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ABSTRAK

LARAS. NIM 1830406015 (2022). Judul Skripsi: “Analisis Faktor-
faktor Minat Wisatawan Dalam Menggunakan Brizzi Di Objek Wisata
Bukittinggi (Studi Kasus Panorama Lobang Jepang)”. Program studi
Pariwisata Syariah Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam Institut Agama Islam
Negeri (IAIN) Batusangkar.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis faktor apa
saja yang mempengaruhi minat wisatawan dalam penggunaan kartu Brizzi di
objek wisata Bukittinggi (studi kasus Panorama Lobang Jepang).

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif yaitu dengan melakukan penelitian
langsung untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi minat wisatawan terhadap
e-money Brizzi.Teknik pengumpulan data melalui kuesioner, dokumentasi dan
literatur. Teknik analisis data yaitu menggunakan tahapan analisis faktor
konfirmantori yaitu merumuskan masalah, menyusun matrik korelasi, menentukan
jumlah faktor perceived usefulness, perceived ease of us, attitude toward use dan
behavioral intention.

Hasil penelitian menunjukan faktor yang berpengaruh dalam penggunaan
Brizzi di objek wisata Bukittinggi (studi kasus Panorama Lobang Jepang) secara
keseluruhan faktor perceived usefulness memiliki koefisien regresi sebesar 0,83
dan t-value sebesar 9,79 berarti berpengaruh signifikan terhadap minat wisatawan
dalam penggunaan Brizzi di objek wisata Bukittinggi (studi kasus Panorama
Lobang Jepang). Faktor perceifed ease of us memiliki koefisien sebesar 0,90 dan
t-value sebesar 11,07 berarti berpengaruh signifikan terhadap minat wisatawan
dalam penggunaan Brizzi di objek wisata Bukittinggi (studi kasus Panorama
Lobang Jepang). Faktor attude toward use memiliki koefisien regresi sebesar 0,80
dan t-value sebesar 9,24 berarti berpengaruh signifikan terhadap minat wisatawan
dalam penggunaan Brizzi di objek wisata Bukittinggi (studi kasus Panorama
Lobang Jepang). Faktor behavioral etention memiliki koefisien regresi sebesar
0,92 dan t-value sebesar 11,56 berarti berpengaruh signifikan terhadap minat
wisatawan dalam penggunaan Brizzi di objek wisata Bukittinggi (studi kasus
Panorama Lobang Jepang).

Kata Kunci : Pariwisata Syariah, Panorama Lobang Jepang, Minat Wisatawan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknologi berkembang dengan cepat dan mempengaruhi kehidupan,
dan memudahkan kehidupan manusia.Perkembangan teknologi tidak luput
dari pola pikir manusia yang semakin luas, hal tersebut tidak hanya
berpengaruh pada pola kerja saja tetapi industri pariwisata juga ikut
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. Saat ini untuk proses masuk
ke sebuah destinasi wisata telah menerapkan penggunaan teknologi seperti
proses pembayaran tiket yang mana biasanya harus antri dengan uang cash
sekarang bisa menggunakan teknologi yaitu kartu E-Money (Jogiyanto
Hartono M, 2018)

Uang elektronik (E-Money) adalah alat pembayaran berbentuk
elektronik yang diterbitkan berdasarkan nilai uang yang disetor terlebih
dahulu kepada penerbit yang kemudian menyimpannya dalam media seperti
chip.Pada saat dipergunakan untuk pembayaran dalam transaksi maka nilai
uang elektronik yang tersimpan tersebut akan menjadi berkurang sesuai
dengan jumlah nilai saat transaksi dilakukan. Sehingga seseorang yang
memiliki harus menambahkan saldo pada “simpanannya (Top-up) secara
berkala (Sumadi, 2019).

E-money menurut Bank Indonesia (2004) adalah alat kartu
pembayaran.Peraturan Bank Indonesia yang mengatur penerapan system
operasional e-money yaitu Bank Indonesia No.6/30/PBI1/2004.Disusun pada
tanggal 28 Desembar 2004 tentang penyelenggaraan kegiatan alat
pembayaran dengan menggunakan kartu.Lalu peraturan tersebut diperbarui
lagi pada tanggal 28 Desember 2005 tentang penyelenggaraan kegiatan alat
pembayaran dengan menggunakan kartu (PBI APMK) (Pradana, 2019).

E-moneyyaitu kartu prabayar multifungsi yang diterbitkan oleh

beberapa lembaga keuangan sebagai pengganti uang tunai untuk transaksi



pembayaran, sehingga hal tersebut membuat banyak bank tertarik untuk
memunculkan dengan beragam jenis elektronik seperti Go-Pay, OVO, Dana,
Go-Jek dan bank juga mengeluarkan produk E-Money.Penerbit atau penyedia
dari uang elektronik beragam comtohnya e-money yang merupakan produk
dari Bank Mandiri, Brizzi yang merupakan produk dari BRI, Tapcash yang
merupakan produk dari BNI, Flazz yang merupakan produk dari BCA, Go-
Pay yang merupakan produk dai Go-Jek, Dana, OVO dan sebagainya (Adhi
Prasetio dkk, 2021).

Keluarnya pilihan E-Money selaras dengan kondisi belakangan ini
yaitu kondisi Covid-19, dimana pemerintah menganjurkan untuk tidak
melakukan aktivitas bersentuhan sehingga E-Money menjadi alat pembayaran
yang efektif dilakukan pada saat pandemi, dan itu sudah diterapkan oleh
objek wisata Taman Panorama Lobang Jepang seperti saat sekarang ini
menggunakan pembayaran dengan kartu sangat memudahkan dan aman,
karena dengan menggunakan kartu tidak perlu lagi antri berdesak-desakan
dengan pembeli atau pengunjung yang lain sehingga akan menimbulkan
kerumunan. Dalam surat edaran bank Indonesia Nomor 16/11/DKSP tentang
uang elektronik, lebih lanjut diatur penyelenggaraan penerapan manajemen
resiko operasional para penyelenggaraan kegiatan uang elektronik wajib
meningkatkan keamanan teknologi uang elektronik untuk mengurangi tingkat
kejahatan dan penyalahgunaan uang elektronik sekaligus untuk meningkatkan
kepercayaan masyarakat terhadap uang elektronik sebagai alat pembayaran
(Aminah, 2016).

Hal tersebut juga merupakan peraturan dari pemerintah seputar covid-
19 agar selalu menjaga jarak dan menghindari kerumunan. Surat edaran
Menpan RB Nomor 38 Tahun 2020, tentang pembatasan kegiatan bepergian
keluar daerah dan atau kegiatan mudik bagi aparatur sipil Negara dalam
upaya pencegahan penyebaran covid-19 serta aparatur sipil Negara mengajak
masyarakat disekitar tempat tinggal untuk tidak bepergian, menjaga jarak
fisik individu, membantu meringankan masyarakat dan menerapkan perilaku

hidup sehat. Dan bagi wisatawan hal tersebut atau dengan metode



pembayaran menggunakan kartu cukup memudahkan, bagi wisatawan untuk
masuk ketempat wisata tanpa antri berdesak-desakan apa lagi dalam keadaan
Covid-19 seperti saat ini hal pembayaran dengan teknologi sangat membantu
dan memudahkan dan wisatawan juga tidak perlu menunggu uang kembalian
dan hal tersebut juga salah satu pemutus Covid-19.

Salah satu yang mengadopsi sistem pembayaran menggunakan uang
elektronik adalah industri pariwisata, dimana sekarang industri pariwisata
sudah bergerak dengan ekosistem digital.Salah satu sistem digital yaitu
pelayanan pembayaran dan tiket.Jadi E-Money juga bisa menjadi pengganti
tiket bukan hanya sebagai alat pembayaran saja dan hal tersebut terasa lebih
efektif dan efisien dan hal tersebut sehingga dapat menghindari kebocoran
anggaran.

Taman Panorama Lobang Jepang telah melakukan kerja sama dengan
Bank Rakyar Indonesia dari tahun 2018 sampai saat sekarang 2021. Pada
awal mulanya memang banyak wisatawan yang tidak mempunyai kartu Brizzi
tetapi objek wisata Taman Panorama Lobang Jepang telah menyediakan bagi
siapa saja yang ingin meminjamkan kartu Brizzi lalu bayar dengan tunai Rp.
25.000 per orang dan bagi wisatawan yang telah mempunyai kartu Brizzi
tetapi tidak memiliki saldo, bisa mengisi saldonya langsung ditempat
pembayaran tiket. Sebelum masuk objek Taman Panorama Lobang Jepang
juga telah tersedia langkah-langkah pembayaran menggunakan kartu Brizzi
bagi wisatawan yang belum tau cara mengaplikasikannya.

Taman Panorama Lobang Jepang sudah mewajibkan para wisatawan
yang ingin masuk untuk sistem pembayarannya menggunakan kartu Brizzi
dan hal tersebut memang sudah mulai diterapkan dari tahun 2018. Taman
Panorama Lobang Jepang masih komitmen dan konsisten untuk
menggunakan ticketing menggunakan kartu Brizzi sehingga untuk masuk
memang harus melalui suatu proses yaitu menggunaka kartu Brizzi. Hal
tersebut bertujuan agar wisatawan lebih mudah dalam bertransaksi dan tanpa
berdiri lama-lama didepan loket. Tetapi pada tahun 2022 kerjasama pihak

Panorama Lobang Jepang belum ada lanjutan kontrak dengaan pihak bank



BRI, namun pihak pengelola dan pemerintah sudah melakukan penjajakan
dengan bank Nagari dan Gopay, sehingga pada saat sekarang ini untuk
wisatawan yang masuk bisa menggunakan Gopay atau juga bisa pembayaran
menggunakan uang cash.

Menurut penelitian terdahulu Albertus (2019) kerjasama antar pihak
Bank Rakyat Indonesia dengan objek wisata bertujuan agar wisatawan lebih
gampang dalam melakukan transaksi pembayaran tiket untuk masuk objek
wisata tanpa perlu mengantri lama.Kegiatan ini juga bertujuan untuk
memperlihatkan kepada masyarakat berapa canggihnya teknologi dan dapat
memudahkan dalam bertransaksi.Dari awal dibuka sampai tahun 2017 Taman
Panorama Lobang Jepang masih menggunakan sistem pembayaran tiket
dengan menggunakan uang tunai, tetapi pada saat sekarang wisatawan sudah
bisa memilih dengan cara apa transaksi pembayaran untuk tiket masuk dibeli,
apakah dengan Gopay atau uang cash.

Setelah melakukan survey langsung kelapangan penulis berhasil
mewawancarai beberapa wisatawan yang berasal dari Sumatera Barat dan
wisatawan luar provinsi, seperti wisatawan dari Kepulauan Riau.Pada
umumnya wisatawan yang berkunjung ke objek wisata Taman Panorama
Lobang Jepang lebih menyukai pembayaran menggunakan kartu Brizzi,
selain penggunaannya yang aman mereka juga bisa menggunakannya
ditempat perbelanjaan. (wawancara, 2 Oktober 2021).

