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ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of performance expectations, habits, hedonic 

motivations, and transaction costs on the interest in using the Quick Response Indonesian 

Standard (QRIS) which is quantitative. This study used respondents from Mimika Regency 

residents, with the criteria of having an m-banking application and having used QRIS in 

making payments. The research method used is multiple linear regression analysis. The 

results of this study indicate that performance expectations, habits, hedonic motivations 

and transaction costs have a positive effect on the interest in using QRIS in the community 

in Mimika Regency. Based on the results of this study, we hope that the people of Mimika 

Regency can increase the use of non-cash transactions such as the use of QRIS as a 

means of payment. 

 
Keywords: performance expectations, habits, hedonistic motivation, transaction fees, quick 

response indonesian standard 

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh ekspektasi kinerja, kebiasaan, motivasi 

hedonis, dan Biaya Transaksi terhadap minat penggunaan Quick Response Indonesian 

Standard (QRIS) yang bersifat kuantitatif. Penelitian ini menggunakan responden penduduk 

Kabupaten Mimika, dengan kriteria memiliki aplikasi m-banking dan pernah pernah 

menggunakan QRIS dalam melakukan pembayaran. Metode penelitian yang digunakan 

adalah analisis regresi linear berganda. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa ekspektasi 

kinerja, kebiasaan, motivasi hedonis dan biaya transaksi berpengaruh positif terhadap minat 

penggunaan QRIS pada masyarakat di Kabupaten Mimika. Berdasarkan hasil penelitian ini 

kami harapkan bagi masyarakat Kabupaten Mimika untuk dapat meningkatkan penggunaan 

transaksi non tunai seperti penggunaan QRIS sebagai salah satu alat pembayaran. 
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penggunaan, quick response indonesian standard. 

 

JEL: G20; G23 

 

Diterima : 25 Juni 2024  

Ditinjau : 26 Juni 2024 



JEB Vol. 18 No. 2 (2024) ISSN 2621-704X (Online) /0853-1269 (Cetak) 
 
   

114  

Dipublikasikan : 31 Juli 2024 

  

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus berkembang dalam berbagai 

bidang, termasuk dalam bidang ekonomi. Perubahan ini dapat dilihat melalui transaksi 

keuangan yang menjadi lebih cepat dan mudah yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat, seperti sistem pembayaran. Cara individu melakukan pembayaran di Indonesia 

telah berubah karena penggunaan teknologi keuangan. Alih-alih menggunakan uang tunai, 

orang sekarang bertransaksi menggunakan uang elektronik atau kartu yang seperti kartu 

kredit dan debit. Dalam rangka menciptakan masyarakat tanpa uang tunai, Bank Indonesia 

memulai Gerakan Nasional Non Tunai (GNNT).  

Seiring dengan pertumbuhan digitalisasi pada tahun 2020, Bank Indonesia melihat 

bahwa transaksi nontunai juga meningkat. Menurut Gubernur Bank Indonesia Perry 

Wijayanto, penggunaan platform e-commerce dan meningkatnya minat masyarakat terhadap 

transaksi digital telah menyebabkan peningkatan aktivitas ekonomi dan keuangan digital 

selama pandemi (Liputan6.com, 2020). Mobile banking adalah salah satu layanan perbankan 

digital paling canggih yang tersedia, memungkinkan pelanggan bank untuk melakukan 

transaksi dengan ponsel mereka. Sekarang mobile banking memiliki fitur baru untuk 

pembayaran yaitu pembayaran melalui scan Quick Response Indonesian Standard (QRIS). 

Pengguna hanya perlu memindai QR Code yang tersedia oleh merchant. 

 
Gambar 1. Data Pengguna QRIS di Indonesia 

Sumber: Kompas.id, 2023 

 

Pada 17 Agustus 2019, Bank Indonesia memperkenalkan QRIS, standar QR Code untuk 

pembayaran digital yang dilakukan menggunakan mobile banking dan e-wallet. BI 

memperkenalkan QRIS, standar untuk pembayaran melalui QR Code, untuk membuat 

transaksi ini lebih nyaman, cepat, dan aman. Banyak UMKM di Provinsi Papua yang sudah 

menggunakan QRIS demikian juga dengan Kabupaten Mimika.  Berdasarkan laman 

Antarapapua.com pengguna Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS) di Provinsi 

Papua mencapai 153.306 merchant per Juli 2023, menurut data Bank Indonesia (BI) Provinsi 
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Papua. (Antarapapua.com, 2014). UMKM lokal menyambut QRIS dengan baik, terdapat 

beberapa toko, supermarket, cafe, rumah makan hingga ekspedisi pengiriman yang 

menyediakan QRIS sebagai metode pembayaran. Dengan demikian Masyarakat di 

Kabupaten Mimika sudah banyak yang menggunakan QRIS sebagai alat pembayaran. 

 
Gambar 2. Data Pertumbuhan Pengguna QRIS di Provinsi Papua (2021-2022) 

Sumber: Mambruks.com, 2022 

 

Di Kabupaten Mimika, penggunaan QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) 

saat ini didominasi oleh jenis MPM (Merchant Presented Mode) statis. Jenis QRIS lainnya, 

seperti MPM dinamis dan CPM (Customer Presented Mode), masih jarang ditemui. MPM 

statis adalah metode di mana kode QR dicetak dan dipajang oleh pedagang, dan pelanggan 

memindainya untuk melakukan pembayaran. Adapun keterbatasan ini menunjukkan bahwa 

adopsi teknologi pembayaran digital yang lebih canggih belum sepenuhnya merata di daerah 

tersebut. 

