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Abstrak 

Penetrasi mobile e-money di Indonesia masih rendah jika dibandingkan dengan negara maju. Telkom T- 
money dan Mandiri E-cash adalah beberapa contoh aplikasi mobile e-money. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui dan membandingkan penerimaan pengguna terhadap variabel Perceived Usefulness (PU), Perceived 

Ease Of Use (PEOU), Trust (TR), Innovativeness (INN), Relationship Drivers (RD), Functionality (F) dan 

Behavioral Intention (BI) dalam Mobile Technology Acceptance Model pada aplikasi Telkom T-money dan 

Mandiri E-cash. 

Teknik analisis data pada penelitian ini terdiri dari analisis deskriptif dan analisis komparatif. Analisis 

deskriptif bertujuan untuk mengetahui deskriptif penerimaan pengguna terhadap variabel konstruk mobile 

technology acceptance model. Sedangkan analisis komparatif menggunakan T-test yang bertujuan untuk 

mengetahui perbandingan penerimaan pengguna terhadap variabel konstruk mobile technology acceptance model. 

Berdasarkan hasil penelitian, penerimaan pengguna berdasarkan seluruh variabel konstruk mobile 

technology acceptance model berada pada kategori baik dan sangat baik. Selain variabel Trust, Terdapat perbedaan 

penerimaan pengguna terhadap variabel konstruk mobile technology acceptance model. 

 
Kata kunci: mobile e-money, technology acceptance model 

 

 
Abstract 

E-money mobile penetration in Indonesia is still low compared to developed countries. Telkom T-money 
and Mandiri E-cash is a few examples of mobile e-money applications. This study aims to determine and compare 

the user acceptance of the variable Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease Of Use (PEOU), Trust (TR), 

Innovativeness (INN), Relationship Drivers (RD), Functionality (F) and Behavioral Intention (BI ) in Mobile 

Technology Acceptance Model on the application Telkom T-money and Mandiri E-cash. 

Data analysis techniques in  this study consisted of descriptive analysis and comparative analysis. 

Descriptive analysis aims to determine descriptive variable user acceptance of mobile technology acceptance 

construct the model. While comparative analysis using the T-test aimed to compare the user acceptance to variable 

construct models of mobile technology acceptance. 

Based on this research, user acceptance based on all the variables construct models of mobile technology 

acceptance are at good and excellent categories. In addition to the variable Trust, There are differences to variable 

user acceptance of mobile technology acceptance construct the model. 

 
Keywords: mobile e-money, technology acceptance models 

 

 
1.  Pendahuluan 

 
Objek dalam penelitian ini terdiri dari dua aplikasi mobile e-money, yaitu Telkom T-Money dan Mandiri 

E-Cash. Telkom T-money adalah produk Telkom yang berbasis e-money (electronic money/uang elektronik). 

E-money adalah uang yang digunakan dalam transaksi online maupun offline dengan cara elektronik. E-money 

memiliki nilai uang yang tersimpan atau prabayar (prepaid). Nilai uang dalam e-money akan berkurang pada 

saat konsumen menggunakannya untuk pembayaran dan dapat ditambah dengan mengisinya. E-money dapat 

digunakan untuk berbagai macam jenis pembayaran [35]. Mandiri E-cash adalah produk terbaru dari Bank 

Mandiri yang memberikan pengalaman bertransaksi berbeda, yaitu memadukan pengalaman social networking 

dan pengalaman transaksi perbankan di dalam satu aplikasi. Mandiri E-cash adalah uang elektronik di 

handphone yang dapat digunakan tanpa harus membuka rekening bank [7]. 