Dalam penggunaan E-Money atau Brizzi dalam penelitian ini ada
beberapa faktor yang dirasakan oleh wisatawan ketika melakukan
pembayaran digital. Hasil penelitian Albertus mengambil teori dari Jogiyanto
(2017) faktor-faktor yang dirasakan dalam penggunaan E-Money itu adalah
faktor Perceived Usefullnes, diartikan sebagai suatu tindakan dimana individu
mempercayai dengan menggunakan suatu sistem akan dapat membantu
meningkatkan kinerja dan prestasi kerja individu tersebut. Jadi dapat
disimpulkan, dengan adanya teknologi informasi komputer dapat
meningkatkan kinerja dan prestasi individu yang mengaplikasikannya.Di

objek wisata Taman Panorama sendiri Preceived Usefullnes sangat



dibutuhkan, karena hal tersebut bisa membantu kinerja karyawannya yang
berada dibagian tiket. Karena dengan menggunakan teknologi akan dapat
meningkatkan produktifitas serta meningkatkan efektifitas untuk pembayaran
masuk Taman Panorama Lobang Jepang.

Faktor yang kedua menurut Jogiyanto (2017) yaitu faktor Perceived
Ease of Use, yaitu sebuah teknologi yang dimaknai sebagai suatu tolak ukur
untuk seseorang yang percaya bahwa computer dapat dipahami dan
digunakan dengan mudah.Karena belajar menggunakan komputer tidak
terlalu sulit dan pada saat sekarang ini keahlian dalam menggunakan
komputer sangat dibutuhkan. Di Taman Panorama Lobang Jepang sudah
dioperasikan dibagian tiket dan hal tersebut cukup mudah untuk dioperasikan
karena menggunakan teknologi tidak terlalu sulit sehingga dapat mudah untuk
dilakukan pada saat pembayaran tiket masuk.

Faktor yang ketiga menurut Jogiyanto (2017) adalah faktor Attitude
Toward Use, yaitu suatu sikap terhadap penggunaan dikonsepkan sebagai
bentuk penerimaan atau penolakan sebagai dampak dari seseorang yang
menggunakan suatu teknologi dalam melakukan pekerjaanya (Tyas & Darma,
2017). Penggunaan teknologi saat ini sangat dibutuhkan, terlebih lagi dalam
dunia kerja. Dari hasil wawancara yang penulis lakukan dengan wisatawan di
Taman Panorama Lobang Jepang pada tanggal 2 Oktober 2021, dari 100%
wisatawan terdapat 80% rata-rata wisatawan menyukai pembayaran
menggunakan kartu Brizzi dan 20%wisatawan kurang menyukai.

Dan faktor keempat menurut Yogianto adalah Behavioural Itention To
Use, yaitu suatu keinginan seseorang untuk melakukan suatu perilaku
tertentu. Seseorang akan melakukan suatu tindakan jika mempunyai
keinginan atau minat untuk melakukannya.

Maka dari beberapa faktor tersebut peneliti ingin meneliti faktor apa
yang menjadi dominan orang ketika menggunakan E-Money. Berdasarkan
uraian diatas, maka penulis tertarik untuk meneliti lebih lanjut lagi serta

mengangkatnya sebagai judul skripsi dengan judul: “Analisis Faktor-Faktor



Minat Wisatawan Dalam Penggunaan Brizzi Di Objek Wisata Bukittinggi

(Studi Kasus Panorama Lobang Jepang)”.

B. ldentifikasi Masalah

Dengan uraian masalah yang sudah dipaparkan, maka penulis

mengidentifikasi masalah yaitu:

1.

Pengunjung wajib menggunakan kartu Bizzi jika ingin masuk ke Objek
Wisata Taman Panorama Lobang Jepang

Faktor Perceived Usefullnesterhadap penggunaan kartu Brizzi dalam
proses pembayaran

Faktor Perceifed Ease Of Useterhadap penggunaan kartu Brizzi dalam
proses pembayaran

Faktor Attitude Toward Useterhadap penggunaan kartu Brizzi dalam
proses pembayaran

Faktor Behavioral Itention To Useterhadap penggunaan kartu Brizzi dalam

proses pembayaran

C. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian diatas dan identifikasi masalah yang telah penulis

paparkan maka penulis membatasi masalah yang akan diteliti adalah

1.

Pengaruhfaktor Perceived Usefullnessterhadap minat wisatawan dalam
penggunaan kartu Brizzi.
Pengaruhfaktor Perceived Ease Of Useterhadap minat wisatawan dalam
penggunaan kartu Brizzi.
PengaruhfaktorAttitude Toward Useterhadap minat wisatawan dalam
penggunaan kartu Brizzi.
PengaruhfaktorBehavioral Itention ToUseterhadap minat wisatawan dalam

penggunaan kartu Brizzi.



D. Rumusan Masalah

1.

Apakah faktor Perceived Usefullnessmempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang?
Apakah faktor Perceived Ease Of Usmempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang?
Apakah faktor Attitude Toward Usemempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang?
Apakah faktor Behavioral ItentionTo Usemempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang?
Faktor mana saja yang mendominasi secara signifikan yang mempengaruhi

minat wisatawan dalam menggunakan menggunakan kartu Brizzi?

E. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengetahui faktor Perceived Usefullness dalam mempengaruhi
wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman
Panorama Lobang Jepang

Untuk mengetahui faktor Perceived Ease Of Us dalam mempengaruhi
wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman
Panorama Lobang Jepang

Untuk mengetahui faktor Attitude Toward Use dalammempengaruhi
wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman

Panorama Lobang Jepang

. Untuk mengetahui faktor Behavioral Itention To Usedalam mempengaruhi

wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman
Panorama Lobang Jepang
Untuk mengetahui faktor mana saja yang mendominasi secara signifikan

yang mempengaruhi minat wisatawan dalam menggunakan kartu Brizzi



F. Manfaat dan Luaran Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a.

Penelitian ini berguna menambah wawasan bagi wisatawan tentang alat

pembayaran non-tunaidalam hal ini tentang uang elektronik (e-money).

. Hasil Penelitian ini diharapkan berguna sebagai bahan pertimbangan

dalam menerapkan sistem pemebayaran tiket penggunaan kartu Brizzi
apakah sudah sesuai dengan yang diinginkan untuk memper
kemudahandan memberikan kenyamanan bagi wisatawan.

Penelitian ini berguna untuk mengambil kepuasan untuk memperbaiki
sistem pemasaran karena terdapat faktor-faktor yang bisa

mempengaruhi penggunaan e-money.

2. Manfaat Praktis

a.

d.

Penelitian ini diharapkan bisa menjadi referensi, kajian dan rujukan
akademis serta menambah wawasan bagi penulis khususnya dan

masyarakat yang membutuhkan informasi mengenai e-money.

. Sebagai masukan untuk jurusan Pariwisata Syariah UIN Batusangkar

dalam memberikan arahan kepada mahasiswa untuk memanfaatkan
perpustakaan sebagai pusat sumber belajar dan menjadikan mahasiswa
dapat mengembangkan dan membuat inovasi terbaru terutama di

perpustakaan.

. Selanjutnya bagi penulis, penulis mengharapkan penelitian ini bisa

menjadi salah satu bahan referensi tambahan bagi peneliti dengan tema
yang sama. Sehingga ilmu pengetahuan tentang kualitas pelayanan,
kepercayaan dan fasilitas bisa terus diikuti.

Menjadikan pedoman dan sumber informasi bagi praktisi pariwisata

3. Luaran penelitian

Adapun luaran penelitian yang hendak dicapai dalam penelitian ini

adalah diterbitkan pada jurnal ilmiah, diseminasikan pada forum seminar

nasional, diproyeksikan untuk memperoleh hak atas Kekayaan Intelektual
(HAKI) dan lainnya.



G. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalah pahaman dalam memahami masalah yang
penulis maksud mengenai faktor-faktor minat wisatawan dalam menggunakan
e-money sebagai alat pembayaran objek wisata, maka dapat penulis jelaskan
istilah-istilah yang terdapat dalam penulisan skripsi ini sebagai berikut:,

Perceived Usefulness, merupakan kepercayaan yang dimiliki oleh
seseorang saat menggunakan teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaan
(menurut Jogiyanto, 2017).

Perceived Ease Of Use, merupakan kemudahan yang dirasakan oleh
seseorang saat menggunakan teknologi (Jogiyanto, 2017). Dalam penelitian
ini yang dimaksud oleh penulis dari Perceived Ease Of Use adalah
kemudahan yang diterima oleh masyarakat.

Attitude Toward Use, merupakan sikap positif atau negative dari
seseorang saat seseorang menggunakan teknologi (Davis et al, 1989). Dalam
penelitian ini yang dimaksud oleh penulis dari Attitude Toward Use adalah
sikap seseorang saat menggunakan teknologi.

Behavioural ItentionTo Use,merupakan suatu keinginan (minat)
seseorang menggunakan teknologi. Seseorang akan melakukan suatu perilaku
jika  mempunyai keinginan atau minat untuk melakukannya (menurut
Jogiyanto, 2007). Dalam penelitian ini yang dimaksud oleh penulis dari
Behavioural Itention To Use minat sesorang dalam menggunakan teknologi.

Objek wisata, merupakan tempat atau keadaan alam yang memiliki
sumber daya wisata yang dibangun dan dikembangkan sehingga memiliki
daya tarik dan diusahakan sebagai tempat yang dikunjungi wisatawan
(Laksana, 2020).Dalam penelitian ini yang dimaksud oleh penulis dari objek
wisata adalah suatu tempat tujuan wisata yang memiliki daya tarik tersendiri
yang tidak dimiliki oleh tempat lainnya.

E-Money, yaitu kartu prabayar multifungsi yang diterbitkan oleh
beberapa lembaga keuangan sebagai pengganti uang tunai untuk transaksi
pembayaran.E-money telah telah menjadi alat untuk pembayaran yang telah

diresmikan pemerintah untuk beberapa jasa yang digunakan masyarakat,
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contohnya seperti pembayaran Tol, pembayaran parkir dan TPE, pembayaran
kereta, pembayaran Transjakarta, Transjogja, Batik Solo Trans, pembayaran
di SPBU, Pertamina berlogo e-money, belanja ditoko retail, pembayaran
ditoko, wahana hiburan dan restoran berlogo e-money dan lain-lain (Baits).
E-money yang dimaksud oleh penulis didalam skripsi ini adalah alat
pembayaran masuk objek wisata Taman Panorama Lobang Jepang berupa
kartu Brizzi yang dapat memudahkan wisatawan dalam bertransaksi

pembelian tiket masuk.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Objek wisata

Objek wisata merupakan salah satu komponen penting dalam dunia
pariwisata dan salah satu alasan wisatawan melakukan perjalnan
(something to see).Diluar Negeri objek wisata disebut tourist attraction
(atraksi wisata), sedangkan di Indonesia lebih dikenal dengan objek
wisata. Berikut pengertian objek wisata menurut beberapa sumber:

a. Peraturan Pemerintah No. 24/1979
Objek wisata ialah perwujudan dari ciptaan manusia, tata hidup,
seni budaya serta sejarah bangsa dan tempat keadaan alam yang
mempunyai daya tarik untuk dikunjungi.
b. Surat Keputusan Departemen Pariwisata, Pos dan Telekomunikasi No.
KM 98/PW:102/MPPT-87
Objek wisata merupakan tempat atau keadaan alam yang
memiliki sumber daya wisata yang dibangun dan dikembangkan
sehingga memiliki daya tarik dan diusahakan sebagai tempat yang
dikunjungi wisatawan (Laksana, 2020).

