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2.1  Mobile Applications

Menurut Pressman & Maxim (2014) Mobile applications atau mobile apps merupakan
suatu aplikasi yang telah dirancang khusus untuk platform mobile, seperti 10S, android, atau
windows mobile. Mobile applications dapat juga didefinisikan sebagai aplikasi yang
dikembangkan untuk dijalankan pada perangkat seluler. Biasanya merupakan versi ringan dari
perangkat lunak yang dibuat untuk PC di rumah anda, dan dapat dibuat untuk melakukan satu
fungsi atau sekelompok fungsi terkait, dan dirancang dengan mempertimbangkan mobilitas,

atau khusus untuk perangkat tertentu (Sammons & Cross, 2017).

Aplikasi dapat menawarkan pengguna tidak hanya nilai fungsional tetapi juga nilai
hedonis, seperti hiburan, kesenangan, dan bahkan kepuasan konsumen, yang mengarah ke
pemaparan merek dan peningkatan citra merek. Oleh karena itu, banyak perusahaan terus
mengembangkan mobile applications baru yang memenuhi kebutuhan pengguna smartphone

sekaligus mempromosikan branding dan paparan perusahaan (Hur, Lee & Choo, 2017).

2.2 Mobile Payment

Dahlberg, Mallat, Ondrus, & Zmijewska, (2008) mengataka bahwa mobile payment
dapat didefinisikan sebagai suatu alat pembayaran barang, jasa, dan tagihan melalui perangkat
seluler seperti smartphone, dan bekerja dengan memanfaatkan teknologi nirkabel serta
teknologi komunikasi lainnya. Pousttchi, (2008) juga memiliki definisi serupa mengenai
mobile payment yang dikatakan sebagai suatu proses inisiasi, otorisasi, maupun penyelesaian

pembayaran melalui teknik dan perangkat komunikasi seluler.

Gerpott & Kornmeier, (2009) berpendapat bahwa mobile payment mengacu pada
sebuah sistem yang menggunakan perangkat seluler seperti smartphone untuk melakukan
transaksi baik itu lokal maupun internasional, seperti membayar tagihan, dan melakukan
transaksi perbankan. Shin, (2010) mengemukakan pendapat yang menyatakan bahwa sistem
mobile payment dapat diartikan sebagai suatu pembayaran point-of-sale yang dilakukan

melalui sebuah perangkat seluler, seperti telepon seluler atau asisten digital pribadi.
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2.3  Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan salah satu konsep yang dapat
digunakan untuk menganalisis berbagai macam faktor yang memiliki pengaruh terhadap
diterimanya penggunaan teknologi. Teori ini pertama kali diperkenalkan oleh Davis (1989).
Didalam konsep TAM sendiri terdapat dua faktor yang merupakan unsur utama pada konsep
tersebut, dimana kedua faktor tersebut digunakan sebagai penentu utama dari diterimanya
penggunaan teknologi, yaitu Perceived Usefulness, dan Perceived Ease of Use (Chuttur, 2009;
Park, 2009; Surendran, 2012; Alharbi, 2014)

Perceived Usefulness adalah suatu keyakinan dari seseorang bahwa dengan
menggunakan sebuah sistem teknologi informasi tertentu akan meningkatkan Kinerja

pekerjaannya (Davis, 1989).

Perceived Ease of Use dapat diartikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa
menggunakan teknologi akan bebas dari usaha (Davis, 1989).

Model TAM direkomendasikan untuk digunakan sebagai variable penelitian jika ingin
menguji tentang penerimaan sebuah teknologi atau sistem informasi (Alharbi, 2014). Pada
penelitian ini, kedua faktor dari TAM, yaitu perceived usefulness dan perceived ease of use
diikutsertakan kedalam penelitian, karena memiliki korelasi dan tingkat signifikansi yang

cukup tinggi terhadap penelitian mengenai usage intention.

2.4  Technological Innovativeness

Technological innovativeness didefinisikan sebagai sifat pribadi yang mencerminkan
niat individu untuk mencoba teknologi baru (Agarwal & Prasad, 1998). Selain itu, penelitian
dari Parasuraman, (2000) menyatakan bahwa sifat dari technological innovativeness ini terkait

dengan keinginan individu untuk mengadopsi teknologi baru lebih awal dari yang lain.