Menurut Prayogi (2014), Sepanjang 2013 hingga 2017, penetrasi mobile phone akan tumbuh dari 61,1 

persen menjadi 69,4 persen secara global. Sebesar 48,9 persen dari 2,23 miliar orang di dunia merupakan 

pengguna mobile phone di mana setengah dari populasi akan terkoneksi dengan internet tahun depan. Indonesia 

merupakan salah satu negara yang memiliki pengguna smartphone terbanyak di dunia dengan sekitar 47 juta
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pengguna aktif. Angka tersebut menjadikan Indonesia sebagai pasar potensial untuk memasarkan aplikasi 

mobile, tidak terkecuali untuk transaksi keuangan. Aplikasi jenis ini ditargetkan bagi para nasabah dengan 

mobilitas tinggi dan membutuhkan akses ke akun mereka kapan saja dan di mana saja [41]. Saat ini, sudah 

tersedia 17 layanan e-money yang disediakan oleh lembaga perbankan maupun non perbankan (techinasia, 

2014). Bank Indonesia (BI) tidak menutup mata terhadap potensi persaingan antara bank dan telco dalam 

berebut pasar untuk mengembangkan e-money-nya [41]. Penetrasi mobile payment di Indonesia masih rendah 

jika dibandingkan dengan negara maju (Ipotnews, 2011). Kebanyakan konsumen perbankan masih nyaman 

untuk melakukan transaksi melalui teller di bank atau ATM [4]. 
Tahun 2014, Bank Mandiri mendapatkan penghargaan sebagai bank terbaik untuk layanan digital dalam 

acara Indonesia Banking Award (IBA) yang diselenggarakan Tempo Media Group bekerja sama dengan 
Indonesia Banking School (IBS).  Selain Bank Mandiri, PT Telekomunikasi Indonesia (Telkom) adalah salah 
satu lembaga non perbankan yang menyediakan aplikasi mobile e-money. Produk Telkom dalam industri 
aplikasi mobile e-money adalah T-money. Tahun 2013, Telkom Group berhasil meraih penghargaan dalam 
ajang Asia Pacific ICT Award 2013 yang diselenggarakan oleh Frost & Sullivan, sebuah lembaga internasional 
yang bergerak bidang konsultasi dan analisis bisnis berbasis riset asal Amerika Serikat. Telkom meraih salah 
satu dari empat kategori paling bergengsi Best of The Best, yakni Best of The Best Service Provider of The 

Year [34]. Meskipun Telkom telah memulai langkah strategis untuk mengembangkan pasarnya ke bank-bank 

daerah, jumlah pengguna aplikasi Telkom T-Money masih sangat sedikit jika dibandingkan dengan jumlah 

pengguna Mandiri E-cash. Saat ini, jumlah pengguna Telkom T-money tidak lebih dari 5000 orang. 

Kesuksesan aplikasi tidak hanya diukur dari kecanggihannya, tetapi juga sejauh mana aplikasi itu dapat 

diterima dan digunakan oleh penggunanya. Berdasarkan fakta fenomena yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka dibuat penelitian yang berjudul ”Analisis Komparasi Mobile Technology Acceptance Model pada 

Aplikasi E-money antara Telkom T-Money dan Mandiri E-cash”. Perumusan masalah pada penelitian ini 

adalah: 

1.  Bagaimana penerimaan pengguna terhadap variabel Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease Of Use 

(PEOU), Trust (TR), Innovativeness (INN), Relationship Drivers (RD), Functionality (F) dan Behavioral 

Intention (BI) dalam Mobile Technology Acceptance Model untuk aplikasi Telkom T-money? 

2.  Bagaimana penerimaan pengguna terhadap variabel Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease Of Use 

(PEOU), Trust (TR), Innovativeness (INN), Relationship Drivers (RD), Functionality (F) dan Behavioral 

Intention (BI) dalam Mobile Technology Acceptance Model untuk aplikasi Mandiri E-cash? 

3.  Bagaimana perbandingan penerimaan pengguna terhadap variabel Perceived Usefulness (PU), Perceived 

Ease Of Use (PEOU), Trust (TR), Innovativeness (INN), Relationship Drivers (RD), Functionality (F) dan 

Behavioral Intention (BI) dalam Mobile Technology Acceptance Model untuk aplikasi Telkom T-money 

dan Mandiri E-cash? 