Objek wisata ialah segala sesuatu yang didalamnya terdapat
keunikan, keindahan dan nilai berupa keanekaragaman kekayaan alam,
budaya serta hasil buatan manusia yang menjadi sasaran kunjungan
wisatawan Undang-Undang Nomor 10 Tahun 2009.Menurut Muljadi
(2012:89) bahwa destinasi wisata harus mempunyai daya tarik tersendiri
untuk menarik wisatawan. Dengan adanya daya tarik tersebut maka akan
menjadi magnet bagi para wisatawan untuk berkunjung.

Menurut Ridwan pengertian objek wisata merupakan semua yang
memiliki keunikan, keindahan dan nilai keanekaragaman kekayaan alam,
budaya dan hasil buatan manusia yang menjadi tujuan kunjungan

wisatawan.Objek wisata adalah sesuatu yang dapat dinikmati, dirasakan

11
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dan dilihat oleh manusia sehingga menimbulkan perasaan puas dan

kesenangan jasmani maupun rohani sebagai suatu hiburan (Supriadi,

2017).

Dari paparan diatas penulis menarik kesimpulan objek wisata
adalah suatu tempat yang akan dituju oleh wisatawan dari tempat
tinggalnya dan tempat tersebut memiliki daya tarik yang sangat besar,
sehingga membuat wisatawan ingin mengunjunginya hanya dengan jangka
waktu tertentu tanpa menetap diobjek wisata tersebut.

. Jenis-jenis objek wisata

Menurut  Ismayanti  (2010), berdasarkan jenis-jenis objek
wisatanya, pariwisata dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu :

a. Wisata pantai (Marine Tourism) adalah kegiatan wisata yang
diperlihatkan oleh sarana dan prasarana untuk berenang, memancing,
menyelam daan olahraga air lainnya, termasuk sarana dan prasarana
akomodasi, makan dan minum.

b. Wisata etnik (Etnik Tourism) adalah perjalanan untuk mengamati
perwujudan kebudayaan dan gaya hidup masyarakat yang dianggap
menarik.

c. Wisata cagar alam (Ecotourism) adalah wisata yang banyak dikaitkan
dengan kegemaran akan keindahan alam, kesegaran hawa
dipegunungan, keajaiban hidup binatang (margasatwa) yang langka,
serta tumbuh-tumbuhan yang jarang terdapat ditempat-tempat lain.

d. Wisata buru addalah wisata yang dilakukan dinegeri-negeri yang
memang memiliki daerah atau hutan tempat berburu yang dibenarkan
oleh pemerintah dan digalakkan oleh berbagai agen atau biro perjalanan.

e. Wisata olahraga adalah wisata yang memadukan kegiatan olahraga
dengan kegiatan wisata. Kegiatan dalam wisata ini seperti kegiatan
olahraga aktif yang mengharuskan wisatawan melakukan gerak olah
tubuh secara langsung. Kegiatan lainnya seperti kegiatan olahraga pasif.

f. Wisata kuliner motivasi dalam jenis wisata ini tidak hanya untuk

mengenyangkan dan memanjakan perut dengan aneka ragam masakan
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khas dari daerah tujuan wisata, melaikan pengalaman yang menarik
juga menjadi motivasinya. Pengalaman yang didapat dari aneka ragam
makanan khas tiap daerah membuat pengalaman yang dapat menjadi
lebih istimewa.

. Wisata religious merupakan kegiatan wisata yang bersifat religi,
keagamaan dan ketuhanan.

. Wisata agro wisata yang memanfaatkan usaha agro sebagai objek
wisata dengan tujuan untuk memperluas pengetahuan, pengalaman dan
rekreasi. Usaha agro yang biasa dimanfaatkan bisa berupa usaha
dibidang pertanian, perternakan, perkebunan, perhutanan maupun

perikanan.

i. Wisata gua yaitu kegiatan melakukan ekspolorasi kedalam gua dan

menikmati pemandangan yang ada didalam gua.

j. Wisata belanja yaitu menjadikan belanja sebagai daya tarik utamanya.

. Wisata ekologi yaitu bentuk wisata yang menarik wisatawan untuk
peduli kepada ekologi alam dan social.

. Wisata budaya merupakan peninggalan sejarah kepurbakalaan dan
monument, wisata ini termasuk golongan budaya, monument nasional,
gedung bersejarah, kota, desa, bangunan-bangunan serta tempat-tempat
bersejarah lainnya.

Untuk Panorama Lobang Jepang sendiri dikenalsebagai jenis objek

wisata sejarah sejak tahun 1984.Yang mengisahkan bagaimana jahatnya

penjajahan pada masa Jepang terhadap rakyat Indonesia yang menerapkan

sistem kerja paksa atau Romusha yang banyak menelan korban jiwa.

. Faktor-faktor penggunaan E-Money

Faktor-faktor minat wisatawan menurut para ahli:

a. Perceived Usefulness

1) Perceived Usefulness merupakan kepercayaan yang dimiliki oleh
seseorang saat menggunakan teknologi akan meningkatkan kinerja

pekerjaan (Jogiyanto, 2017).
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2) Perceived Usefullnes yaitu, tingkat kepercayaan seseorang bahwa
penggunaan sebuah sistem khusus untuk meningkatkan kinerja
pekerjaan. Diartikan sebagai daya guna teknologi sehingga apabila
gunanya diragukan, tidakkan muncul intense seseorang untuk
menggunakannya (Ricky Aditya, 2016).

3) Perceived Usefulness vyaitu sebagai probabilitas subjektif
menerapkan sistem aplikasi tertentu yang dapat meningkatkan
harapannya (Siti Kurnia Rahayu dkk).

Jadi dari definisi diatas dapat disimpulkan Perceived Usefulness
adalah rasa percaya seseorang terhadap penggunaan teknologi bisa
meningkatkan kinerja dan dapat meningkatkan harapan.

. Perceived Ease Of Use

1) Perceived Ease Of Use merupakan kemudahan yang dirasakan oleh
seseorang saat menggunakan teknologi (Jogiyanto, 2017).

2) Menurut Davis (1989) Perceived Ease Of Usmerupakan kepercayaan

atau keyakinan seseorang bahwa dengan menggunakan teknologi
dapat terbebas dari usaha.
Keyakinan beberapa wisatawan Taman Panorama Lobang Jepang
dalam menggunakan kartu Brizzi sudah cukup meningkat, hal
tersebut dikarenakan dengan menggunakan kartu Brizzi wisatawan
tidak perlu lagi antri lama-lama dan berdesak-desakan.

3) Menurut pendapat Ndubisi et al. (2003)Perceived Ease Of Use lebih
mengacu pada bagaimana interaksi yang jelas dan dapat dipahami
pada sistem informasi, kemudahan mendapatkan sistem informasi
untuk melakukan apa yang diperlukan, usaha mental yang diperlukan
untuk berinteraksi dengan sistem informasi dan kemudahan dalam
penggunaan sistem informasi.

4) Menurut pendapat Rogers (1995) Perceived Ease Of Use adalah
menunjukan sejauh mana sebuah penemuan dipandang tidak terlalu

sulit untuk dimengerti dan diterapkan dan dipelajari.
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c. Attitude Toward Use

1) Attitude Toward Use merupakan sikap positif atau negative dari
seseorang saat seseorang menggunakan teknologi

2) Menurut DavisAttitude Toward Use adalah evaluasi dari penggunaan
tentang keterkaitannya dalam menerapkan teknologi dikehidupan.

3) Wibowo (2006) berpendapat mengenai Attitude Toward Use dalam
TAM diartikan sebagai sikap terhadap penggunaan system yang
berbentuk penerimaan atau sikap penolakan sebagai dampak jika
seseorang menggunakan suatu teknologi dalam pekerjaannya (Arif
Rifan Hidayat, 2017).

4) Menurut pendapat Aakes dan Myers (1997) mengenai Attitude
Toward Use ialah sikap suka atau tidak sukanya terhadap
penggunaan suatu produk, hal ini dapat dimanfaatkan untuk
memprediksi perilaku seseorang dalam menggunakan produk atau
tidak menggunakannya.

d. Behavioural Itention To Use

1) Behavioural Itention To Use merupakan suatu keinginan (minat)
seseorang menggunakan teknologi. Seseorang akan melakukan suatu
perilaku jika mempunyai keinginan atau minat untuk melakukannya
(menurut Jogiyanto, 2007).

2) Menurut Davis (1989) Behavioural Itention To Use adalah sikap atau
perilaku ketertarikan seseorang untuk menggunakan teknologi.

3) Menurut pendapat Arief Hermawan (2008) dalam Suseno (2009)
menyimpulkan bahwa Behavioural Itention To Use sebagai minat
atau keinginan seseorang untukmelakukan perilakutertentu (Aditya
Arie Hanggono dkk, 2015).

Dengan adanya penjelasan diatas, penulis menarik kesimpulan
faktor-faktor minat wisatawan untuk menggunakan kartu Brizzi sebagai
alat pembayaran untuk masuk objek wisata Taman Panorama Lobang

Jepang ada 4 faktor yang dapat mempengaruhi, yaitu Perceived
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Usefulness, Perceived Ease Of Use, Attitude Toward Use dan
Behavioural Itention To Use.
4. Taman Panorama Lobang Jepang

Terowongan bunker yang sudah ada dari tahun 1942 ini digunakan
sebagai pertahanan dan tempat penyimpanan perlengkapan dan peralatan
perang tentara Jepang. Panjangnya 1400 meter dan berkelok-kelok serta
lebarnya sekitar 2 meter.

Lubang Jepang dikota Bukittinggi sudah mulai digunakan sebagai
objek wisata sejarah sejak tahun 1984. Tanah yang menjadi dinding
terowongan ini yaitu jenis tanah yang jika dicampur air akan semakin
kokoh. Bahkan gempa yang mengguncang Sunatera Barat tahun 2009 lalu
tidak banyak yang merusak terowongan ini.Tetapi saat ini dinding telah
disemen.Bagian atas ditutupi batu konblok dan diberi pencahayaan lampu
listrik.

Terowongan  ini  diperkirakan ~ tembus  hingga  Jam
Gadang.Terowongan ini mempunyai beberapa pintu masuk.Diantaranya
kawasan Ngarai Sianok, Taman Panorama, disamping Istana Bung
Hattadan di Kebun Binatang.

Lubang Jepang yang dibuka saat sekarang ini untuk umum sebagai
tempat wisata, panjangnya 1,5 km, sisanya ditutup untuk keamanan karena
jika dibuka semua dikhawatirkan oksigennya tidak cukup dan banyak
wisatawan yang nyasar karena desainnya yang mirip labirin.
Diterowongan ini juga terdapat bebrapa ruangan pengintaian seperti
ruangan penyergapan, penjara dan gudang penjara.