Menurut Dzulhaida et al. (2015), ekspektasi kinerja adalah faktor utama niat terbesar, 

yang mengukur kepercayaan serta keyakinan seseorang dengan penerapan sistem dapat 

meningkatkan kinerja. Ekspektasi kinerja adalah sejauh mana individu berpikir bahwa 

memanfaatkan sistem teknologi terbaru akan meningkatkan kemampuan mereka untuk 

tampil lebih baik di tempat kerja. Ini menunjukan bahwa variabel ekspektasi kinerja dapat 

berpengaruh terhadap penggunaan teknologi QRIS. Menurut Limayem et al (2015) 

Kebiasaan adalah perilaku otomatis yang dikembangkan manusia untuk belajar. Kebiasaan 

menunjukkan kecenderungan pengguna untuk menggunakan teknologi secara otomatis 

karena pengalaman sebelumnya yang menunjukkan kebiasaan tersebut sehingga berpengaruh 

terhadap minat penggunaan suatu teknologi. 

Sejauh mana seorang individu mengalami kesenangan dari memanfaatkan teknologi 

yang dimaksud dikenal sebagai motivasi hedonis (Brown dan Venkatesh, 2005). Hal ini 

menunjukan bahwa kepuasan yang ditimbulkan dapat berpengaruh terhadap minat 

penggunaan QRIS. Semua biaya yang dihasilkan dari pembelian, penjualan, atau pertukaran 

produk dan layanan di pasar disebut sebagai biaya transaksi.  Ketika keuntungan yang 

diperoleh lebih besar daripada biaya yang dikeluarkan,maka pengguna akan tertarik untuk 

menggunakan teknologi tersebut. 

Istilah "minat penggunaan" mengacu pada keinginan pengguna untuk menggunakan 
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sistem secara konsisten karena mereka percaya menggunakannya akan menguntungkan 

mereka (Venkatesh et al., 2003). Penelitian yang dilakukan oleh Venkatesh et al. (2003) 

menunjukkan bahwa variabel ekspektasi kinerja dapat meningkatkan minat untuk 

menggunakan sistem teknologi. Rasa puas yang diperoleh saat menggunakan teknologi 

dikenal sebagai motivasi hedonis. Sudah terbukti bahwa ini sangat penting untuk mendorong 

penerimaan dan penggunaan teknologi (Brown dan Venkatesh, 2005). Biaya transaksi 

merupakan biaya yang terjadi saat mekanisme pasar digunakan. Biaya pengambilan 

Keputusan, negosiasi dan biaya pencairan informasi termasuk dalam contoh biaya transaksi.  

Minat dalam penggunaan mengacu pada kesediaan pengguna untuk menggunakan sistem 

secara konsisten dengan harapan menuai manfaatnya.  (Venkatesh et al, 2003). 

Baptista dan Oliveira (2015) mengungkapkan bahwa kebiasaan, motivasi hedonis, dan 

ekspektasi kinerja semuanya mempengaruhi kecenderungan seseorang untuk menggunakan 

mobile banking.  Di sisi lain, kondisi yang memfasilitasi, ekspektasi usaha, Biaya transaksi, 

dan faktor sosial tidak mempengaruhi keinginan untuk menggunakan mobile banking. 

Kemudian Khan et al. (2017) melakukan sejumlah penelitian yang menggunakan model 

UTAUT2 dan menemukan bahwa kondisi yang memfasilitasi, ekspektasi kinerja, motivasi 

hedonis, persepsi keamanan, kebiasaan, dan Biaya transaksi adalah faktor penting dalam niat 

perilaku. Ekspektasi bisnis dan faktor sosial tak mempengaruhi niat untuk bertransaksi 

melalui internet.  

Ramadhan (2021) menunjukkan bahwa minat untuk bertransaksi dengan e-wallet secara 

signifikan dipengaruhi secara positif oleh ekspektasi kinerja. Minat seseorang dalam 

memanfaatkan e-wallet meningkat dengan meningkatnya ekspektasi kinerja. Secara 

bersamaan, minat e-wallet tidak terpengaruh secara signifikan oleh nilai harga, motivasi 

hedonis, pengaruh sosial, atau ekspektasi usaha. Ini menyiratkan bahwa keinginan untuk 

menggunakan e-wallet tidak akan terpengaruh oleh motivasi hedonis, pengaruh sosial, atau 

ekspektasi usaha. Kemudian Wardani dan Riesty (2022) menunjukan ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, motivasi hedonis, dan nilai harga mempengaruhi minat penggunaan QRIS 

namun faktor sosial budaya tidak mempengaruhi ketertarikan dalam penggunaan QRIS di 

kota Singaraja. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, terlihat bahwa variabel ekspektasi kinerja, kebiasaan 

dan motivasi hedonis, telah menghasilkan temuan yang berbeda. Sehingga penulis tertarik 

untuk meneliti tentang ekspektasi kinerja, kebiasaan, motivasi hedonis, dan Biaya transaksi 

terhadap minat penggunaan Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS) di Kabupaten 

Mimika, Papua. 