Teknok analsis data pada penelitian ini terdiri dari analisis deskriptif dan analisis komparatif. Analisis 

deskriptif berguna untuk mengetahui deskriptif jawaban responden mengenai variabel mobile technology 

acceptance model, maka dilakukan pengukuran dengan menggunakan kuesioner. Masing-masing disertai 

dengan jawaban yang harus dipilih dan dianggap sesuai menurut responden. Kemudian disusun kategori 

penilaian untuk setiap item pernyataan berdasarkan persentase dan nilai jenjang. Selain itu, penelitian ini 

menggunakan analisis komparatif dua sampel berkolerasi, maka digunakan t-test uji beda dua mean data 

berpasangan. Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan kondisi sebelum dan setelah perlakuan pada 

kelompok yang saling berpasangan [27]. 

 
2.  Dasar Teori 

2.1.  Karakteristik Perangkat Mobile 
Menurut Ahonen [1], bahwa media massa terus mengalami perkembangan. Sampai saat ini terdapat tujuh 

generasi media massa, yaitu mulai dari media cetak (buku, koran, majalah), Recording (gramaphone records, 

magnetis tape, cassettes, cartridge, CDs, DVDs), Cinema, Radio, Televisi, Internet dan Mobile Phone. 

Diantara tujuh media tersebut, mobile phone memiliki benefits dan karakteristik yang tidak dimiliki oleh 

media massa lainnya, yaitu: 

1.    Mobile is The First personal Mass media 

2.    Mobile is permanently carried 

3.    Mobile is always on 

4.    Mobile has a built-in payment mechanism 
5.    Mobile is available at The point of creative inspiration 
6.    Mobile has The most accurate audience measurement 

7.    Mobile captures The Social context of media consumption 

8.    Mobile enable augmented reality 

9.    Mobile offers a digital interface to The real world
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2.2. Mobile Payment 
Mobile payment adalah pembayaran bagi barang atau jasa menggunakan perangkat bergerak seperti 

telepon genggam atau PDA. Pembayaran sejenis ini dapat merujuk kepada pembayaran menggunakan 
pulsa telepon genggam maupun pembayaran menggunakan telepon genggam yang dapat berkomunikasi 
dengan perangkat tujuan dengan memanfaatkan teknologi nirkabel (Rahayu & Waluja, 2010:1). 

Menurut Wijaya dalam Semuel & Japartanto [30], karakteristik dari mobile payment antara lain 
sebagai berikut. 
a.    Mobile Payment bisa digunakan untuk melakukan transaksi kapan saja. 
b.    Mobile Payment bisa digunakan untuk transaksi di mana saja. 
c.    Mobile Payment mudah diakses. 
d.    Mobile Payment membantu nasabah untuk sering melakukan transaksi. 

e.    Mobile Payment membuat transaksi bisa dilakukan dengan lebih cepat (tidak memakan waktu lama). 

f.    Mobile Payment tidak menyulitkan pengguna. 

g.    Mobile Payment merupakan layanan yang dapat dipercaya. 
h.    Layanan mobile payment tidak memerlukan tahap instalasi yang rumit. 

 
2.3. Mobile Technology Acceptance Model 

Menurut  Kaasinen  [11]  faktor-faktor  yang  paling  berpengaruh  terhadap  penerimaan  pengguna 
terhadap teknologi layanan Mobile, yaitu sebagai berikut. 

A.   Perceived ease of use 
Persespsi kemudahan penggunaan termasuk dalam TAM yang diusulkan Davis (1989) 
mendefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tertentu akan 
bebas dari usaha 

B.   Perceived Value 
Persepsi nilai menggantikan persepsi manfaat yang diusulkan oleh Davis (1989). Hasil Penelitian 

Jarvenpaa et  al.  (2003) menunjukan, konsumen mungkin tidak  memiliki motivasi kuat untuk 

mengadopsi teknologi mobile kecuali layanan tersebut menciptakan pilihan baru dimana mobilitas 

benar-benar penting dan berhasil mempengaruhi kehidupan masyarakat secara positif. Nilai dapat 

merepresentasikan kegunaan sekaligus tujuan fundamental yang ingin dicapai oleh pengguna dalam 

mengadopsi suatu layanan mobile. 