Lubang Jepang lebih terkenal dengan cerita mistisnya, walaupun
secara penampilannya sudah tidak seram lagi. Ada penambahan fasilitas
berupa lampu yang menerangi sepanjag lorong. Untuk masuk kedalam
Lubang Jepang terlebih dahulu kita harus menuruni 123 anak tangga yang
mempunyai kemiringan vertical.Tangga semen ini dibagi menjadi dua
jalur yang dibatasi dengan pagar kecil agar lebih nyaman saat turun.Satu

sisi untuk pengunjung yang masuk keddalam, dan satu sisinya lagi untuk
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pengunjung yang keluar dari terowongan.Kedalaman Lubang Jepang
diperkirakan 40 m dari permukaan tanah.

Karena alasan keamanan lorong yang mengarah persis kesisi
jurang Ngarai Sianok ditutup menggunakan trail besi. Mulut lorong hanya
berjarak beberapa meter dari sisi jurang. Ada juga lorong yang menuju
kepintu darurat (Emergency Exit).Sepanjang kiri dan kanan dalam lorong-
lorong tersebut terdapat 21 ruangan.

Lubang Jepang memiliki 21 ruangan yang saling terhubung seperti
labirin. Ada ruangan amunisi, ruang tidur, ruang pengintaian, ruang
pelarian, ruang penyiksaan, ruang siding, ruang rapat, penjara dan dapur.
Semua ruangan tersebut saling terhung satu sama lainseperti labirin.

Terowongan yang tidak jauh dari bawah Kota Bukittinggi ini
sekitar 60 m dibawah kota permukaan koa Bukittinggi ini dibangun
dengan tenaga kerja Romusha. Diperkirakan pembangunan ini banyak
memakan korban.Tidak hanya puluhan bahkan sampai ratusan ribu tenaga
kerja paksa atau Romusha yang dikerahkan dari pulau Jawa Sulawesi dan
Kalimantan untuk menggali terowongan ini.Pemilihan tenaga kerja dari
luar daerah ini yaitu strategi colonial Jepang untuk menjaga kerahasiaan
proyek ini.Sedangkan tenaga kerja dari Bukittinggi dikirim untuk
mengerjakan terowongan pertahanan di Bandung dan Pulau Biak.

Terowongan Jepang disebut sebagai terowongan terpanjang di Asia
dengan total panjang 8 km. Secara teknis terowongan di Lubang Jepang
sudah diperluas oleh pemerintah daerah.Beberapa ruangan yang dulu
menjadi tempat amunisi susdah diberi papan penenda hingga trail untuk
mencegah vandalisme.

Setelah melewati ruangan amunisi, disitu ada ruangan penjara masa
lalu.Diruangan ini para tahanan disiksa tanpa diberi makan dan
minum.Penjara itu berbentuk letter L, dahulu pintunya menggunakan rotan
belum besi seperti saat sekarang ini. Tapat disamping ruangan penjara
terdapat satu ruangan kecil yang menjadi dapur.Walaupun disebut dapur

ruangan ini menjadi satu bagian paling kelam di Lubang Jepang.
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Didalamnya ada dua lubang kecil, diatas dan dibawah.Lubang atas
digunakan untuk mengintai, yang kecil dibawah untuk membuang
jenazah.Dibawah mengalir sungai yang menghanyutkan jenazah.Entah
berapa orang yang dibawa ke Lobang Jepang ini, dan entah berapa banyak
orang yang gugur disana.

Ada dua misteri yang belum terpecahkan, yang pertama kemana
Jepang membuang bekas galian tanah dan berapa jumlaah Romusha yang
mati disana. Lubang Jepang menjadi saksi sejarah akan kependudukan
Jepang di Bukittinggi. Walau penuh dengan kisah kelam, Lubang Jepang
tetap jadi objek wisata edukasi yang perlu diketahui generasi muda
(Yolanda, 2022).

Pembangunan trowongan ini atas atas perintah jendral Watanabe
pada tahun 1943 karena melihat topografi kota Bukittinggi yang berbukit-
bukit dan berlembah. Terlebih lagi struktur tanah berupa tanah cadas,
sangat cocok untuk dijadikan bungker pertahanan.

Beberapa pintu yang ada berada dipinggir jalan ini tertutup jeruji
besi, jadi pintu tersebut hanya berfungsi sebagai ventilasi udara.Selain itu,
ada juga pintu yang langsung ke jurang Ngarai Sianok.Jadi dulu katanya,
kalau ada pekerja yang meninggal didalam Lobang Jepang tinggal dibuang
kedalam jurang (Afriyanti, 2016).

Unsur-unsur objek wisata

Menurut Sugiarti (2016) pengembangan aktivitas atau kegiatan
wisata memiliki peran penting dalam memperpanjang lama tinggal
wisatawan disuatu desa wisata.Kegiatan wisata tersebut dilakukan
berdasarkan keunikan desa wisata sehingga pengembangannya sejalan
dengan desa wisata. Dampak pengembangan kegiatan wisatawan tersebut
akan memperpanjang lama tinggal wisatawan didesa wisata yang
kemudian secara ekonomi juga meningkatkan pendapatan penduduk
setempat. Hal ini dapat menjadi peluang bagi penduduk untuk mendirikan

usaha disekitar tempat wisata.
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Kepuasan pengunjung dapat dilihat dari something to see,
something to do, something to buy
a. Something to see terkait dengan atraksi atau pemandangan didaerah
tujuan wisata.

Contohnya: pertunjukan kesenian tradisional, pesona keindahan
alam dan bangunan-bangunan sejarah.

Untuk something to see di Panorama Lobang Jepang terdapat
pemandangan alam yang sangat indah, dari Panorama Lobang Jepang
bisa dilihat ngarai-ngarai yang sangat indah dan pemandangan alam
yang sangat sejuk. Dan jika kita masuk ke Lobang Jepang, kita akan
dibuat heran dengan keadaan dan proses pembuatan Lobang Jepang
tersebut karena sangat luasnya dan sangat dalam. Dan di Taman
Panorama Lobang Jepang kita juga akan dihibur oleh pertunjukan
music anak muda mudi di Medan nan Bapaneh.

b. Something to do terkait dengan aktivitas wisatawan didaerah wisata.
Contoh: arung jeram, snorkelling dan terjun payung.

Untuk something to do di Panorama Lobang Jepang menuruni
anak tangga yang berjumlah 123 anak tangga yang mempunyai
kemiringan vertical. Tangga semen ini dibagi menjadi dua jalur yang
dibatasi dengan pagar kecil agar lebih nyaman saat turun.Satu sisi untuk
pengunjung yang masuk kedalam, dan satu sisinya lagi untuk
pengunjung yang keluar dari terowongan.Kedalaman Lubang Jepang
diperkirakan 40 m dari permukaan tanah.

c. Something to buy terkait dengan souvenir khas yang dibeli didaerah
wisata.

Contoh: cendramata gantungan kunci, kain batik dan makanan
khas daerah wisata (Erika Revinda, Sukarman Purba dkk, 2021).

Dan untuk something to buy di Panorama Lobang Jepang
wisatawan bisa membeli souvenir berupa mainan kunci, lukisan, kain
rajut dan masih banyak lagi. Karena dididalam kawasan Taman

Panorama Lobang Jepang terdapat masyarakat sekitar yang berjualan



20

alat-alat yang memiliki cirri khas dari Lobang Jepang dan kota

Bukittinggi.

B. Kajian Penelitian Yang Relevan

Berdasarkan penelusuran kajian kepustakaan yang penulis lakukan,

berikut ada bebeberapa penelitian yang terkait dengan permasalahan yang ada

dalam penelitian ini. Tujuan kajian ini adalah untuk menghindari plagiasi dan

tidak ada kesamaan pembahasan dengan penelitian lain. Maka dari itu

diperlukannya penjelasan mengenai topik penelitian yang penulis teliti

berkaitan dengan penelitian yang dahulu adalah:

Tabel 2.1

Kajian Relevan

NAMA
JUDUL
SKRIPSI

HASIL PENELITIAN

PERSAMAAN

PERBEDAAN

Albertus Brian
Pradana
Dengan judul
skrisi
“Analisis
Penggunaan
Kartu Brizzi
Sebagai Alat
Pembayaran
Untuk
Menonton
Pertandingan
PSS Sleman Di
Stadion
Maguwoharjo”

Dari hasil penelitian
skripsi tersebut penulis
dapat menympulkan
dengan pemikiran
penulis sendiri yaitu:

1. Presepsi pembayaran
menggunakan kartu
Brizzi mempengaruhi
penonton PSS Sleman
untuk memiliki sikap
positif dalam
menggunakan kartu
Brizzi dan akan
memiliki keyakinan
diri serta senang
dalam

menggunakannya

Pembahasan yang
penulis angkat dan
peneliti terdahulu
ambil yaitu sama-
sama tentang
pembayaran
menggunakan kartu

Brizzi

perbedaan skripsi
ini dengan
penelitian
terdahulu adalah,
penelitian
terdahulu
membahas tentang
analisis
penggunaan system
pembayaran
menggunakan kartu
Brizzi terhadap niat
supporter PPS
Sleman sedangkan
skripsi ini tentang
faktorminat

wisatawan dalam
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karena mudah dan
bermanfaat.

. Manfaat sikappositif,
senang dan memiliki
keyakinan diri terhdap
penggunaan kartu
Brizzi akan
mempengaruhi
penonton
pertandingan PSS
Sleman di stadion
Mugowoharjo.

. Dengan menggunakan
kartu Brizzi akan
memudahkan dan
memberikan
kenyamanan bagi
penonton serta akan
menghilangkan
penggunaan tiket
biasa untuk masuk
menonton
pertandongan PSS
Sleman.

. Penggunaan kartu
Brizzi juga dapat
mengurangi calo dan
menghilangkan
kecurangan yang

selama

5. ini sering terjadi di

menggunakan kartu
Brizzi sebagai alat
pembayaran masuk

objek wisata.
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gate masuk stadion.

Muksalmini
Dengan judul
skripsi:
Faktor-Faktor
Yang
Mempengaruhi
Minat
Penggunaan
Produk E-
Money di
Kalangan
Mahasiswa
Febi UIN Ar-
Raniry Banda
Aceh

Dari hasil penelitian
skripsi tersebut penulis
dapat menyimpulkan
dengan pemikiran
penulis sendiri yaitu:

1. hasil penelitian
menunjukkan bahwa
presepsi kegunaan,
kemudahan, dan
keamanan simultan
berpengaruh
signifikan terhadap
minat menggunakan
e-money secara
persial

2. hasil penelitian
menunjukkan bahwa
presepsi kegunaan
berpengaruh secara
signifikasi terhadap
minat menggunakan
e-money secara
persial

3. hasil penelitian
menunjukan bahwa
presepsi kemudahan
berpengaruh secara

signifikasi terhadap

Pembahasan yang
penulis angkat dan
peneliti terdahulu
ambil yaitu sama-
sama tentang
faktor-faktor yang
mempengaruhi
minat penggunaan

e-money.

Perbedaan skripsi
ini dengan
penelitian
terdahulu adalah,
penelitian
terdahulu
membahas
tentangfaktor minat
penggunaan e-
money dikalangan
mahasiswa
sedangkan penulis
minat terhadap

wisatawan.
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minat menggunakan
e-money secara
persial

4. hasil penelitian
menunjukan bahwa
presepsi keamanan
berpengaruh secara
signifikasi terhadap
minat menggunakan
e-money secara

persial.