Menurut Lam, Chiang, & Parasuraman, (2008) Mereka yang memiliki tingkat
Technological innovativeness yang lebih tinggi termotivasi untuk mempelajari dan menerima
teknologi baru dan sering menerapkan pengetahuan teknologinya pada produk berbasis
teknologi. Branscomb, (2001) mengatakan bahwa technological innovativeness merupakan
implementasi yang sukses (dalam perdagangan atau manajemen) dari ide teknis yang baru bagi

lembaga yang membuatnya.
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Penelitian ini mengarah kepada pemahaman mengenai technological innovativeness
menurut (Agarwal & Prasad, 1998), yang berarti suatu hal terkait dengan teknologi yang
bersifat baru, dimana hal tersebut sudah diterima sebagai suatu teknologi yang baru yang
individu/kelompok mau mencoba untuk menggunakan. Dalam penelitian ini pemahaman
tersebut berupaya untuk mendapatkan informasi mengenai upaya yang dilakukan oleh LinkAja
terkait dengan inovasi dalam konteks teknologi.

2.5 Perceived Usefulness

Perceived Usefulness merupakan suatu keyakinan dari seseorang yang memiliki
pemikiran bahwa dengan orang tersebut menggunakan sebuah sistem teknologi informasi
tertentu, maka Kkinerja dari pekerjaan yang dilakukannya akan meningkat (Davis, 1989). Di
dalam kerangka technology acceptance model, perceived usefulness dihipotesiskan menjadi
prediktor langsung dari niat perilaku untuk menggunakan suatu teknologi yang menarik (Park,
et al., 2014).

Selain itu perceived usefulness mencerminkan sejauh mana penggunaan teknologi
tertentu (seperti aplikasi bermerek) itu menguntungkan (Davis et al., 1992; Ha and Stoel, 2009;
Tojib & Tsarenko, 2012). Penelitian lain mengatakan bahwa perceived usefulness adalah
tingkat di mana seseorang percaya bahwa mengadopsi prosedur yang tepat akan meningkatkan
kinerja pekerjaan dengan promosi, bonus, dan penghargaan (Pfeffer, 1982; Schein, 1980;
Vroom, 1964).

Penelitian ini mengacu kepada pemahaman perceived usefulness dari Davis (1989),
yang mendefinisikan perceived usefulness sebagai suatu persepsi yang dimiliki oleh
orang/individu bahwa menggunakan teknologi baru akan meningkatkan Kinerjanya. Dalam
penelitian ini, pemahaman dari perceived usefulness tersebut berupaya untuk mendapatkan
informasi mengenai tingkat kebergunaan/fungsionalitas dari fitur-fitur yang ditawarkan oleh

mobile applications LinkAja bagi para penggunanya.
2.6 Perceived Ease of Use

Rogers (1962) menegaskan perceived ease of use adalah istilah yang berarti menjadi
inovasi baru yang dianggap mudah ditangani dan dioperasikan di benak orang ketika
dibandingkan dengan mode pengganti yang tersedia. Menurut Davis, (1989) perceived ease of

use dapat diartikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan teknologi
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akan bebas dari usaha.

Zeithaml et al., (2002) menyatakan bahwa sejauh mana suatu inovasi mudah dipahami
atau digunakan dapat dianggap sebagai Perceived ease of use. Penelitian lainnya juga
menyatakan perceived ease of use merupakan perasaan mengenai Sejauh mana seseorang
menerima sebagai benar bahwa apabila individu/orang tersebut menggunakan metode yang
menuntut dalam konteks memiliki permintaan yang bermacam-macam, maka orang tersebut
tidak akan terkena efek balik dalam konteks buruk (Davis, 1989; Mathieson, 1991; Gefen &
Straub, 2000; Gahtani, 2001).

Penelitian ini mengacu kepada pemahaman perceived ease of use dari Rogers (1962),
yang berarti suatu istilah yang mewakili sejauh mana suatu inovasi dianggap tidak sulit untuk
dipahami, dipelajari atau dioperasikan. Dalam penelitian ini pemahaman dari perceived ease
of use tersebut berupaya untuk mendapatkan informasi mengenai tingkat kemudahan dari
penggunaan mobile applications LinkAja menurut para penggunanya.

2.7  Perceived Playfulness

Menurut Lee et al., (2005) Perceived playfulness dianggap sebagai keyakinan atau
motivasi intrinsic. Pandangan dari Venkatesh & Bala, (2008) mengatakan bahwa perceived
playfulness dapat juga dianggap sebagai bagian dari kondisi fasilitasi yang menentukan
manfaat yang dirasakan dan merasakan kemudahan penggunaan, menjadi perbedaan individu,

karakteristik sistem dan pengaruh sosial tiga faktor penentu lainnya.

