebesar 

3,267 dengan t tabel sebesar 1,985 sehingga t hitung lebih besar dari t tabel 

(3,267 > 1,985) dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 

0,05 (0,000 < 0,05). Maka dari itu Ha diterima dan H0 ditolak. artinya 
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bahwa Fitur Layanan (X3) secara parsial berpengaruh signifikan terhadap 

variabel minat masyarakat Bireun menggunakan BYOND. 

 

4.3.9 Hasil Uji Simultan (Uji f) 

Pada uji simultan (uji f) dikatakan berpengaruh apabila Sig. < 0,05 dan 

nilai f hitung > f tabel. Di mana hasil pengujian uji simultan ditampilkan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 4.  

Hasil Uji Simultan (Uji f) 

Variabel f Hitung Sig. f Tabel 

Persepsi manfaat, Gaya Hidup 

dan fitur layanan 
38,113 0,000 2,700 

 Sumber: Data Diolah (2025) 

Berdasarkan tabel 4.15 dapat dilihat bahwa nilai Sig. yang didapatkan 

dalam penelitian ini sebesar 0,000 yang di mana < 0,05, dan nilai f hitung yang 

didapat dalam penelitian ini didapat kan 38,113 > 2,700. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa dalam penelitian ini persepsi manfaat, Gaya Hidup dan 

fitur layanan berpengaruh simultan secara positif dan signifikan terhadap 

Minat masyarakat Bireun dalam menggunakan BYOND. 

 

4.3.10 Hasil Uji Koefisien Determinasi Berganda 

Tabel 4.  

Hasil Uji Koefisien Determinasi Berganda 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .732a .536 .522 2.119 

a. Predictors: (Constant), Persepsi manfaat, Gaya Hidup, fitur layanan 

     Sumber: Data Diolah (2025) 
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Pada tabel 4.16 dapat dilihat hasil uji koefisien determinasi berganda 

dalam penelitian ini sebesar 0,522 atau 52,2 %. Yang di mana artinya bahwa 

persepsi manfaat, Gaya Hidup dan fitur layanan dalam penelitian ini dapat 

mempengaruhi Minat Masyarakakat Bireun menggunakan BYOND 

dipengaruhi sebanyak 52,2%. Sedangkan 47,8% lainnya dipengaruhi oleh 

variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini seperti Persepsi risiko, 

Kemudahan Penggunaan, Literasi Keuangan dan variabel variabel lainnya.  

4.4 Pembahasan Hasil Penelitian 

4.4.1 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND 

Berdasarkan hasil uji parsial pada variabel Persepsi Manfaat dapat 

disimpulkan bahwa secara parsial variabel Persepsi Manfaat (X1) 

memperoleh nilai signifikansi yang didapatkan sebesar 0,002 dan nilai 

signifikansi yang didapatkan lebih kecil dari 0,05. (0,002 < 0,05) yang berarti 

bahwa persepsi manfaat berpengaruh signifikan terhadap minat masyarakat 

Bireun menggunakan BYOND By BSI. Lalu dari hasil pengujian tersebut juga 

didapatkan nilai t hitung Sebesar 3,239 dan t tabel sebesar 1,985 sehingga t 

hitung > t tabel dengan Koefisien regresi variabel Persepsi Manfaat (X1) 

dalam penelitian ini menghasilkan nilai sebesar 0,274. 

            Penelitian Igustina (2024), dengan judul “Pengaruh Persepsi Manfaat, 

Kemudahan Penggunaan Dan Risiko Terhadap Keputusan Menggunakan 

Quick Response Code Indonesia Standard (QRIS) Sebagai Alat Pembayaran 

Pada Usaha Myrooms Printing Dalam Perspektif Ekonomi Syariah”. 

Persamaan pada skripsi peneliti dengan skripsi yang dilakukan oleh Igustina 

(2024) yaitu sama sama meniliti tentang QRIS dan variabel risiko. Yang 
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membedakan dengan penelitian peneliti yaitu pada beberapa variabel 

penelitian, peneliti menggunakan variabel Sosial Budaya dan Gaya Hidup.  

             

4.4.2 Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND 

Berdasarkan hasil uji t (uji parsial) terhadap variabel Gaya Hidup 

(X2), dapat disimpulkan bahwa variabel ini secara parsial berpengaruh 

signifikan terhadap minat masyarakat Bireun dalam menggunakan BYOND. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 

0,000 lebih kecil dari batas signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga 

menunjukkan bahwa Gaya Hidup merupakan variabel yang signifikan. Selain 

itu, nilai t hitung sebesar 5,958 lebih besar dari t tabel sebesar 1,985, yang 

memperkuat kesimpulan bahwa gaya hidup berpengaruh secara signifikan. 

Nilai koefisien regresi variabel Gaya Hidup (X2) sebesar 0,534 menunjukkan 

bahwa pengaruhnya terhadap minat masyarakat Bireun adalah positif dan 

cukup kuat. 