Aliyyah La
Aba
Wastakbaru
Dengan judul
skripsi:
“Analisis
Pandangan
Penggunaan
Uang
Elektronik (E-
Money) T-
Cash Sebagai
Alat Transaksi
Pada
Pelanggan
Telkomsel
(Tinjauan
Ekonomi
Keuangan

Islam)”

Dari hasil penelitian
skripsi tersebut penulis
dapat menympulkan
dengan pemikiran

penulis sendiri yaitu:

1. penggunaan

elektronik t-cash
sebagai alat transaksi
oleh pelanggan

telkomsel

2. uang elektronik dapat

diterbitkan oleh
penerbit dengan
menggunakan akad
sharf sebagai akad
utama dan dalam
implementasinya
dikehidupan
bermuamalah e-

money dapat

Pembahasan yang
penulis angkat dan
peneliti terdahulu
ambil yaitu sama-
sama tentang
penggunaan uang
elektronik (e-
money) sebagai alat
transaksi.

Perbedaan skripsi
ini dengan
penelitian
terdahulu adalah,
penelitian
terdahulu
membahas tentang
pandangan
penggunaan uang
elektronik t-cash
sebagai alat
transaksi pada
pelanggan
telkomsel
sedangkan penulis
tentang minat
wisatawan untuk
menggunakan kartu
Brizzi sebagai alat

pembayaran tiket
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dilengkapi dengan
akad ijarah dan
wakalah

. t-cash bisa digunakan
dengan melihat harus
adanya uang dalam
bentuk real yang
harus disetorkan
terlebih dahulu
kedalam akun yang
dimiliki oleh
penggunaan dan e-
money boleh
digunakan melihat
akan kebutuhan
manusia dalam
melakukan transaksi
untuk kelancaran
segala urusan
kehidupan tanpa
melupakan
keberkahan diakhirat
. jaringan internet yang
tidak stabil juga
sering dirasakan oleh
pelaku usaha yang
menyedikan layanan
pembayaran melalui
e-money t-cash
sehingga dapat
mengganggu

masuk objek

wisata.
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pelanggan ketika
hendak melakukan
pembayaran

5. solusi untuk kendala
yang terjadi dalam
penggunaan e-money
sebagai alat transaksi
adalah dengan
memperhatikan hal
keamanan dalam
penggunaan e-money

6. hal yang harus
diperhatikan oleh
penerbit uang
elektronik agar dapat
meminimalisir terjadi
masalah dengan jenis
e-money yang

dikeluarkan.

Hafidh
Aditiyawarma
n

Dengan judul
skripsi:
“Analisis
Faktor-Faktor
Yang
Mempengaruhi
Minat
Penggunaan
Mobile

Dari hasil penelitian
skripsi tersebut penulis
dapat menyimpulkan
dengan pemikiran
penulis sendiri yaitu:

1. presepsi kemudahan
berhubungan positif
dengan minat
menggunakan mobile
banking jenius

2. presepsi kemudahan

berhubungan positif

Pembahasan yang
penulis angkat dan
peneliti terdahulu
ambil yaitu sama-
sama tentang
analisis faktor-
faktor yang
mempengaruhi

minat

Perbedaan skripsi
ini dengan
penelitian
terdahulu adalah,
penelitian
terdahulu
membahas tentang
faktor minat
pengguna mobile
banking sedangkan
penulis tentang

faktor minat
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Banking (Studi
Kasus pada
Penggunaan

Jenius di

dengan minat
menggunakan dalam

mobile banking

3. ketersediaan fitur

wisatawan
menggunakan kartu
Brizzi sebagai alat

pembayaran tiket

Daerah berhubungan positif masuk objek
Istimewa dengan minat wisata.
Yogyakarta)”. menggunakan mobile

banking jenius
Ade Nanda Dari hasil penelitian Pembahasan yang | Perbedaan skripsi
Rahmat skripsi tersebut penulis penulis angkat dan | ini dengan
Badarudin dapat menympulkan peneliti terdahulu penelitian

Dengan judul
skripsi:
“Faktor-Faktor
Yang
Mempengaruhi
Minat
Mahasiswa di
Yogyakarta
Dalam
Menggunakan
Uang
Elektronik (E-
Money).

dengan pemikiran

penulis sendiri yaitu:

1. terdapat pengaruh
positif dan signifikan
tingkat pemahaman
mengenai uang
elektronik terhadap
minat menggunakan
uang elektronik. Hal
tersebut dapat dilihat
dari nilai signifikasi
hasil penelitian
sebesar 0,020.

2. terdapat pengaruh
positif dan signifikan
manfaat mengenai
uang elektronik
terhadap minat

menggunakan uang

ambil yaitu sama-
sama membahas
tentang faktor-
faktor yang
mempengaruhi
minat
menggunakan e-

money

terdahulu adalah,
penelitian
terdahulu
membahas tentang
faktor minat
penggunaan e-
money dikalangan
mahasiswa
sedangkan penulis
faktor minat
penggunaan e-
money pada

wisatawan
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elektronik. Hal
tersebut dapat dilihat
dari nilai signifikasi
hasil penelitian
sebesar 0,000.

. terdapat pengaruh
positif dan signifikan
pengaruh sosial
terhadap minat
menggunakan uang
elektronik. Hal
tersebut dapat dilihat
dari nilai signifikasi
hasil penelitian
sebesar 0,000.




C. Kerangka Berfikir

X meningkatkan harapan proses
] pembayaran yang lebih cepat
Perceived -
Usefulness penggunaan teknologi
melebihi harapan harapan
mudah untuk
dioperasikan
X mudah untuk
mendapatkan informasi
PerCEiVEd Ease jelas dan dapat
Of Use dimengerti
v mudah untuk digunakanl
Penggunaan menyenangkan untuk
E-Money X pembayaran
ATTITUDE Toward suka dalam
Use ‘ menggunakannya
memberi rasa
senang
berminat untuk
menggunakannya
terus-menerus
X menggunakannya
| Be!'lavllc_)raL: merasa senang untuk
tention To Use pembayaran
merasa nyaman
menikmati untuk
pembayaran
Gambar 2.1
Kerangka berfikir
D. Hipotesis

Menurut (Prof. Dr.S.Nasution,

2000) definisi

28

hipotesis adalah

pernyataan tentatif yang merupakan dugaan mengenai apa saja yang sedang

kita amati

dalam wusaha untuk memahaminya.

Zigmund (1997:112)

mengartikan hipotesis sebagai proposisi atau dugaan yang belum terbukti
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yang secara tentative menerangkan fakta-fakta atau fenomena tertentu dan
juga merupakan jawaban yang memungkinkan terhadap suatu pertanyaan
riset (Rahim, 2020). Hipotesis dalam penelitian ini adalah:
Signifikan
Loading faktor=0 atau
Loading faktor<O
Ho1 = Faktor Perceived Usefulness berpengaruh terhadap minat penggunaan
e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang Jepang
Hai = Faktor Perceived Usefulness tidak berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Ho2 = Faktor Perceived Ease of Use berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Ha2 = Faktor Perceived Ease of Usetidak berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Hos = Faktor Atittude Toward Use berpengaruh terhadap minat penggunaan
e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang Jepang
Has = Faktor Atittude Toward Usetidak berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Hos = Faktor Behavioral Itention To Use berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Has = Faktor Atittude Toward Usetidak berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang
Hos = Faktor Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Atittude Toward

Use, Behavioral Itention To Use berpengaruh terhadap minat
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penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang
Jepang

Has = Faktor Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Atittude Toward
Use, Behavioral Itention To Use tidak berpengaruh terhadap minat
penggunaan e-money sebagai alat pembayaranobjek Panorama Lobang

Jepang



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penenlitian kuantitatifyaitu dengan
melakukan penelitian langsung untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi
minat wisatawan terhaddap e-moneyBrizzi.Penelitian kuantitatif merupakan
istilah yang digunakan untuk menggambarkan pendekatan-pendekatan yang
dikembangkan dalam ilmu pengetahuan alam, dan kini digunakan secara luas
dalam penelitian ilmu sosial.Metode-metode kuantitatif yaitu metode-metode
yang didasarkan pada pada informasi numerik atau kuantitas-kuantitas dan
biasanya diasosiasikan dengan analisis-analisis statistik (Stokes, 2006).
Sedangkan pengertian penelitian kuantitatif menurut Arikunto (2006) yaitu
pendekatan penelitian yang banyak menggunakan angka-angka, mulai dari
pengumpulan data, penafsiran terhadap data yang telah diperoleh dan
pemaparan hasil

Analisis faktor yaitu kajian saling ketergantungan antara variable-
variabel, dengan tujuan untuk menemukan himpunan variable-variabel baru,
yang lebih sedikit jumlahnya dari pada variable awal, dan menunjukkan yang
mana diantara variable-variabel itu yang merupakan faktor-faktor persekutuan
(Wiratmanto, 2014).Karena indikator berasal dari landasan teori yang sudah
ada, maka analisis faktor ini merupakan analaisis faktor konfirmantori, ialah
analisis yang bertujuan untuk menguji teori secara empiris atau melakukan
konfirmasi mengenai struktur faktor yang sudah ada (Wiratmanto, 2014).Jadi
dalam tahapan analisis faktor itu ada langkah-langkahnya, salah satunya yaitu
menentukan jumlah faktor dan hal tersebut memerlukan metode kuantitatif
yang berhubungan dengan angka karena metode kualitatif merupakan metode
yang menggunakan angka-angka seperti yang dikatakan oleh Arikunto
(2006).

31
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B. Waktu dan Tempat Penelitian
Lokasi penelitian yang penulis lakukan adalah di Kota Bukittinggi
tepatnya disalah satu objek wisata yaitu Taman Panorama Lobang Jepang.
Peneliti ingin meneliti faktor minat wisatawan yang datang ke Taman
Panorama Lobang Jepang dalam menggunakan kartu Brizzi sebagai alat
pembayaran untuk tiket masuk. Penulis melakukan kegiatan penelitian

terhitung dari

Tabel 3.1
Rencana Waktu Berlangsungnya Penelitian penulis
2021 2022

No..  Uralan Keglatan
Mar | Apr - Mel | Juni | Jull 'Agt Sep Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mel Jun: Jul

|, Pengajuan proposal
2. Bimbingan Proposa

] “;.»"w N4r proposal

! tﬂllt!l.}.jll selelan
seminar

y .'.l'.'ll'f| lian Skrips|

6. Bimbingan Skrips

/. Sldang Munagosah

(Sumber:Berdasarkan hasil pengelolaan penulis sendiri)

C. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau
subjek yang memiliki kuantitas serta karakteristik tertentu yang ditetapkan
peneliti  untuk dipelajari dan dikemukakan dan dapat ditarik
kesimpulannya.Jadi populasi tersebut bukan hanya makhluk hidup tetapi
juga semua objek penelitian yang dapat diteliti.Populasi tidak hanya

mencakup jumlah objek yang diteliti, tetapi juga meliputi semua



33

karakteristik serta sifat-sifat yang dimiliki objek tersebut (Sandu Siyoto,
2015).

Populasi dalam penelitia ini adalah wisatawan yang berkunjung ke
Taman Panorama Lobang Jepang pada tahun 2022 dengan jumlah populasi
1623 wisatawan (pengurus Panorama Lobang Jepang).