Csikszentmihalyi (1990) menyatakan bahwa perceived playfulness merupakan suatu
variabel kompleks, yang mencakup kesenangan individu, stimulasi psikologis, dan minat
individu/orang tersebut. Selain itu, Moon & Kim (2001) juga berpendapat bahwa perceived
playfulness dianggap sebagai keyakinan atau motivasi intrinsik, yang dibentuk dari

pengalaman individu dengan lingkungan.

Penelitian ini mengacu kepada pemahaman perceived playfulness dari Lee et al., (2005)
yang berarti perceived playfulness dianggap sebagai suatu keyakinan atau motivasi yang
berasal dari dalam (intrinsic). Dalam penelitian ini pemahaman dari perceived playfuness
tersebut berupaya untuk mendapatkan informasi mengenai tingkat dari kesenangan maupaun

pengalaman baik yang dirasakan oleh pengguna mobile applications LinkAja.
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2.8 Usage Intention

Menurut Davis, (1989) usage intention adalah kecenderungan perilaku untuk
menggunakan suatu teknologi dan keinginan untuk memotivasi pengguna lain. Penelitian yang
dilakukan oleh Davis, (1989); Fishbein & Ajzen, (1981) menegaskan bahwa niat penggunaan
mendasari usage intention teknologi. Pernyataan tersebut juga telah diuji dalam kaitannya
dengan aplikasi bermerek dan teknologi seluler lainnya. (Bellman et al., 2011; Kim, Kim &
Wachter 2013; Seitz & Aldebasi, 2016; Porter dan Donthu, 2006).

Selain itu, pandangan dari Warshaw & Davis, (1985) mendefinisikan intention sebagai
suatu tingkatan dimana individu berencana untuk menggunakan sesuatu atau tidak. Intention
pun dapat dirasakan saat individu sudah mempunyai pengetahuan yang cukup mengenai suatu
teknologi, yang dimana dalam teknologi tersebut dapat dirasakan perceived usefulness dan

perceived ease of use bagi individu (Warshaw & Davis, 1985).

Penelitian ini mengacu kepada pemahaman Menurut Davis (1989) yang berarti usage
intention kecenderungan perilaku untuk menggunakan suatu teknologi dan keinginan untuk
memotivasi pengguna lain. Dalam penelitian ini pemahaman dari usage intention tersebut
berupaya untuk mendapatkan informasi mengenai besaran minat/keinginan orang/individu
terhadap ketertarikan untuk menggunakan mobile applications LinkAja sebagai e-wallet

mereka.
2.9  Pengembangan Hipotesis Penelitian

2.9.1 Pengaruh Positif Technological Innovativeness Terhadap Perceived

Usefulness

Penelitian dari Ngafeeson & Sun, (2015) menunjukan bahwa technology
innovativeness dapat secara tidak langsung mempengaruhi intention to use melalui
perceived usefulness. Hal ini membuktikan bahwa technological innovativeness
memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap perceived usefulness. Lalu hasil
penelitian dari Lewis et al., (2003) menyatakan bahwa technological innovativeness

memiliki hubungan yang signifikan dengan perceived usefulness.

Lu et al., (2003) melalui kerangka kerja konseptualnya mengusulkan bahwa

technological innovativeness bersama dengan sejumlah faktor lain, menentukan
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perceived usefulness jangka pendek serta jangka panjang dari individu, yang kemudian
mempengaruhi usage intention dari individu. Ini berarti technological innovativeness
merupakan faktor yang dapat mempengaruhi persepsi dari tingkat manfaat bagi para
penggunanya. Kemudian terdapat juga penelitian lainnya dari Lu et al., (2005) yang
menunjukan bahwa technological innovativeness dari individu memiliki dampak positif

secara langsung terhadap perceived usefulness.

Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:

H1: Technological innovativeness memiliki pengaruh positif terhadap perceived

usefulness.

2.9.2 Pengaruh Positif Technological Innovativeness Terhadap Perceived Ease of
Use

Penelitian yang dilakukan oleh Adiyarta et al., (2018) menemukan bahwa
innovativeness dalam konteks teknologi baru, memiliki pengaruh positif secara
signifikan terhadap perceived ease of use. Lalu terdapat penelitian lain yang
menyatakan bahwa semakin besar innovativeness pribadi, maka akan semakin tinggi
perceived ease of use terhadap teknologi yang dirasakan (Arsanti & Yuliasari, 2018).
Hal tersebut menunjukan bahwa technological innovativeness memiliki pengaruh
positif yang signifikan terhadap perceived ease of use. Selain itu terdapat juga
penemuan dari Aydin, (2016) yang menunjukan bahwa technological innovativeness
dari individu memiliki efek positif pada perceived ease of use khususnya pada layanan

dompet seluler (e-wallet).