 

2. TINJAUAN LITERATUR DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS  

2.1 Akuntansi Perilaku  

Akuntansi Perilaku atau Behavioral Accounting dalam aspek budaya akuntansi. Peran 

dan hubungan antara informasi akuntansi dan perilaku konsumen atau penggunaannya 

dipengaruhi oleh budaya. Sehubungan dengan relasi antara sistem akuntansi dengan perilaku 

manusia dalam akuntansi keuangan, manajemen dan audit. Menurut Segel dan Marconi 

(1989), akuntansi perilaku adalah studi tentang bagaimana perilaku manusia dipengaruhi dan 

terkait dengan sistem akuntansi. Sedangkan Luft dan Shields (2010) mengatakan akuntansi 

perilaku adalah studi tentang bagaimana informasi akuntansi memengaruhi keputusan 
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ekonomi sosial dan psikologis. Ini mencakup studi tentang bagaimana pemikiran dan 

emosional dapat memengaruhi keputusan akuntansi. 

Siegel dan Marconi (1998) mengatakan bahwa pengaruh perilaku akuntansi terdiri dari 

tiga komponen yaitu: 

1)  Bagaimana perilaku manusia mempengaruhi desain, pembuatan dan penggunaan sistem 

akuntansi. 

2) Bagaimana perilaku manusia dipengaruhi oleh penggunaan sistem akuntansi. Ini 

mencakup bagaimana pengambilan keputusan, motivasi, kepuasan kerja, produktivitas, dan 

kerja tim dipengaruhi oleh sistem akuntansi. 

3) Teknik untuk memprediksi dan memodifikasi perilaku manusia, serta dampak sistem 

akuntansi terhadap perilaku. 

Akuntansi perilaku melihat dan mempelajari bagaimana individu dan Perusahaan membuat 

Keputusan akuntansi dan hal ini berhubungan kuat dengan minat terhadap penggunaan alat 

pembayaran seperti kartu debit, kredit, Mobile Banking, E-Wallet, dan alat pembayaran 

digital lainnya. 

2.2 Technology Acceptance Model (TAM) 

Salah satu model yang dirancang untuk menggambarkan bagaimana orang merangkul 

dan menggunakan teknologi adalah TAM (Technology Acceptance Model). Model 

Penerimaan Teknologi, atau model TAM, dikembangkan untuk memeriksa dan memahami 

variabel yang mempengaruhi penerimaan penggunaan teknologi. Fred Davis meluncurkan 

model ini pada tahun 1986. TAM adalah model yang dipandang sangat penting dan biasanya 

digunakan untuk menggambarkan penerimaan individu terhadap sistem teknologi. Tujuannya 

adalah untuk mengukur dan menjelaskan penerimaan pengguna terhadap suatu teknologi 

(Jogianto, 2009: 111). 

Orang yang menciptakan TAM awalnya adalah Fred Davis (1989). Menurut Davis, 

penggunaan teknologi dipengaruhi oleh dua faktor utama:  

1) Perceived Usefulness (PU): Sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan 

teknologi tertentu akan meningkatkan kinerja pekerjaannya. 

2) Perceived Ease of Use (PEOU): Sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan 

teknologi tertentu akan bebas dari usaha. 

TAM membantu menjelaskan bagaimana persepsi pengguna terhadap kegunaan dan 

kemudahan penggunaan QRIS mempengaruhi sikap, niat, dan pada akhirnya, penggunaan 

nyata dari teknologi ini. Dengan memahami faktor-faktor ini, penyedia QRIS dapat 

merancang strategi untuk meningkatkan adopsi dan penggunaan QRIS di kalangan 

masyarakat.  

2.3 Ekspektasi Kinerja 

Menurut Venkatesh et al. (2012), ekspektasi kinerja adalah persepsi seseorang bahwa 

penerapan sistem atau teknologi dapat berdampak pada pencapaian kinerja tugas atau 

aktivitas bisnis. Oleh karena itu, ekspektasi kinerja dapat berdampak pada tingkat 

kepercayaan seseorang pada penggunaan suatu aplikasi. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Dzukhida et al. (2015) ekspektasi kinerja yang mengukur seberapa kuat 

seseorang percaya bahwa implementasi sistem akan meningkatkan kinerja, merupakan 
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penentu niat terbesar. Ekspektasi kinerja terkait dengan utilitas atau manfaat yang diperoleh 

TAM karena pengguna mengantisipasi bahwa sistem akan meningkatkan kinerjanya. 

Ekspektasi kinerja Perusahaan merujuk pada keyakinan seseorang bahwa penggunaan 

teknologi baru akan meningkatkan kinerja atau meningkatkan performa seseorang di tempat 

kerja. Dalam hal ekspektasi kinerja akan meningkatkan kualitas kerja. Ini berarti harapan 

bahwa hasil kerja atau produk yang dibuat akan lebih baik karena penggunaan teknologi. Ini 

dapat meningkatkan kepuasan pelanggan, mengurangi kesalahan atau meningkatkan reputasi 

profesional individu. Salah satu faktor yang mempengaruhi niat serta perilaku seseorang 

tentang penggunaan teknologi baru adalah ekspektasi kinerja. Perusahaan dapat menemukan 

cara untuk mendukung penerapan dan penggunaan teknologi yang lebih efisien di lingkungan 

kerja mereka dengan memahami ekspektasi kinerja individu terhadap teknologi baru. 