. Sampel

Sampel merupakan bagian dari populasi yang didapatkan dengan
cara menggunakan metode tertentu untuk kemudian dianggap menjadi
wakil dari populasi yang menjadi focus dalam penelitian (Masayu
Rosyidah, 2021).Sampel penulis adalah sebagian wisatawan yang
berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang pada tahun 2022.

Sampel adalah bagian yang diambil dari populasi.Dari jumlah
populasi yang ada maka diambil sebagian sebagai sampel untuk mewakili
keseluruhan populasi.Penulis menyebar kuesioner pada wisatawan yang
dijadikan sampel. Untuk bisa menentukan sampel yang akan digunakan,
penulis menggunakan rumus Slovin sebagai berikut:

N

=T Ne?

n = Ukuran sampel
N = Ukuran populasi
e = kelonggaran ketidak telitian karena kesalahan pengambilan

sampel yang  dapat ditoleransi, misalnya 10%

1623
" 1+ 1623. (10%)2
1623
"= 1+ 1623.0,012
1623
"=17.23
n=9419

Berdasarkan hasil diatas maka penuis mengambil sampel untuk

penelitian ini adalsh 95 orang.Pengumpulan sampel digunakan dengan
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metode cinvenince sampling, merupakan sampel diambil secara acak
menurut kebijakan peneliti sendiri, misalnya hanya membatasi sampel
berdasarkan usia dari 21 tahun sampai dengan 40 tahun dan hasil dari
penelitian terhadap wisatawan yang mengunjungi objek wisata Taman
Panorama Lobang Jepang tersebut dapat diketahui dengan menggunakan

skala likert.

D. Sumber Data
Sumber data yang penulis pakai dalam pembahasan karya tulis ini yaitu:
1. Sumber data primer
Sumber data primer adalah sumber data yang langsung.Dalam
penelitian ini sumber data primer adalah data yang bersumber dari
wisatawan yang datang langsung ke objek wisata Taman Panorama
Lobang Jepang melalui wawancara.
2. Sumber data sekunder
Sumber data sekunder yaitu sumber data yang dapat dijadikan
tambahan atau sumber data pelengkap yang dapat mengungkapkan
masalah penelitian ini seperti papan informasiyang ada di Taman
Panorama Lobang Jepang

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Kuesioner (Angket)

Dalam penelitian ini penulis menggunakan angket untuk mencari data
langsung dari wisatawan yang diambil sebagai sempel. Teknik ini
digunakan untuk memperoleh data primer berupa faktor-faktor apa saja
yang menjadikan minat wisatawan dalam menggunakan Kkartu Brizzi
sebagai alat pembayaran untuk tiket masuk Taman Panorama Lobang
Jepang. Dalam penyebaran angket penulis akan memberikan angket
tersebut kepada setiap wisatawan dan pengelola Taman Panorama

Loabang Jepang.
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2. Dokumentasi
Penulis mengumpulkan data yang relevan faktor-faktor minat
wisatawan menggunakan kartu Brizzi sebagai alat pembayaran tiket masuk
Panorama Lobang Jepang.Data yang dikumpulkan berupa laporan.
3. Literatur
Dalam penelitian ini penulis juga menggunakan literatur untuk
menambah reverensi, rujukan dan informasi dalam penelitian ini seperti
papan informasi.
Setelah dilakukan penyebaran kuesioner selanjutnya digunakan skala
likert untuk menghitung kuesioner. Dibawabh ini dijelaskan poin dari skala
likert, sebagai berikut:

Tabel 3. 2
Kategori Poin Skala Likert
No Kategori Poin

Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (ST))
Netral (N)
Setuju (S)
Sangat Setuju (SS)

gl B~ W N
gl B~ WO

Menurut Sugiono skala likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial. Pada tabel diatas, merupakan contoh kuesioner (angket) model
skala likert lima skala.

Menurut Hadi modifikasi terhadap skala likert bertujuan untuk
menghilangkan kelemahan yang terkandung oleh skala lima tingkat,
dengan alasan tersedianya jawaban yang dibawah itu menimbulkan
jawaban ketengah (central tendency effect), terutama bagi mereka yang
ragu-ragu atas arah kecendrungan pendapat responden, kearah setuju atau
kearah tidak setuju. Jika disediakan kategori jawaban tersebut akan

menghilangkan banyak data penelitian sehingga mengurangi banyaknya
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informasi yang dapat dijaring para responden. Tabel dibawah ini

merupakan contoh kuesioner (angket) model modifikasi skala likert empat

skala.

a. Kategori tersebut memiliki arti ganda, biasanya diartikan belum dapat
memutuskan atau memberikan jawaban, dapat diartikan netral, setuju
tidak, tidak setujupun tidak atau bahkan ragu-ragu.

b. Tersediana jawaban ditengah itu menimbulkan kecenderungan
menjawab ketengah.

c. Maksud Kkategori SS-S-TS-STS adalah terutama untuk melihat
kecenderungan pendapat responden, kearah setuju atau kearah tidak
setuju.

Karena penelitian ini akan konfirmasi butiran maka penulis
menggunakan modifikasi skala likert. Maka dalam penelitian ini dengan
menggunakan empat alternative jawaban yaitu:sangat setuju (ss), setuju
(s), tidak setuju (ts) dan sangat tidak setuju (sts). Skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat dan presepsi seseorang atau kelompok
orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2009: 93).

Tabel 3. 3
Kategori Poin Skala Likert
No Kategori Poin

Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tidak Setuju (TS)
Setuju (S)

Tidak Setuju (ST))

B W] N
E-N GO NN S ]

Penggunaan instrument kuesioner yang menggunakan empat skala
cukup banyak juga digunakan dalam penelitian. Penggunaan instrument
kuesioner yang menggunakan skala likert dengan empat skala mempunyai
kelebihan dapat menjaring data penelitian lebih akurat dikarenakan
kategori jawaban Undeciden yang memiliki arti ganda, atau bisa juga

diartikan responden belum dapat memutuskan atau memberi jawaban,
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tidak digunakan didalam kuesioner karena dapat menimbulkan (central
tendency effect) yang dapat menghilangkan banyak data penelitian
sehingga mengurangi banyaknya informasi yang dapat dijaring dari para
responden (Hertanto).
Modifikasi skalalikert dimaksud untuk menghilangkan kelemahan
yang dikandung oleh skala lima tingkat, modifikasi skala likert
meniadakan kategori jawaban yang ditengah berdasarkan tiga alasan yaitu:
1. Kategori tersebut memiliki arti ganda, biasanya diartikan sebelum
dapat memutuskan atau memberikan jawaban, dapat diartikan netral,
setuju tidak, tidak setujupun tidak, atau bahkan ragu-ragu.

2. Tersedianya jawaban ditengah itu menimbulkan kecenderungan
menjawab ketengah

3. Maksud Kkategori SS-S-TS-STS adalah terutama untuk melihat
kecenderungan pendapatan responden, kearah setuju atau kearah tidak

setuju.

F. Pengembangan instrument

Dalam penelitian ini penulis menggunakan kuesioner (angket),
instrument penelitian ini berisi pertanyaan mengenai variable faktor yang
mempengaruhi minat wisatawan untuk menggunakan kartu Brizzi sebagai
alat pembayaran untuk tiket masuk Taman Panorama Lobang
Jepang.Sebelum instrument digunakan lebih lanjut, maka diperlukan uji
validitas dan relabilitas terlebih dahulu pada indtrumen penelitian.Hal
tersebut bertujuan agar kuesioner yang disebarkan ke responden memiliki

instrument yang valid dan reabilitas.

1. Uji Validitas

Uji validitas yang digunakan dalam penelitian ini merupakan uji
validitas item dengan menggunakan metode analisis faktor KMO. Dalam
uji validitas, suatu variable dinyatakan valid dan dapat dianalisis lebih
dalam lagi apa bila memenuhi criteria yang menyatakan bahwa angka
KMO (Kuesioner-Mayer-Olkin) MSA (Measure Of Sampling Adequance)
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pada kolom KMO and Bartlett’s Test harus lebih besar atau sama dengan
0,500 sedangkan tingkat probilitas (sig) harus melebihi diatas 5% (5,05).
Lalu untuk mengetahui setiap aitem valid atau tidaknya dapat dilihat dari
nilai MSA pada kolom anti image correlation’s nilai MSA diatas 0,5
menunjukkan bahwa aitem valid dan dapat diteliti lebih lanjut (Priyatno,
2014).

Holmes-Smith (2001) mengatakan bahwa berdasarkan tingkat a =
0,05, parameter yang mempunyai nilai t > 1,96 dianggap signifikan.
Parameter dikatakan tidak signifikan, apabila nilai t< 1,96, sehingga dapat
dihapus dari model. Dikatakan juga bahwa variabel terobservasi bersifat

valid ketika mempunyai R? > 0,50.

Tabel 3. 4
Kisi-kisi Instrumen Variabel
Varia | Definisi | Indikator Alat  ukur | Skala | Sumber
ble dan metode teori
pengamatan
Percei | Perceive | Beberapa Quesioner/ Likert | Jogiyanto,
ved d faktor yang | angket Skala | 2017
Useful | Usefulne | dapat dilihat | Pengamatan |5
ness SS pada fasilitas | terlibat Point
merupak | yang (observasi
an biasanya terus terang
kepercay | dikategorikan | atau
aan yang | antara lain: tersamat).
dimiliki |- Meningka | Peneliti
oleh tkanharap | menyatakan
seseoran an proses | terus terang
g saat pembayar | kepada
menggun an yang | sumber data
akan lebih bahwa ia
teknologi cepat sedang
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akan - Pengguna | melakukan
meningk an penelitian
atkan teknologi | dengan
Kinerja melebihi | menggunaka
pekerjaa harapan n setiap
n pengguna | wisatawan
annya yang
menggunaka
n kartu Brizzi
sebagai alat
pembayaran
masuk
Percei | Perceive | Beberapa Quesioner/ Likert | Jogiyanto,
ved d Ease | faktor yang | angket Skala | 2017
Ease | Of Use | dapat dilihat | Pengamatan |5
Of merupak | pada fasilitas | terlibat Point
Use an yang (observasi
kemudah | biasanya terus terang
an yang | dikategorikan | atau
dirasaka | antara lain: tersamat).
n oleh |- Mudah Peneliti
seseoran untuk menyatakan
g saat dioperasik | terus terang
menggun an kepada
akan - Mudah sumber data
teknologi untuk bahwa ia
mendapat | sedang
informasi | melakukan
- Jelas dan | penelitian
dapat dengan
dimengert | menggunaka
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i n setiap
pengguna | wisatawan
anya yang
- Terasa menggunaka
mudah n kartu Brizzi
untuk sebagai alat
digunakan | pembayaran
masuk
Attitu | Attitude | Beberapa Quesioner/ Likert | Davis et
de Toward | faktor yang | angket Skala | al, 1989
Towar | Use dapat dilihat | Pengamatan |5
d Use | merupak | pada fasilitas | terlibat Point
an sikap | yang (observasi
positif biasanya terus terang
atau dikategorikan | atau
negative | antara lain: tersamat).
dari - Menyenan | Peneliti
seseoran gkan menyatakan
g saat untuk terus terang
seseoran pembayar | kepada
g an sumber data
menggun |- Menyukai | bahwa ia
akan untuk sedang
teknologi pembayar | melakukan
an penelitian
- Member | dengan
rasa menggunaka
senang n setiap
wisatawan
yang

menggunaka
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n kartu Brizzi

sebagai alat
pembayaran
masuk
Behav | Behaviou | Beberapa Quesioner/ Likert | Jogiyanto,
iral ral faktor  yang | angket Skala | 2017
Itentio | Itention | dapat dilihat | Pengamatan |5
n To|To Use |pada fasilitas | terlibat Point
Use merupak | yang (obserfasi
an suatu | biasanya terus terang
keingina | dikategorikan | atau
n (minat) | antara lain: tersamat).
seseoran | - Berminat | Peneliti
g untuk menyatakan
menggun mengguna | terus terang
akan kannya kepada
teknologi | - Terus- sumber data
menerus | bahwa ia
Seseoran mengguna | sedang
g akan kanny melakukan
melakuk | - Merasa penelitian
an suatu senang dengan
perilaku untuk menggunaka
jika pembayar | n setiap
mempun an wisatawan
yai - Merasa yang
keingina nyaman menggunaka
n atau | - Menikmat | n kartu Brizzi
minat I untuk | sebagai alat
untuk pembayar | pembayaran
melakuk an masuk