Ngafeeson & Sun, (2015) berpendapat bahwa technological innovativeness
pribadi dari individu akan memiliki pengaruh positif terhadap perceived ease of use.
Hal ini berarti semakin tinggi tingkat technological innovativeness yang dimiliki, maka
akan semakin tinggi juga perceived ease of use dari user. Lalu yang terakhir adalah
penemuan yang menunjukan bahwa technological innovativeness memiliki dampak
positif secara langsung (direct positive impact) pada perceived ease of use Lu, et al.,
(2005).

Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:
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H2: Technological innovativeness memiliki pengaruh positif terhadap perceived ease

of use.

2.9.3 Pengaruh Positif Technological Innovativeness Terhadap Perceived
Playfulness

Zhou & Feng, (2017) mengatakan bahwa individu dengan tingkat technological
innovativeness yang tinggi cenderung lebih mudah untuk memperoleh kesenangan
(playfulness), serta kepuasan dari penggunaan teknologi baru. Yang dimana hal ini
menunjukan bahwa technological innovativeness berpengaruh terhadap perceived
playfulness. Penelitian lain turut mengatakan bahwa innovativeness pengguna secara
positif terkait dengan perceived playfulness. (Rouibah & Abbas, 2011). Hal tersebut
menunjukan adaya pengaruh positif yang signifikan dari technological innovativeness

terhadap perceived playfulness.

Kemudian Yoon et al, (2015) mengemukakan bahwa technological
innovativeness individu memiliki efek positif pada kesenangan (playfulness), oleh
karena itu individu dengan karakteristik technological innovativeness yang tinggi akan
beranggapan bahwa menggunakan teknologi yang inovatif sangatlah bermanfaat dan
menarik. Lalu yang terakhir adalah, hasil penelitian dari Yoon & Lim, (2020) yang
menunjukan bahwa technological innovativeness pribadi secara positif mempengaruhi

perceived playfulness.

Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai
berikut:

H3: Technological innovativeness memiliki pengaruh positif terhadap perceived

playfulness

2.9.4 Pengaruh Positif Perceived Usefulness Terhadap Usage Intention

Penelitian yang dilakukan oleh Alotaibi et al., (2017) Menemukan bahwa
perceived usefulness memiliki pengaruh pengaruh positif yang signifikan terhadap niat
dan perilaku dalam usage intention dari mobile app. Kemudian, Kim et al., (2010)
dalam penelitiannya mengatakan bahwa perceived usefulness secara positif

mempengaruhi usage intention.

24



Itt, (2019) berpendapat bahwa orang-orang akan bertindak untuk menggunakan
sesuatu jika mereka menganggapnya bermanfaat, yang berarti Perceived usefulness
memiliki pengaruh positif terhadap usage intention. Hasil penelitian dari Chinomona,
(2013) juga menunjukan bahwa perceived usefulness dari suatu software akan memiliki
efek positif terhadap usage intention dari mobile software tersebut. Hal tersebut
menunjukan adaya pengaruh positif yang signifikan dari perceived usefulness terhadap
usage intention khususnya dalam suatu layanan mobile software. Didalam penerimaan
teknologi terbaru, hal yang paling penting adalah kegunaan (usefulness) dari teknologi
tersebut (Amoroso & Watanabe, 2012). Ini menunjukan bahwa perceived usefulness

secara langsung mempengaruhi usage intention dari individu.

Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:
H4: Perceived usefulness memiliki pengaruh positif terhadap usage intention.

2.9.5 Pengaruh Positif Perceived Ease of Use Terhadap Usage Intention

Luarn & Lin, (2005) melalui penelitiannya menyatakan bahwa perceived ease
of use memiliki efek pengaruh yang positif terhadap usage intention pada mobile apps.
Hal tersebut menunjukan adaya pengaruh positif yang signifikan dari perceived ease of
use terhadap usage intention terutama pada pada mobile apps. Penelitian lain dari
Akhtar et al., (2019) turut menunjukan bahwa penggunaan dan niatan dari individu
akan memiliki hubungan kuat yang positif, Hal yang sama pun juga ditunjukan oleh
Taufan & Yuwono, (2019) yang mengatakan bahwa perceived ease of use memiliki

pengaruh terhadap usage intention.