2.4 Kebiasaan 

Kebiasaan merupakan bagaimana seseorang menggunakan sistem dalam kehidupan 

sehari-hari mereka. Definisi lain dari kebiasaan adalah perilaku bawaan individu yang berasal 

dari pengalaman sebelumnya. Menurut Venkatesh et al. (2012) kebiasaan adalah perilaku 

otomatis yang digunakan untuk mencapai tujuan tertentu. 

Menurut Venkatesh et al. (2012), ada dua cara untuk mengoperasionalkan kebiasaan: 

pertama, kebiasaan dipandang sebagai perilaku yang berasal dari tindakan masa lalu; Kedua, 

seseorang dapat mengukur kebiasaan dengan mengukur seberapa banyak mereka berpikir 

perilaku tertentu datang secara alami kepada mereka atau otomatis. Perbedaan yang 

mendasar antara pengalaman dan kebiasaan ialah bahwa pengalaman adalah keadaan yang 

diperlukan untuk pembentukan kebiasaan, tetapi tak cukup untuk menjadi kebiasaan; dalam 

periode Waktu, kebiasaan dianggap sebagai perilaku. 

2.5 Motivasi Hedon 

Motivasi hedonis mengacu pada kesenangan atau kepuasan yang berasal dari 

penggunaan teknologi. Dalam penelitian sebelumnya tentang penerimaan dan penggunaan 

teknologi, hedonisme telah ditunjukkan berperan penting (Brown & Venkatesh, 2005). 

Menurut Holbrook dan Hirschman (1982) dalam banyak penelitian yang berfokus pada 

konsumen, motivasi hedonis telah digunakan sebagai indikator utama. Dalam penelitian Van 

der Heijden (2004), dua variabel, perceived enjoyment (persepsi kepuasan) dan perceived 

ease of use (persepsi kemudahan penggunaan, mendukung penentu penggunaan sistem 

informasi hedonis. 

2.6 Biaya Transaksi 

Semua biaya yang dihasilkan dari pembelian, penjualan, atau pertukaran produk dan 

layanan di pasar disebut sebagai biaya transaksi. Menurut Venkatesh et al. (2012). Konsumen 

cenderung memperhitungkan biaya penggunaan teknologi. Biaya transaksi dilihat pada 

bagaimana seseorang menilai sebuah teknologi memiliki manfaat ekonomis atau memiliki 

nilai finansial.  

Biaya transaksi tidak hanya berkaitan dengan biaya langsung yang terkait dengan 

penggunaan teknologi, tetapi juga mencakup manfaat tambahan atau pengurangan biaya yang 

mungkin ditawarkan oleh penggunaan teknologi tersebut. Berikut ini adalah beberapa faktor 

yang berkaitan dengan pemahaman tentang biaya transaksi minat penggunaan teknologi: 
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1) Biaya Langsung: Ini mencakup biaya langsung yang terkait dengan teknologi, seperti 

biaya pembelian, langganan, atau transaksi. 

2) Penghematan Biaya: Teknologi sering dianggap memiliki Biaya transaksi yang tinggi 

karena mereka dapat mengurangi biaya dalam jangka panjang. Misalnya, menggunakan 

teknologi pembayaran elektronik dapat mengurangi biaya administrasi.  

Biaya transaksi juga menjadi faktor penting untuk menggunakan suatu teknologi oleh 

konsumen. Ketika keuntungan menggunakan teknologi terlihat lebih besar daripada 

biayanya, biaya transaksi akan bermanfaat. Biaya transaksi ini juga sangat berpengaruh pada 

niat untuk penggunaan suatu teknologi baru seperti QRIS. 

2.7 Minat Penggunaan 

Minat penggunaan menunjukan seberapa jauh seseorang akan menggunakan teknologi 

tertentu. Menurut Jati (2012), minat penggunaan adalah keinginan pengguna dalam memakai 

teknologi secara terus menerus dengan beranggapan bahwa mereka memiliki akses terhadap 

informasi. Faktor yang mempengaruhi penggunaan teknologi berdasarkan pada anggapan 

konsumen bahwa teknologi dapat mempengaruhi dan meningkatkan kinerja, kemudahan dan 

efektifitas. Sehingga pengguna merasakan banyak dampak positif dari penggunaan suatu 

teknologi yang mengakibatkan minat pengguna teknologi semakin tinggi. 

2.8 Quick Response Indonesian Standard (QRIS) 

Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS) diartikan kumpulan kode QR yang 

berbeda yang digunakan untuk memperlancar proses transaksi oleh sejumlah Penyelenggara 

Jasa Sistem Pembayaran (PJSP). Bank Indonesia membuat QRIS lebih mudah, cepat, dan 

aman. Dalam menggunakan teknologi QRIS terdapat dua manfaat yaitu: 

1. Bagi Penjual 

a. Transaksi menjadi lebih mudah 

Merchant hanya memerlukan satu QR Code. Tentu hal ini dapat membuat transaksi menjadi 

lebih cepat dan mudah. Satu QR Code tersebut dpat dipakai untuk menerima pembayaran 

dengan menggunakan e-wallet apa saja. 

b. Mencegah penipuan 

Penipuan menggunakan uang palsu masih marak hingga saat ini. tapi, jika menggunakan 

kode QR, penjual akan terlindungi karena transaksi dilakukan dengan non tunai. 

c. Lebih mudah dipantau 

Transaksi yang sedang dilakukan dapat dibaca secara realtime atau dapat terlacak saat itu 

juga sehingga pengaturan keuangan menjadi lebih praktis. 