42

annya

G. Teknik Analisis Data
1. Pengertian Analisis Data
Pengertian analisis data menurut Patton (1980:268)merupakan
proses mengatur urutan data, mengorganisasikannya kedalam suatu pola,
kategori dan satuan urutan dasar. Sedangkan Bogdan dan Taylor (1975:79)
mengartikan analisis data sebagai proses yang merinci usaha secara formal
untuk menemukan tema dan merumuskan hipotesis kerja (ide) seperti yang
disarankan oleh data dan sebagai usaha untuk memberikan bantuan pada
tema dan hipotesis kerja itu (Majid, 2017).
2. Tujuan Analisis Data
Meskipun telah melihat secara keseluruhan, analsis merupakan
proses mengubah data menjadi informasi yang pada gilirannya dapat
berfungsi untuk mengembangkan konsep, teori, penjelasan atau
pemahaman, kita dapat mengembangkan gagasan tentang tujuan data lebih
lanjut, selanjutnya dapat mengidentifikasi dan akhirnya memilih teknik
analisis data yang paling dapat digunakan. Anggapan ini tentu saja
merupakan bahwa tujuan analisis data adalah penentu utama dari teknik
analisis data yang dipilih (Dyah Eko Setyowati, 2020).
3. Model analisis faktor dan Langkah-langkah
Penelitian ini menggunakan analisis faktor, analisis faktor yaitu
kajian saling ketergantungan antara variable-variabel, dengan tujuan untuk
menemukan himpunan variabel-variabel baru, yang lebih sedikit
jumlahnya dari pada variabel awal, dan menunjukkan yang mana diantara
variabel-variabel itu yang merupakan faktor-faktor persekutuan
(Wiratmanto, 2014).Karena indikator berasal dari landasan teori yang

sudah ada, maka analisis faktor ini merupakan analaisis faktor
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konfirmantori, ialah analisis yang bertujuan untuk menguji teori secara
empiris atau melakukan konfirmasi mengenai struktur faktor yang sudah
ada (Wiratmanto, 2014). Analisis faktor konfirmantori terdiri dari

beberapa tahap dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawah:

Perumusan Masalah

Menentukan Jumlah Faktor

Merotasi Faktor

Interprestasikan Faktor

Gambar 3.1
Tahapan-tahapan analisis faktor konfirmantori
Sumber: Gudono 2011:207

Langkah-langkah diatas dapat dipahami secara mendalam yaitu
dengan penjelasan dibawah:
1. Merumuskan masalah
Sebelum melakukan analisis faktor konfirmantori, lebih baik
mengevaluasi kembali rumusan masalah yang telah dibuat terlebih dahulu.
Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam menyusun rumusan
masalah yaitu:
a. Mengidentifikasi tujuan melakukan analisis faktor
b. Memastikan terlebih dahulu bahwa variable-variabel yang akan
dimasukkan dalam analisis faktor berdasarkan penelitian terdahulu,
teori dan keputusan peneliti.

c. Sudah selesainya instrument penelitian beserta sampel penelitian.
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2. Menentukan jumlah faktor

Setelah disusunnya variable berdasarkan langkah pertama lalu
menentukan jumlah faktor yang diperlukan untuk mewakili data. Pada
tahap ini dapat diketahui sejumlah faktor yang dapat diterima atau layak
mewakili seperangkat variable yang dianalisisdengan melihat dari
besarnya nilai eigen value serta presentase varian total.

Walaupun pada awal variabel-variabel yang dianalisis telah
dikelompokkan secarak tidak teratur dalam beberapa faktor, tetapi untuk
analisis dan interpretasi selanjutnya akan didasarkan pada hasil analisis
statistik dengan teknik PCA, dimana untuk memilih faktor inti yang dapat
mewakili sekelompok variabel adalah yang mempunyai nilai eigen value
minimal sama dengan 100.

Hasil dari ekstraksi faktor yang masih kompleks terkadang masih
cukup sulit untuk dapat diinterprestasikan, oleh sebab itu bila ada dari
matriks faktor mula-mula ternyata masih sulit untuk diinterprestasikan,
maka diperlukannya rotasi faktor yang dapat memperjelas dan
mempertegas faktor loading dalam setiap faktor, sehingga akan lebih muda
untuk diinterprestasikan. Lalu dengan memperhatikan matriks faktor mula-
mula, eigen value, presentase varian dan faktor loading minimal kita
dapat menentukan suatu variable masuk kedalam faktor yang mana,
sehingga akan dapat diidentifikasi nama atau sebutan lain dari variable
yang bergabung tadi.

3. Interprestasikan Faktor

Tahap yang terakhir dalam analisis faktor yaitu menginterprestasikan
faktor yang tepat yang sanggup menjelaskan data dengan baik.analisis
faktor yaitu kajian saling ketergantungan antara variable-variabel, dengan
tujuan untuk menemukan himpunan variabel-variabel baru, yang lebih
sedikit jumlahnya dari pada variabel awal, dan menunjukkan yang mana
diantara variabel-variabel itu yang merupakan faktor-faktor persekutuan
(Wiratmanto, 2014). Setelah didapatkan sejumlah faktor yang valid

selanjutnya kita perlu menginterprestasikan nama-nama faktor dilakukan
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untuk mengetahui variabel-variabel yang akan membentuknya. Melalui uji
validitas, Uji validitas yang digunakan dalam penelitian ini merupakan uji
validitas item dengan menggunakan metode analisis faktor KMO. Dalam
uji validitas, suatu variable dinyatakan valid dan dapat dianalisis lebih
dalam lagi apa bila memenuhi criteria yang menyatakan bahwa angka
KMO (Kuesioner-Mayer-Olkin) MSA (Measure Of Sampling Adequance)
pada kolom KMO and Bartlett’s Test harus lebih besar atau sama dengan
0,500 sedangkan tingkat probilitas (sig) harus melebihi diatas 5% (0,05).
Lalu untuk mengetahui setiap aitem valid atau tidaknya dapat dilihat dari
nilai MSA pada kolom anti image correlation’s nilai MSA diatas 0,05
menunjukkan bahwa aitem valid dan dapat diteliti lebih lanjut (Priyatno,
2014).

Holmes-Smith (2001) mengatakan bahwa berdasarkan tingkat a =
0,05, parameter yang mempunyai nilai t > 1,96 dianggap signifikan.
Parameter dikatakan tidak signifikan, apabila nilai t< 1,96, sehingga dapat
dihapus dari model. Dikatakan juga bahwa variabel terobservasi bersifat

valid ketika mempunyai R? > 0,50.



A. Deskripsi Data

Berikut ini penulis akan memberikan gambaran yang
menyeluruh terhadap deskripsi responden yang terdiri dari jenis kelamin,
usia, dan pekerjaan yang berkunjung ke Panorama Lobang Jepang

Bukittinggi. Berdasarkanjawaban kuesioner yang diterima dapat diketahui

BAB IV
HASIL PENELITIAN

deskriptif identitas responden yaitu seperti pada tabel 4.1

Tabel 4.1
Analisis Deskriptif Responden
No Uraian Frekuensi Presentase
(orang) (%)
Jenis Kelamin
1 | Laki-laki 40 42
Perempuan 55 58
Usia
16 — 20 tahun 13 14
21 — 25 tahun 37 39
2 | 26 —30tahun 16 17
31— 35 tahun 10 10
36 — 40 tahun 11 12
>40 tahun 8 8
Pekerjaan
Pelajar/Mahasiswa 42 44
Wiraswasta 29 31
3 Pegawai Negeri 16 17
Ibu Rumah
Tangga 8 S

Sumber hasil olah data penulis, 2022

46
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dari sisi usia didominasi oleh usia 16 — 20 tahun yakni 14 %,
dilanjutkan 21 — 25 tahun 39%, lalu untuk usia 26 — 30 tahun 17%, untuk usia
31 — 35 tahun 10%, lalu dilanjutkan 36 — 40 tahun 12%, dan untuk usia lebih
besar dari >40 tahun 8%. Dari sisi pekerjaan, responden yang berkujung
masih  banyak didominasi oleh pelajar/mahasiswa44%, dilanjutkan
wirasuasta31%, kemudian pegawai negeri 17%, dan terakhir ibu rumah
tangga sebanyak 8%.

Penulis memberikan gambarandibawah ini dalam penyajian grafik
lingkaran (grafik pie) sehingga memudahkan pemahaman dari gambaran

grafik yang ada di gambar 4.1

Jenis Kelamin

W Laki-laki
B Perempuan

Usia
m16-20
m21-25
26 -30
m31-35
Pekerjaan

M Pelajar/Mahasiswa
B Wirasuasta
Pegawai Negri

M Ibu Rumah Tangga

Gambar 4. 1
Grafik Lingkaran Deskriptif Responden
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Dimana peneliti menemuka responden adalah kebanyakan perempuan

dimana usianya 16-20 tahun dan pekerjaannya pelajar/mahasiswa dan

digolongkan respondennya milenial.

B. Pengujian Persyaratan Analisis

1. Uji Validitas Data

Holmes-Smith (2001) mengatakan bahwa berdasarkan tingkat a =

0,05, parameter yang mempunyai nilai t > 1,96 dianggap signifikan.

Parameter dikatakan tidak signifikan, apabila nilai t< 1,96, sehingga dapat

dihapus dari model. Dikatakan juga bahwa variabel terobservasi bersifat

valid ketika mempunyai R? > 0,50.