Terdapat banyak penelitian sebelumnya yang mengatakan bahwa perceived
ease of use berdampak positif dan signifikan terhadap usage intention (Dwairi, 2017).
Perceived ease of use dari mobile payment menimbulkan keinginan untuk
menggunakan (usage intention) mobile payment (Setiawan & Setyawati, 2020). Hal ini
menunjukan bahwa perceived ease of use secara positif berpengaruh terhadap usage

intention.

Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:
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H5: Perceived ease of use memiliki pengaruh positif terhadap usage intention.

2.9.6  Pengaruh Positif Perceived Playfulness Terhadap Usage Intention

Menurut Melendez et al., (2013) perceived playfulness memiliki pengaruh yang
penting dalam mempengaruhi usage intention serta attitude seseorang. Pernyataan
tersebut menunjukan bahwa perceived playfulness merupakan faktor penting dalam
keputusan untuk menggunakan sesuatu. Penelitian lain turut menyatakan hal serupa,
dimana tingkatan yang tinggi dari perceived playfulness akan memiliki pengaruh yang
mengarah kepada usage intention yang tinggi juga (Dumpit & Fernandez, 2017). Hal
tersebut menunjukan terdapat pengaruh positif yang signifikan antara perceived
playfulness terhadap usage intention.

Penelitian dari Kartika & Heny, (2020) menunjukan bahwa perceived
playfulness memiliki pengaruh positif ternadap usage intention. Dalam penelitian
lainnya ditemukan bahwa perceived playfulness secara positif mempengaruhi adopsi
inovasi berbasis teknologi (Liu & Li, 2010). Hal ini menunjukan bahwa perceived
playfulness  mempengaruhi  usage intention dari  orang-orang  untuk
menggunakan/mengadopsi suatu teknologi. Lalu yang terakhir adalah hasil penelitian
dari Igbal & Qureshi, (2012) yang menyatakan bahwa terdapat hubungan positif dari

perceived playfulness terhadap usage intention.
Berdasarkan uraian diatas, maka usulan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:

H6: Perceived playfulness memiliki pengaruh positif terhadap usage intention.
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2.10 Model Penelitian

Berdasarkan hipotesis yang sudah diuraikan, peneliti membuat kerangka yang
merepresentasikan hipotesis tersebut secara keseluruhan. Model penelitian yang digunakan
mengacu kepada model penelitian oleh (Hur, Lee & Choo, 2017) dengan jurnal yang berjudul
Understanding Usage Intention in Innovative Mobile App Service: Comparison between
Millennial and Mature Consumers. Peneliti menggunakan variable technological
innovativeness yang mempengaruhi perceived usefulness, perceived ease of use, dan perceived

playfulness yang memiliki implikasi terhadap usage intention.

Perceived
Usefulness

Perceived
Ease of Use

Technological Usage

Innovativeness Intention

Perceived

Playfulness

2.11 Penelitian Terdahulu

Sebagai pendukung dari hipotesis penelitian yang telah diuraikan oleh peneliti, maka
peneliti mengumpulkan beberapa uraian dari penelitihan terdahulu yang mendukung adanya

hubungan antara masing-masing hipotesis, seperti pada tabel berikut 2.1 dibawah ini:
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No Peneliti Publikasi Judul Penelitian Inti Penelitian
The Effects of Technological
Journal of Technology innovativeness
1 Ngafeeson & Sun, Information Innovativeness and memiliki pengaruh
" | (2015) Technology System Exposure on positif terhadap
Education Student Acceptance of | perceived usefulness &
E-textbooks perceived ease of use.
Sources of Influence )
} Technological
On Beliefs About } )
Management Information innovativeness
2. | Lewis et al., (2003) Information Systems memiliki pengaruh
Technology Use: An ..
Quarterly . positif terhadap
Empirical Study of erceived usefulness
Knowledge Workers P
Technological
Technology innovativeness
3. | Lu, etal., (2003) Internet Research acceptance model for | memiliki pengaruh
wireless Internet positif terhadap
perceived usefulness
Personal )
) ) ) Technological
innovativeness, social | . )
) innovativeness
Journal of Strategic Influences memiliki pengaruh
4. | Lu, etal., (2005) . g and adoption of .. Peng
Information Systems . positif terhadap
wireless Internet )
. perceived usefulness &
SEIVICEs erceived ease of use
via mobile technology P '
IOP Conference Techno!oglcal
Series Materials User acceptance of E- | innovativeness
5. | Adiyarta et al., (2018) Science and Government Services memiliki pengaruh
. . Based on TRAM model | positif terhadap
Engineering .
perceived ease of use.
Technological
. . ) Journal of Personal Factors as innovativeness
Arsanti & Yuliasari, ] ] ey
6. (2018) Management and Predictors of Intention | memiliki pengaruh
Entrepreneurship to Use It positif terhadap
perceived ease of use.
Adoption of mobile Techno!oglcal
ayment systems: a innovativeness
7. | Aydin, (2016) Pressacademia P ) memiliki pengaruh