C.   Kepercayaan (Trust) 
Trust merupakan elemen baru dari penerimaan pengguna dalam model yang diusulkan Davis (1989). 
Berdasarkan peneltian Gefen et al. (2003) Trust ternyata memiliki pengaruh yang besar pada 
penerimaan pengguna layanan mobile. 

D.   Perceived ease of adoption 
Selain Trust, Persespsi kemudahan adopsi juga merupakan elemen baru dari penerimaan pengguna 

dalam model yang diusulkan oleh Davis (1989). Jika model TAM Davis diterapkan untuk 

menganalisis penerimaan pengguna terhadap sistem informasi di tempat kerja, ini pasti bukan 

masalah karena pengguna biasanya mendapatkan aplikasi yang telah siap terinstal. 

Menurut Zarmpou [39], variabel konstruk yang paling berpengaruh terhadap penerimaan pengguna 

terhadap teknologi layanan mobile, yaitu sebagai berikut. 

A.   Perceived Usefulness (PU) 
Persepsi manfaat telah menjadi konstruk yang berperan dalam banyak model penerimaan teknologi 
yang telah diusulkan sejak tahun 1989. PU didefinisikan sejauh mana seseorang percaya bahwa 
menggunakan sistem tertentu akan meningkatkan kinerja pekerjaannya. 

B.   Perceived Ease of Use (PEOU) 
Persepsi kemudahan pengguna telah menjadi konsep penting dalam banyak model penerimaan 

teknologi. PEOU didefinisikan sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem tertentu 

akan bebas dari upaya. Beberapa studi tentang penerimaan teknologi, PEOU memiliki pengaruh 

positif langsung pada niat perilaku untuk menggunakan teknologi tertentu. 

C.   Trust (TR) 

Kepercayaan telah menjadi faktor yang signifikan dalam mempengaruhi perilaku konsumen untuk 

menggunakan suatu teknologi terutama mobile payment. 

D.   Innovativeness (INN) 
Innovativeness merupakan variabel dalam penerimaan teknologi yang berarti kesediaan individu 
untuk mencoba teknologi baru. 

E.   Relationship Drivers (RD) 
Relationship drivers merupakan faktor yang sangat berpengaruh terhadap penerimaan suatu 

teknologi. RD pada layanan mobile memungkinkan layanan beradaptasi dengan profil pengguna.
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F.   Functionality (F) 

Functionality merupakan tolak ukur sejauh mana layanan mobile menjalankan fungsinya. Faktor 

functionality meliputi kecepatan transaksi, kecepatan network, interface dan ketersediaan 

infrastruktur. 

G.   Behavioral Intention (BI) 

Behavioral  intention  didefinisikan sebagai  minat  atau  keinginan  seseorang  untuk  melakukan 

perilaku tertentu. BI menggambarkan probabilitas subjektif seseorang bahwa ia akan melakukan 

beberapa perilaku. 

 
3.  Pembahasan 

Presentase nilai komulatif Variabel Perceived Usefulness (PU) dihasilkan dengan menghitung rata-rata 
presentase nilai komulatif indikator PU1, PU2, PU3, PU4 sehingga Variabel PU aplikasi Telkom T-money 

memiliki presentase nilai komulatif sebesar 84,7%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi 

Telkom T-money termasuk dalam kategori sangat baik. Variabel PU Mandiri E-cash memiliki presentase nilai 

komulatif sebesar 81,7%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Mandiri E-cash termasuk 

dalam kategori baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Perceived Ease of Use (PEU) dihasilkan dengan menghitung rata-rata 

presentase nilai komulatif indikator PEU1, PEU2, PEU3, PEU4 sehingga Variabel PEU aplikasi Telkom T- 

money memiliki presentase nilai komulatif sebesar 86,9%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel PEU 

aplikasi Telkom T-money termasuk dalam kategori sangat baik. Variabel PEU Mandiri E-cash memiliki 

presentase nilai komulatif sebesar 83%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel PEU aplikasi Mandiri 