Adapun penelitian Ramadhan, dkk (2023) dengan judul “Pengaruh 

Persepsi Kemudahan, Persepsi Manfaat, Gaya Hidup dan Literasi Keuangan 

Digital Terhadap Keputusan Penggunaan QRIS pada Generasi Muda” Metode 

analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi berganda 

dengan alat bantu pengujian yaitu SPSS. Persamaan pada skripsi peneliti 

dengan skripsi yang dilakukan oleh Ramadhan, dkk (2023) yaitu sama sama 

meniliti tentang QRIS dan Gaya Hidup. Yang membedakan dengan penelitian 

peneliti yaitu pada beberapa variabel penelitian, peneliti menggunakan 

variabel Sosial Budaya dan Persepsi Risiko. 

4.4.3 Pengaruh Fitur Layanan Terhadap Minat Masyarakat Bireun 

Menggunakan BYOND 
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Berdasarkan hasil uji t (uji parsial) terhadap variabel Fitur Layanan 

(X3), dapat disimpulkan bahwa variabel ini secara parsial berpengaruh 

signifikan terhadap minat masyarakat Bireun dalam menggunakan BYOND. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 

0,000 lebih kecil dari batas signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga 

menunjukkan bahwa Fitur Layanan merupakan variabel yang signifikan. 

Selain itu, nilai t hitung sebesar 3,267 lebih besar dari t tabel sebesar 1,985, 

yang memperkuat kesimpulan bahwa Fitur Layanan berpengaruh secara 

signifikan. Nilai koefisien regresi variabel Fitur Layanan (X2) sebesar 0,437 

menunjukkan bahwa pengaruhnya terhadap minat masyarakat Bireun adalah 

positif dan cukup kuat. 

Selanjutnya penelitian Alaydrus (2021) dengan judul Pengaruh 

Kemudahan, Keunggulan Fitur, dan Kepercayaan terhadap Penggunaan 

Layanan Mobile Banking (Studi pada Bank BRI di Kota Malang). Dengan 100 

responden, penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Variabel yang 

digunakan penelitian ini yaitu kemudahan (X1), keunggulan Fitur (X2), dan 

kepercayaan (X3), sedangkan variabel penggunaan layanan sebagai variabel 

Y. Berdasarkan temuan laporan ini, Kenyamanan, keunggulan fitur, dan 

kepercayaan semuanya berdampak positif dan signifikan terhadap 

penggunaan layanan mobile banking. 
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A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui hasil penelitian, 

pembahasan, dan kesimpulan yang diperoleh. Adapun hasil dari penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Dari hasil parsial didapatkan nilai Sig. senilai 0,002 < 0,05 dan t hitung 

> t tabel (3,239 > 1,985) sehingga melalui penelitian ini didapatkan 

bahwa persepsi manfaat secara parsial berpengaruh signifikan terhadap 

minat masyarakat Bireun menguunakan BYOND. 

2. Dari hasil parsial didapatkan nilai Sig. senilai 0,000 < 0,05 dan t hitung 

> t tabel (5,958 > 1,985) sehingga melalui penelitian ini didapatkan hasil 

bahwa gaya hidpup secara parsial berpengaruh signifikan terhadap minat 

masyarakat Bireun menguunakan BYOND. 

3. Dari hasil parsial didapatkan nilai Sig. senilai 0,036 < 0,05 dan t hitung 

> t tabel (-2,128 >       -1,985), namun berkorelasi negatif dengan nilai -

0,073 sehingga berdasarkan hal tersebut, dalam penelitian ini Fitur 

Layanan berpengaruh signifian secara negatif terhadap minat masyarakat 

Bireun menguunakan BYOND. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui hasil penelitian, 

pembahasan, dan kesimpulan yang diperoleh, ada saran saran yang dapat 

diberikan peneliti, Adapun saran yang diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi masyarakat: Diharapkan masyarakat semakin terbuka terhadap 

penggunaan teknologi pembayaran digital seperti BYOND, khususnya 

BAB V 

PENUTUP 
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dengan memanfaatkan pengaruh sosial positif dan menyesuaikan gaya 

hidup yang modern serta efisien. Informasi serta edukasi mengenai 

keamanan BYOND juga perlu diperluas agar mengurangi kekhawatiran 

terkait risiko penggunaan. 

2. Kepada pihak penyelenggara/penyedia jasa BYOND: tetep 

memerhatikan beberapa poin penting mulai dari hal kecil. Di mana, bagi 

penyedia diutuhkan layanan untuk meningkatkan promosi berbasis gaya 

hidup dan komunitas sosial, serta memperkuat kepercayaan masyarakat 

melalui fitur keamanan, edukasi digital, serta menjawab kekhawatiran 

masyarakat terhadap fitur layanan ada hal hal yang membuat masyarakat 

ragu untuk beralih dan memanfaatkan teknologi yang ada. 

3. Bagi Peneliti selanjutnya: Disarankan untuk mengembangkan penelitian 

dengan memperluas populasi, misalnya ke wilayah yang berbeda atau 

kelompok usia tertentu. Penambahan variabel seperti kepercayaan 

teknologi, literasi digital, atau pengalaman penggunaan BYOND juga 

dapat memberikan hasil yang lebih maksimal dan valid. 
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