study on mobile
wallets

positif terhadap
perceived ease of use.
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Difference between
Leisure and Work
Contexts: The Roles of
Perceived Enjoyment

Technological
innovativeness

8. | Zhou & Feng, (2017) E;;Zrtlflrosgg] and Perceived memiliki pengaruh
Usefulness in positif terhadap
Predicting Mobile perceived playfulness
Video Calling Use
Acceptance
Effect of Personal
Innovativeness,
Attachment Motivation | Technological
(Rouibah & Abbas, International and Social Norms on innov_a_ti\_/eness
9. 2011). Journal _of Handheld | the Acceptanc_:e of mer_n_lllkl pengaruh
Computing Research | Camera Mobile positif terhadap
Phones: An Empirical | perceived playfulness
Study in an Arab
Country.
Understanding Technological
Information individual adoption of | innovativeness
10. | Yoon et al., (2015) Technology and mobile instant memiliki pengaruh
Management messaging: a multiple | positif terhadap
perspectives approach | perceived playfulness
An empirical study on | Technological
Cogent Business & factors affecting innovativeness
11. | Yoon & Lim, (2020) customers’ acceptance | memiliki pengaruh
Management i i,
of internet-only banks | positif terhadap
in Korea perceived playfulness
Factors Influencing
International Users In.t entions 1o Perceived usefulness
Journal of Advanced Use Mobile memiliki pengaruh
12. | Alotaibi et al., (2017) . Government .
Computer Science . positif terhadap usage
and Applications Applications in intention
Saudi Arabia: TAM
Applicability
Modelling roles of
. task-technology fit and | Perceived usefulness
International ; s
13. | Kimet al., (2010) Journal of Tourism self-¢fficacy in hotel memiliki pengaruh

Research

employees' usage
behaviours of hotel
information systems

positif terhadap usage
intention
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Journal of

Quality of health
websites and their
influence on perceived

Perceived usefulness
memiliki pengaruh

14. | 1tt, (2019) Innovation and usefulness, trust .
. : . positif terhadap usage
Entrepreneurship and intention to use: . :
. intention
an analysis from
Thailand
. The influence of
African Journal for . .
. perceived ease of use | Perceived usefulness
Physical Health and perceived memiliki pengaruh
15. | Chinomona, (2013) Education, P . beng
. usefulness on trust positif terhadap usage
Recreation and . . . .
andvintention to use intention
Dance : :
mobile social software
Building a Research
Model for Mobil .
Journal of WZIdI(::t or Mobile Perceived usefulness
Amoroso & Watanabe, | Theoretical and . memiliki pengaruh
16. . . Consumer Adoption: .\
(2012) Applied Electronic . positif terhadap usage
The Case of Mobile . :
Commerce Research .. intention
Suica in
Japan
Toward an Perceived ease of use
. Computers in understanding of the memiliki pengaruh
17.| Luam & Lin, (2005) Human Behavior behavioral intention to | positif terhadap usage
use mobile banking intention
Factors influencing
individuals' intention .
. Perceived ease of use
Journal of Public to adopt mobile memiliki pengaruh
18. | Akhtar et al., (2019) . banking in China and . beng
Affairs . positif terhadap usage
Pakistan: The . .
: intention
moderating role of
cultural values
Analysis of Factors
That Affect Intention to .
. Perceived ease of use
International Use e-Wallet through e
Taufan & Yuwono, . memiliki pengaruh
19. (2019) Journal of Science the Technology ositif terhadan usage
and Research (1JSR) | Acceptance Model p . b usag
intention
Approach (Case
Study: GO-PAY)
. Social commerce Perceived ease of use
International adoption amon memiliki pengaruh
20. | Dwairi, (2017) Journal of Business P g peng

Information Systems

Jordanian youth:
empirical study

positif terhadap usage
intention
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