2. Bagi Konsumen 

a. Jenis pembayaran beragam 

Standarisasi kode QR yang telah dilakukan, maka pembeli dapat menggunakan aplikasi e-

wallet apapun untuk melakukan transaksi dengan penjual. 

b. Transaksi lebih cepat 

Pembayaran digital seperti QRIS tidak perlu diragukan lagi lmenjadi ebih cepat dan 

menghemat waktu transaksi. Dibandingkan pembayaran tunai. Konsumen tidak perlu 

menunggu kembalian dari kasir. 
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Pengembangam Hipotesis 

Ekspektasi kinerja adalah ketika seseorang percaya bahwa penggunaan QRIS dapat 

mempercepat pembayaran. Jika penggunaan QRIS dapat mempercepat transaksi maka minat 

penggunaan QRIS akan meningkat. Namun jika QRIS tidak dapat mempercepat transaksi 

maka hal ini akan berdampak pada kurangnya minat penggunaan. Hipotesis ekspektasi 

kinerja memiliki dampak positif terhadap minat penggunaan QRIS menyatakan bahwa besar 

keyakinan atau harapan seseorang terhadap kinerja atau manfaat dari penggunaan QRIS 

sehingga semakin meningkatnya individu yang memiliki keinginan untuk melakukan 

pembayaran dengan QRIS.  

Venkatesh, V., Moris, M., Davis, G., dan Davis (2003) menyatakan bahwa ekspektasi 

kinerja memiliki dampak positif dan signifikan terhadap keinginan pengguna dalam 

memanfaatkan sistem. Penelitian Pertiwi & Ariyanto) menyimpulkan bahwa faktor 

ekspektasi kinerja mempengaruhi minat penggunaan layanan mobile banking. Berdasarkan 

penelitian diatas hipotesis penelitian ini adalah: 

H1: Ekspektasi kinerja berpengaruh positif terhadap minat penggunaan Quick 

Response Indonesian Standard (QRIS). 

Kebiasaan diartikan sebagai kecenderungan seseorang melakukan suatu perilaku secara 

otomatis. Ada dua konseptualisasi kebiasaan yang pertama menggambarkan perilaku, 

sedangkan yang kedua menilai kinerja otomatis individu dari suatu perilaku (Venkatesh et,al 

,2012). Kebiasaan mempengaruhi dalam minat penggunaan QRIS menunjukkan bahwa 

apabila seseorang memiliki kebiasaan atau cenderung menggunakan alat pembayaran 

elektronik seperti QRIS. Jika seseorang sudah terbiasa untuk menggunakan QRIS untuk 

transaksi sehari-hari dan merasa lebih nyaman dan terbiasa dengan prosesnya yang mudah 

maka mereka akan cenderung menggunakan QRIS daripada metode pembayaran yang lain. 

Penelitian oleh Merhi et al. (2019). Keinginan dan minat pengguna mobile banking di 

Lebanon dan Inggris dipengaruhi oleh kebiasaan mereka. Berdasar pada penelitian tersebut 

hipotesis dari penelitian ini adalah : 

H2: Kebiasaan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan Quick Response 

Indonesian Standard (QRIS). 

Besarnya kesenangan yang dihasilkan dari penggunaan atau pemanfaatan suatu 

teknologi disebut sebagai motivasi hedonis. (Brown, SA & Venkatesh, 2005) berpendapat 

bahwa motivasi hedonis berarti penggunaan QRIS menjadi menyenangkan dikarenakan 

kepraktisan dalam menggunakannya. Hipotesis motivasi hedonis berdampak positif pada 

minat penggunaan QRIS menjelaskan bahwa keinginan seseorang untuk memperoleh 

kenikmatan dan kepuasan dalam penggunaan QRIS Misalnya, seseorang mungkin lebih 

tertarik untuk melakukan transaksi dengan QRIS karena merasa lebih mudah, efisien, praktis, 

modern, atau karena sensasi teknologi yang menyertainya, yang akan membuat mereka lebih 

bersemangat untuk menggunakannya.  

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Auliya (2018), motivasi hedonis dapat 

mempengaruhi keinginan seseorang dalam memanfaatkan teknologi e-ticket. Penelitian oleh 

Mayanti (2022) menemukan bahwa pengguna QRIS pada aplikasi e-wallet Shoppe Pay dan 

OVO secara signifikan mempengaruhi minat mereka sehingga pengguna sangat antusias dan 

tertarik menggunakannya. Dari penelitian tersebut hipotesis penelitian ini adalah: 

H3: Motivasi hedonis berpengaruh positif terhadap minat penggunaan Quick Response 
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Indonesian Standard (QRIS) 

Biaya transaksi dimaknai sebagai nilai yang dinikmati oleh pengguna, artinya 

konsumen akan lebih tertarik untuk menggunakan teknologi ketika keuntungan yang 

diperoleh lebih besar daripada biaya yang dikeluarkan (Venkatesh, V., et al., 2003). 