E-cash termasuk dalam kategori baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Trust (TR) dihasilkan dengan menghitung rata-rata presentase nilai 

komulatif indikator TR1, TR2, TR3, TR4 sehingga Variabel TR Telkom T-money memiliki presentase nilai 

komulatif sebesar 89%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel TR aplikasi Telkom T-money termasuk 

dalam kategori sangat baik. Variabel TR aplikasi Mandiri E-cash memiliki presentase nilai komulatif sebesar 

88,8%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel TR aplikasi Mandiri E-cash termasuk dalam kategori 

sangat baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Innovativeness (INN) dihasilkan dengan menghitung rata-rata 

presentase nilai komulatif indikator INN1, INN2 sehingga Variabel INN aplikasi Telkom T-Money memiliki 

presentase nilai komulatif sebesar 84,6%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Telkom 

T-Money termasuk dalam kategori sangat baik. Variabel INN Mandiri E-cash memiliki presentase nilai 

komulatif sebesar 79,2%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Mandiri E-cash termasuk 

dalam kategori baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Relationship Drivers (RD) dihasilkan dengan menghitung rata-rata 

presentase nilai komulatif indikator RD1, RD2, RD3 sehingga Variabel RD aplikasi Telkom T-money memiliki 

presentase nilai komulatif sebesar 83,5%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel RD aplikasi Telkom 

T-money termasuk dalam kategori baik. Variabel RD Mandiri E-cash memiliki presentase nilai komulatif 

sebesar 79,5%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel RD aplikasi Mandiri E-cash termasuk dalam 

kategori baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Fungsionality (F) dihasilkan dengan menghitung rata-rata presentase 

nilai komulatif indikator F1, F2, F3, F4, F5 sehingga Variabel F aplikasi Telkom T-money memiliki presentase 

nilai komulatif sebesar 87,9%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel F aplikasi Telkom T-money 

termasuk dalam kategori sangat baik. Variabel F Mandiri E-cash memiliki presentase nilai komulatif sebesar 

80,7%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel F aplikasi Mandiri E-cash termasuk dalam kategori baik. 

Presentase nilai komulatif Variabel Behavioral Intention (BI) dihasilkan dengan menghitung rata-rata 

presentase nilai komulatif indikator BI1, BI2, BI3, BI4 sehingga Variabel BI aplikasi Telkom T-money 

memiliki presentase nilai komulatif sebesar 81%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel BI aplikasi 

Telkom T-money termasuk dalam kategori baik. Variabel BI Mandiri E-cash memiliki presentase nilai 

komulatif sebesar 78,8%, maka penerimaan pengguna terhadap variabel BI aplikasi Mandiri E-cash termasuk 

dalam kategori baik. 

Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel PU aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔  = 10,667 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H1 diterima. Jadi, ada perbedaan
 

nilai rata-rata Perceived Usefulness (PU) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. Nilai rata- 
rata penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 84,73. Sedangkan 

Nilai rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Mandiri E-cash adalah 81,70. Jadi, 

penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Telkom T-money lebih baik dibandingkan dengan 

penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Mandiri E-cash. 

Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel PEU aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash 

dengan menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔   = 12,777 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H1 diterima.  Jadi,  ada
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perbedaan nilai rata-rata Ease Of Use (PEU) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. Nilai 

rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel PEU aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 86,93. 

Sedangkan Nilai rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel PEU aplikasi Mandiri E-cash adalah 83,03. 

Jadi, penerimaan pengguna terhadap variabel PEU aplikasi Telkom T-money lebih baik dibandingkan dengan 

penerimaan pengguna terhadap variabel PU aplikasi Mandiri E-cash. 

Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel T aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔  = 1,069 lebih kecil dari �������𝑙 = 1,972, maka H1 ditolak. Jadi, tidak ada perbedaan
 

nilai rata-rata Trust (T) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. 
Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel INN aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔  = 11,730 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H4 diterima. Jadi, ada perbedaan
 

nilai rata-rata Innovativeness (INN) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. Nilai rata-rata 
penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 84,75. Sedangkan Nilai 

rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Mandiri E-cash adalah 79,25. Jadi, penerimaan 

pengguna terhadap variabel INN aplikasi Telkom T-money lebih baik dibandingkan dengan penerimaan 

pengguna terhadap variabel INN aplikasi Mandiri E-cash. 

Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel RD aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔  = 11,006 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H5 diterima. Jadi, ada perbedaan
 

nilai rata-rata Relationship Drvers (RD) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash.  Nilai rata- 
rata penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 83,46. Sedangkan 

Nilai rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel INN aplikasi Mandiri E-cash adalah 79,53. Jadi, 

penerimaan pengguna terhadap variabel RD aplikasi Telkom T-money lebih baik dibandingkan dengan 

penerimaan pengguna terhadap variabel RD aplikasi Mandiri E-cash. 
Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel F aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔  = 13,666 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H6 diterima. Jadi, ada perbedaan
 

nilai rata-rata Functionality   (F) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. Nilai rata-rata 
penerimaan pengguna terhadap variabel F aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 87,94. Sedangkan Nilai 

rata-rata penerimaan pengguna terhadap variabel F aplikasi Mandiri E-cash adalah 80,75. Jadi, penerimaan 

pengguna terhadap variabel F aplikasi Telkom T-money lebih baik dibandingkan dengan penerimaan pengguna 

terhadap variabel F aplikasi Mandiri E-cash. 

Berdasarkan perhitungan perbandingan variabel BI aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash dengan 

menggunakan SPSS, ��ℎ������𝑔   = 9,284 lebih besar dari �������𝑙 = 1,972, maka H7 diterima. Jadi, ada perbedaan
 

nilai rata-rata Behavioral Intention  (BI) terhadap aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash. Nilai rata- 
rata penerimaan pengguna terhadap variabel BI aplikasi Telkom T-money adalah sebesar 81,05. Sedangkan 

Nilai  rata-rata penerimaan pengguna  terhadap  variabel  BI  aplikasi Mandiri E-cash  adalah 78,80.  Jadi, 

penerimaan pengguna terhadap  variabel BI  aplikasi Telkom T-money lebih baik  dibandingkan dengan 

penerimaan pengguna terhadap variabel BI aplikasi Mandiri E-cash. 

 
4.  Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis komparatif mobile technology acceptance model pada aplikasi Telkom T- 
money dan Mandiri E-cash, maka dapat ditarik beberapa simpulan yang dapat memberikan jawaban terhadap 

perumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut. 

1. Penerimaan pengguna untuk aplikasi Telkom T-money berdasarkan variabel Perceived Usefulness (PU), 

Perceived Ease Of Use (PEU), Trust (TR), Innovativeness (INN) dan Functionality (F) termasuk dalam 

kategori sangat baik, sedangkan penerimaan pengguna berdasarkan variabel Relationship Drivers (RD) 

dan Behavioral Intention (BI) termasuk dalam kategori baik. 

2. Penerimaan pengguna untuk aplikasi Mandiri E-cash berdasarkan variabel Perceived Usefulness (PU), 

Perceived Ease Of Use (PEU), Innovativeness (INN) dan Functionality (F), Relationship Drivers (RD) 

dan Behavioral Intention (BI) termasuk dalam kategori baik, sedangkan penerimaan pengguna 

berdasarkan variable Trust (TR) termasuk dalam kategori sangat baik. 
3.    Perbandingan penerimaan pengguna aplikasi Telkom T-money dan Mandiri E-cash berdasarkan variabel 

Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease Of Use (PEU), Innovativeness (INN) dan Functionality (F), 

Relationship Drivers (RD) dan Behavioral Intention (BI) pada aplikasi Telkom T-money lebih baik 

dibandingkan dengan aplikasi Mandiri E-cash, sedangkan penerimaan pengguna aplikasi Telkom T- 

money dan Mandiri E-cash berdasarkan variabel Trust (T) pada aplikasi Telkom T-money sama dengan 

penerimaan pengguna terhadap variabel Trust (T) pada aplikasi Mandiri E-cash.
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