Biaya transaksi mempengaruhi minat penggunaan QRIS menyatakan bahwa seseorang 

melihat keuntungan finansial atau ekonomis yang ditimbulkan oleh penggunaan QRIS. Jika 

seseorang percaya bahwa menggunakan QRIS dapat menghemat waktu, biaya, atau usaha 

individu cenderung lebih tertarik untuk menggunakannya. Misalnya, orang mungkin lebih 

tertarik untuk menggunakan QRIS jika mereka percaya bahwa itu dapat menghemat uang 

karena tidak ada biaya transaksi. Menurut hasil penelitian Wardani & Masdiantini (2022) 

menyimpulkan bahwa keinginan konsumen untuk menggunakan teknologi QRIS 

berpengaruh signifikan. Adapun hipotesis yang diajukan adalah: 

H4: Biaya transaksi berpengaruh positif terhadap minat penggunaan Quick Response 

Indonesian Standard (QRIS). 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Sampel 

Sampel merupakan karakteristik dan ukuran dari populasi (Sugiyono. 2017). Kriteria 

pemilihan sampel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1)Responden yang berdomisili di Kabupaten Mimika Provinsi Papua Tengah 

2)Responden yg memiliki dan menggunakan aplikasi m-banking 

3)Responden yang memahami dan pernah melakukan transaksi pembayaran 

menggunakan Quick Response Indonesian Standard (QRIS). 

3.2 Definisi Operasional Variabel 

3.2.1 Variabel Independen  

Pada variabel ini terdiri atas: 

3.2.1.1 Ekspetasi Kinerja  

Ekspektasi kinerja adalah persepsi seseorang bahwa penerapan sistem atau teknologi dapat 

berdampak pada pencapaian kinerja tugas atau aktivitas bisnis. Oleh karena itu, ekspektasi 

kinerja dapat berdampak pada tingkat kepercayaan seseorang pada penggunaan suatu 

aplikasi (Venkastesh, 2012). 

3.2.1.2 Kebiasaan  

Kebiasaan adalah perilaku otomatis yang digunakan untuk mencapai tujuan tertentu 

(Venkatesh, 2012). 

3.2.1.3 Motivasi Hedonis  

Motivasi hedonis mengacu pada kesenangan atau kepuasan yang muncul dari pemanfaatan 

teknologi. Dalam penelitian sebelumnya tentang penerimaan dan penggunaan teknologi, 

hedonisme telah ditunjukkan berperan penting (Brown & Venkatesh, 2005). 

3.2.1.4 Biaya transaksi  

Biaya transaksi merupakan biaya yang muncul dari penggunaan mekanisme pasar saat 

melakukan transaksi. Terkait dengan penggunaan teknologi, teknologi yang menghasilkan 
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pengurangan biaya transaksi akan meningkatkan peminatnya (Ronald Coase, 1937) 

3.2.2 Variabel Dependen 

Minat penggunaan adalah tingkat keinginan pengguna untuk memakai teknologi secara terus 

menerus dengan asumsi bahwa mereka memiliki akses terhadap informasi (Jati, 2012). 

3.3 Metode Analisis 

Data yang dipakai dalam penelitian ini adalah kuantitatif, metode dan pengambilan 

data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner dengan responden masyarakat yang 

tinggal di Kabupaten Mimika, Papua. Data tersebut dianalisis menggunakan uji regresi 

berganda dengan menggunakan software SPSS. Dalam penelitian ini, pengambilan data 

menggunakan instrumen penelitian skala likert. Seperti yang dinyatakan oleh Sugiyono 

(2018), skala Likert digunakan untuk mengukur pikiran, perasaan, dan pemahaman individu 

atau masyarakat tentang situasi yang sedang terjadi. Persamaan regresi yang dapat disusun 

pada penelitian ini adalah: 

Y = α + b1X1 + b2X2 + b3X3 + b4X4 + e 

Keterangan : 

Y= Minat penggunaan QRIS 

α= Kostanta 

X1= Ekspektasi kinerja 

X2= Kebiasaan 

X3=  Motivasi Hedonis 

X4=  Biaya transaksi 

b1= Koefisien regresi ekspektasi kinerja 

b2= Koefisien regresi kebiasaan 

b3=  Koefisien regresi motivasi hedonis 

b4=  Koefisien regresi Biaya transaksi 

e =  Standard error 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Uji Validitas dan Reliabilitas 

Uji validitas menguji sah dan dan validnya instrumen pernyataan setiap variabel 

dengan level signifikan 5% (0,05). Apabila r hitung > r tabel, maka pertanyaan dinyatakan 

valid. Sebaliknya apabila rhitung < rtabel maka pertanyaan dinyatakan tidak valid. Berikut 

merupakan tabel hasil uji validitas: 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

Variabel Pernyataan R Hitung R Tabel Keterangan 

Ekspektasi Kinerja 

(X1) 

X1.1 0,835 0,172 Valid 

 X1.2 0,757 0,172 Valid 

 X1.3 0,839 0,172 Valid 

 X1.4 0,792 0,172 Valid 

Kebiasaan (X2) X2.1 0,891 0,172 Valid 

 X2.2 0,904 0,172 Valid 

 X2.3 0,773 0,172 Valid 

Motivasi Hedonis (X3) X3.1 0,852 0,172 Valid 

 X3.2 0,729 0,172 Valid 
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 X3.3 0,807 0,172 Valid 

Biaya transaksi (X4) X4.1 0,872 0,172 Valid 

 X4.2 0,892 0,172 Valid 

 X4.3 0,870 0,172 Valid 

Minat Penggunaan (Y) Y1 0,812 0,172 Valid 

 Y2 0,870 0,172 Valid 

 Y2 0,881 0,172 Valid 

Sumber: data diolah 

Tabel 1 di atas menggambarkan bahwa semua instrumen pernyataan dalam variabel valid 

karena nilai r hitung > tabel r (0,172) pada tingkat signifikan > 0,05. Sejauh mana alat 

pengukur dapat diandalkan dan dapat dipercaya, atau ketika instrumen penelitian sering 

digunakan dan pada berbagai periode dan menampilkan data yang konsisten. Cronbach 

Alpha digunakan untuk menguji keandalan instrumen. Menurut definisi Sugiyono 

(2017:130), suatu instrumen penelitian dianggap kredibel apabila nilai Cronbach Alpha Page 

9-nya 0,6 atau lebih besar. 0,6 dipilih sebagai koefisien reliabilitas. 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach 's 

Alpha 

N Nilai Batas Keterangan 

EkspektasiKinerja 0,835 4 0,6 Reliabel 

Kebiasaan 0,820 3 0,6 Reliabel 

Motivasi Hedonis 0,685 3 0,6 Reliabel 

Biaya Transaksi 0,848 3 0,6 Reliabel  

Sumber: data diolah. 

Berdasarkan Tabel 2 di atas, maka semua variabel dinyatakan reliabel karena setiap variabel 

dalam penelitian ini memiliki nilai Alpha Cronbach lebih dari 0,60, semua variabel dapat 

dianggap dapat diandalkan. 

4.2 Analisis Regresi Berganda 

Tujuan dari analisis ini adalah untuk menentukan sejauh mana variabel independen 

(X) mempengaruhi variabel dependen (Y) (Ghozali, 2018). hasil analisisnya dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.  Analisis Regresi Linear Berganda 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

 B Std, Error Beta  

1 (Constant) 0,145 0,029  

 X1 0,141 0,062 0,144 

 X2 0,245 0,078 0,303 
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 X3 0,283 0,090 0,264 

 X4 0,269 0,081 0,247 

Sumber: data diolah menggunakan SPSS 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai konstanta (α) sebesar 0,145 sedangkan nilai 

(β) untuk variabel Ekspektasi Kinerja 0,141, Kebiasaan 0,245, Motivasi Hedonis 0,283 dan 

Biaya transaksi 0,269. Sehingga persamaannya adalah: 

Y= 0,145 + 0,141X1 + 0,245X2 + 0,283X3 + 0,269X4 + e 

Dari persamaan regresi linear berganda diatas dapat dijelaskan bahwa : 

a. Nilai konstanta minat penggunaa (Y) sebesar 0,145 yang menyatakan jika variabel 

ekspektasi kinerja, kebiasaan, motivasi hedonis, dan Biaya transaksi sama dengan nol maka 

minat penggunaannya sebesar 0,145. 

b. Nilai koefisien ekspektasi kinerja (X1) sebesar 0,141 ini berarti apabila variabel 

Ekspektasi Kinerja meningkat sebanyak 1% maka minat penggunaan meningkat sebesar 

0,141  (14,1%) begitupun sebaliknya apabila terjadi penurunan 1%  maka minat penggunaan 

akan menurun 0,141 (14,1%). 

c. Nilai koefisien kebiasaan (X2) sebesar 0,245 ini berarti apabila variabel kebiasaan 

meningkat 1% maka minat penggunaan meningkat sebanyak 0,245 (24,5%) sebaliknya jika 

terjadi penurunan maka minat penggunaan menurun 0,245 (24,5%). 

d. Nilai koefisien motivasi hedonis (X3) sebesar 0,283 ini berarti apabila variabel motivasi 

hedonis meningkat sebesar 1% maka minat penggunaan meningkat sebesar 0,283 (28,3%) 

begitupun sebaliknya apabila variabel motivasi hedonis menurun sebesar 1% maka minat 

penggunaan akan menurun sebesar 0,283 (28,3%). 

e. Nilai koefisien Biaya transaksi (X4) 0,269 ini menunjukan bahwa apabila variabel nilai 

harga meningkat sebesar 1% maka minat penggunaan meningkat sebesar 0,269 (26,9%). 

Sebaliknya apabila variabel Biaya transaksi menurun maka minat penggunaan menurun 

0,269 (26,9%). 

Pembahasan Hipotesis 

Berdasarkan hasil olah data, variabel ekspektasi kinerja, memperoleh hasil t hitung 

2,265 > t tabel 1,96, probabilitas 0,025, sehingga lebih kecil dari 0,05 (5%). Dapat 

dinyatakan bahwa H1 diterima atau ekspektasi kinerja berpengaruh signifikan terhadap 

minat penggunaan QRIS bagi masyarakat di Kabupaten Mimika.Hal ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Pertiwi dan Arianto (2017) bahwa faktor ekspektasi kinerja 

berpengaruh positif signifikan terhadap minat penggunaan mobile banking.  

Berdasarkan pernyataan responden pada penelitian ini, sebagai nasabah m-banking 

ketika menggunakan QRIS dapat membuat pembayaran menjadi lebih cepat, mudah, dan 

efisien daripada metode pembayaran yang lainnya. Apabila seseorang meyakini bahwa  

dengan menggunakan QRIS saat bertransaksi membantu mereka untuk bertransaksi dengan 

cepat dan produktif maka semakin meningkat pula minat pengguna m-banking untuk 

bertransaksi dengan QRIS. 

Dari hasil olah data variabel kebiasaan memperoleh hasil t hitung 3,158 > t tabel 1,96 
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dengan nilai probabilitas 0,002 atau lebih kecil dari 0,05 (5%) maka dapat dinyatakan bahwa 

H2 diterima atau faktor kebiasaan berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan QRIS 

bagi masyarakat di Kabupaten Mimika. Menurut penelitian Merhi et al. (2019), faktor 

kebiasaan mempengaruhi keinginan pelanggan Lebanon dan Inggris dalam memanfaatkan 

mobile banking. Berdasarkan pernyataan dari responden bahwa menggunakan QRIS telah 

menjadi kebiasaan dan merupakan hal yang dilakukan tanpa berpikir saat melakukan 

transaksi kemudian responden cenderung memilih bertransaksi menggunakan QRIS 

dibandingkan metode pembayaran lainnya. 

Hasil pengujian hipotesis ketiga yaitu motivasi hedonis diketahui t hitung 3,153 > t 

tabel 1,96 dan nilai probabilitas 0,002 atau kurang dari 0,05 (5%). Dapat dinyatakan bahwa 

H3 diterima atau motivasi hedonis berpengaruh positif signifikan terhadap minat 

penggunaan QRIS bagi masyarakat di Kabupaten Mimika. Hal ini sesuai dengan penelitian 

Mayanti (2022) menyatakan jika pengguna QRIS pada aplikasi e-wallet Shoppe Pay dan 

OVO secara signifikan mempengaruhi minat mereka sehingga pengguna sangat antusias dan 

tertarik menggunakannya. Responden percaya bahwa karena tingginya kecenderungan 

belanja individu untuk memenuhi kebutuhannya maka akan semakin tinggi minat 

penggunaan QRIS karena dirasa praktis dan mudah dalam menggunakan QRIS. Serta 

dengan menggunakan QRIS juga menimbulkan rasa kepuasaan dan kesenangan dalam 

bertransaksi. 

Hasil pengujian variabel biaya transaksi menghasilkan t hitung 3,327 > t tabel 1,96 

dengan nilai probabilitas 0,001 kurang dari 0,05 (5%). Sehingga dinyatakan H4 diterima 

bahwa Biaya transaksi berpengaruh positif signifikan terhadap minat penggunaan QRIS bagi 

masyarakat di Kabupaten Mimika. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Wardani dan Masdiantini, (2022) menyatakan bahwa bagi warga Singaraja 

yang memanfaatkan mobile banking, biaya transaksi berdampak besar terhadap minat 

pengguna QRIS. Responden menyatakan bahwa biaya yang dibutuhkan ataupun digunakan 

saat bertransaksi dengan QRIS lebih murah dibandingkan dengan nilai manfaat yang 

dirasakan. Manfaat yang dirasakan adalah melakukan pembayaran menjadi lebih praktis dan 

cepat. Biaya penggunaan transaksi berpengaruh terhadap minat penggunaan QRIS karena 

saat menggunakan QRIS, berapapun biaya yang dibebankan kepada nasabah sebanding 

dengan manfaat yang diperoleh dari penggunaan QRIS. Biaya yang dibebankan kepada 

masyarakat cenderung lebih terjangkau dibandingkan dengan metode pembayaran lainnya 

sehingga peminat dari pengguna QRIS semakin meningkat. 

 
5. KESIMPULAN 

Berdasarkan pada penelitian yang telah dilakukan maka kesimpulan yang dapat 

diambil adalah Ekspektasi kinerja memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

penggunaan QRIS bagi masyarakat di Kabupaten Mimika. Hal ini menunjukkan bahwa 

Masyarakat percaya bahwa apabila bertransaksi menggunakan QRIS akan terasa lebih 

mudah dan cepat. Faktor kebiasaan berpengaruh signifikan dan positif terhadap keinginan 

masyarakat di Kabupaten Mimika untuk menggunakan QRIS yang menunjukan masyarakat 

cenderung menggunakan QRIS karena sudah terbiasa dan dilakukan secara berulang karena 

mengetahui penggunaan yang mudah sehingga secara otomatis memilih QRIS sebagai alat 
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pembayaran.  

Motivasi hedonis berdampak positif dan signifikan terhadap minat penggunaan QRIS 

bagi masyarakat di Kabupaten Mimika. Ini membuktikan jika pengguna merasa senang dan 

tertarik saat menggunakan QRIS kemudian mereka cenderung lebih sering berbelanja 

dengan mudah karena penggunaan QRIS yang mudah dan praktis. Biaya transaksi 

berdampak positif dan signifikan terhadap minat penggunaan QRIS bagi masyarakat di 

Kabupaten Mimika. Ini membuktikan jika biaya yang terkait dengan penggunaan QRIS 

lebih kecil daripada manfaat yang dialami pengguna, yang meliputi kecepatan transaksi, 

kenyamanan, dan kepraktisan. 
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