Hasil menunjukkan dari 19 butir yang telah dianalisis sebelumnya,

dinyatakan valid secara keseluruhan, berikut hasil analisis validitas

menggunakan pengolah data lisrel 8.80 mendapatkan hasil sebagai berikut

Tabel 4.2
Hasil Uji Validitas
Butir Koefisien T-Value Keterangan
1 0,58 6,95 Valid
2 0,74 7,92 Valid
3 0,65 6,73 Valid
4 0,73 7,99 Valid
5 0,70 7,54 Valid
6 0,77 8,71 Valid
7 0,70 7,66 Valid
8 0,76 7,29 Valid
9 0,71 7,60 Valid
10 0,70 7,38 Valid
11 0,84 9,50 Valid
12 0,59 6,07 Valid
13 0,57 5,89 Valid
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14 0,69 7,40 Valid
15 0,64 6,78 Valid
16 0,74 8,13 Valid
17 0,72 7,86 Valid
18 0,74 8,27 Valid
19 0,66 7,07 Valid

Sumber : Hasil olahan data Lisrel 8.80, 2022

Berdasarkan hasil olah data menggunakan aplikasi Lisrel 8.80
diatas, terlihat hasil pengukuran secara keseluruhan dinyatakan valid.
Dimana nilai Chi-Square 208, 48, df= 146, P-Value= 0, 00053, RMSEA=

0,067 yang megartikan bahwa semua butir sudah baik.

C. Pengujian Hipotesis
1. Hasil Uji Hipotesis

Uji hipotesis adalah tahapan untuk menguji kebenaran pernyataan
sementara mengenai fenomena yang akan diteliti di lapangan. Uji hipotesis
dilakukan dengan analisis statistik melalui data-data yang dikumpulkan
untuk mengambil kesimpulan apakah menerima atau menolak pertanyaan
sementara tersebut. Hasil dari analisis ialah kondisi nyata dari objek yang
diteliti dan akan dapat diketahui apakah terjadi kesenjangan atau tidak
antara variabel yang dijadikan tolak ukur dengan kondisi nyata di lapangan
(Ghozali, 2010).

Holmes-Smith (2001) mengatakan bahwa berdasarkan tingkat a =
0,05, parameter yang mempunyai nilai t > 1,96 dianggap signifikan.
Parameter dikatakan tidak signifikan, apabila nilai t< 1,96, sehingga dapat
dihapus dari model. Dikatakan juga bahwa variabel terobservasi bersifat
valid ketika mempunyai R? > 0,50.

Setelah kriteria goodness of fit pada model struktural terpenuhi,
tahap selanjutnya vyaitu analisis struktural model hubungan antar
variabel. Tujuan dalam menilai model struktural yaitu untuk memastikan

apakah  hubungan-hubungan yang dihipotesiskan pada model
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konseptualisasi didukung oleh data empiris yang diperoleh melalui survey
(Ghozali, Iman, Fuad, 2005). Tabel 4.3 menyajikan hasil uji hipotesis

menggunakan olah data Lisrel 8.80 sebagai berikut:

Tabel 4.3
Hasil Uji Hipotesis
Faktor Koefisien T-Value | Keterangan
Perceived 0,83 9,79 Signifikan
Usefullnes
Perceived Ease 0,90 11,07 Signifikan
Of Us
Attitude Toward 0,80 9,24 Signifikan
Use
Behavioral 0,92 11,56 Signifikan
Itention Use

Sumber : Hasil olahan data Lisrel 8.80, 2022
a. Faktor Perceived Usefullnes terhadap penggunaan E-Money
Hasil penelitian Abertus mengambil teori dari Jogiyanto (2017),
mengatakan bahwa Perceived Usefullnes diartikan sebagai suatu
tindakan dimana individu mempercayai dengan menggunakan suatu
system akan dapat membantu meningkatkan kinerja dan prestasi kerja
individu tersebut.
Berikut pada tabel 4.4 di jelaskan seberapa berpengaruhnya
faktor Perceived Usefullnes terhadap penggunaan E-Money untuk

masuk ke Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Tabel 4. 4
Uji Hipotesis Faktor Perceived Usefullnes
Factor Koefisien T-Value Keterangan
Perceived 0,83 9,79 Signifikan

Usefullnes
Sumber: Hasil Olah Data Lisrel 8.80
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Tabel 4.5 di atas menjelaskan hasil pengujian dengan program
Lisrel 8.80 menunjukkan bahwa pengaruh faktor Perceived Usefullnes
terhadap penggunaan E-Money sebagai alat pembayaran tiket masuk
taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi adalah signifikan. Hal ini
ditunjukkan dari tabel 4.5 di atas yang memiliki koefisien
regresisebesar 0,83 dan t-value sebesar 9,79, ini artinya bahwa hipotesis
penelitian yang menyatakan dengan adanya teknologi informasi
komputer dapat meningkatkan Kkinerja dan prestasi individu yang
mengaplikasikannya. Diobjek wisata Taman Panorama sendiri faktor
Perceived Usefullnes sangat dibutuhkan, karena dengan menggunakan
teknologi akan dapat meningkatkan produktifitas serta meningkatkan
efektifitas untuk pembayaran masuk Taman Panorama Lobang Jepang.
Ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan semakin orang
ingin menggunakan teknologi, semakin tinggi juga yang menggunakan
Brizzi dan ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan
semakin tinggi orang menggunakan teknologi, semakin tinggi
harapannya menggunakan teknologi, semakin minat seseorang
menggunakan Brizzi
. Faktor Perceived Ease Of Us terhadap penggunaan E-Money

Hasil penelitian Abertus mengambil teori dari Jogiyanto (2017),
mengatakan bahwafaktor Perceived Ease Of Us yaitu sebuah teknologi
yang dimaknai sebagai suatu tolak ukur untuk seseorang yang percaya
bahwa computer dapat dipahami dan digunakan dengan mudah. Karena
belajar menggunakan computer tidak terlalu sulit dan pada saat
sekarang ini keahlian dalam menggunakan computer sangat dibutuhkan.

Berikut pada tabel 4.5 di jelaskan seberapa berpengaruhnya
faktor Perceived Ease Of Usterhadap penggunaan E-Money untuk
masuk ke Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.



52

Tabel 4.5
Uji Hipotesis Faktor Perceived Ease Of Us
Factor Koefisien T-Value Keterangan
Perceived 0,90 11,07 Signifikan

Ease Of Us
Sumber: Hasil Olah Data Lisrel 8.80

Tabel 4.6 diatas menjelaskan hasil pengujian dengan program

Lisrel 8.80 menunjukkan factor Perceived Ease Of Us terhadap
penggunaan E-Money untuk masuk ke Taman Panorama Lobang Jepang
Bukittinggi mempunyai pengaruh signifikan. Hal itu ditunjukkan dari
tabel 4.5 di atas yang memiliki koefisien regresi sebesar 0,90 dan t-
value sebesar 11,07, ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang
menyatakan pembayaran dengan teknologi sangat membantu dan
memudahkan wisatawan dan juga tidak perlu menunggu uang
kembalian dan hal tersebut juga salah satu pemutus matarantai covid-
19.

Di Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi sudah
dioperasikan dibagian tiket dan hal tersebut cukup mudah untuk
dioperasikan karena menggunakan teknologi tidak terlalu sulit sehingga
mudah untuk dilakukan pada saat pembayaran tiket masuk Taman
Panorama Lobang Jepang Bukittinggi. Ini artinya bahwa hipotesis
penelitian yang menyatakan semakin orang ingin gampang saat bertemu
teknologi, semakin orangpun ingin menggunakan kartu Brizzi karena
orang berharap teknologi memudahkan untuk dioperasikan, nudah
untuk mendapatkan informasi, mudah untuk dimengerti dan mudah
untuk didapatkan.

c. Faktor Ettitude Toward Use terhadap penggunaan E-Money

Faktor yang ke tiga menurut Jogiyanto adalah Ettitude Toward
Use merupakan suatu sikap terhadap penggunaan dikonsepkan sebagai
bentuk penerimaan atau penolakan sebagai dampak dari seseorang yang
menggunakan suatu teknologi dalam melakukan pekerjaanya (Tyas &
Darma, 2017).
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Berikut pada tabel 4.6 di jelaskan seberapa berpengaruhnya
faktor Ettitude Toward Use terhadap penggunaan E-Money sebagai alat

pembayaran tiket masuk Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi

Tabel 4.6
Uji Hipotesis Faktor Ettirude Towaard Use
Faktor Koefisien T-Value Keterangan
Ettitude 0,80 9,24 Signifikan

Toward Use
Sumber: Hasil Olah Data Lisrel 8.80

Tabel 4.7 di atas menjelaskan hasil pengujian dengan program
Lisrel 8.80 menunjukkan bahwa faktor Ettitude Toward Use terhadap
penggunaan E-Money adalah berpengaruh signifikan. Hal itu
ditunjukkan dari tabel 4.5 di atas yang memiliki koefisien regresi
sebesar 0,80 dan t-value sebesar 9,24, ini artinya bahwa hipotesis
penelitian yang menyatakan semakin tinggi penerapan faktor Ettitude
Toward Use maka akan semakin tinggi keyakinan minat wisatawan
untuk menggunakan E-Money sebagai alat pembayaran tiket masuk
Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Hubungan positif ini terjadi karena Penggunaan teknologi saat
ini sangat dibutuhkan, terlebih lagi dalam dunia kerja. Dari hasil
wawancara yang penulis lakukan pada tanggal 2 Oktober 2021, terdapat
cukup banyak wisatawan yang menyukai pembayaran tiket masuk
menggunakan  kartu  Brizzi, karena sangat modern  dan
menyenangkan.Ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan
semakin tinggi keinginan seseorang untuk menggunakan teknologi,
semakin orang merasa meenyenangkan untuk pembayaran, menyukai
untuk pembayaran dan memberikan rasa senang.

. Faktor Behavioural Itention To Use terhadap penggunaan E-Money

Dan faktor keempat menurut Yogianto adalah Behavioural
Itention ToUse.Menurut pendapat Agrawal and Karahanna (2000) yaitu

suatu keinginan seseorang untuk melakukan suatu perilaku tertentu.
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Seseorang akan melakukan suatu tindakan jika mempunyai keinginan
atau minat untuk melakukannya.

Berikut pada tabel 4.7 di jelaskan seberapa berpengaruhnya
faktor Behavioural ItentionTo Use terhadap penggunaan E-Money

sebagai alat pembayaran tiket masuk Taman Panorama Lobang Jepang

Bukittinggi.
Tabel 4.7
Uji Hipotesis Faktor Behavioural Itention
Faktor Koefisien T-Value Keterangan
Behavioural 0,92 11,56 Signifikan
Itention

Sumber: Hasil Olah Data Lisrel 8.80

Tabel 4.8 di atas menjelaskan hasil pengujian dengan program
Lisrel 8.80 menunjukkan bahwa faktor Behavioural Itention To Use
juga mempengaruhi penggunaan E-Money sebagai alat pembayaran
masuk Taman Panorama Lobang Jepang secara signifikan. Hal itu
ditunjukkan dari tabel 4.8 di atas yang memiliki koefisien regresi
sebesar 0,92 dan t-value sebesar 11,56. Ini artinya bahwa hipotesis
penelitian yang menyatakan semakin tinggi keinginan seseorang untuk
menggunakan teknologi, semakin orang ingin menggunakan kartu
Brizzi karena menyenangkan untuk pembayaran, menyukai untuk

pemabayaran dan merasa senang untuk pembayaran.

D. Pembahasan
Faktor yang mendominasi secara signifikan penggunaan BRIZZI

sebagai alat pembayaran Objek Wisata Panorama Lobang Jepang Bukittinggi

Tabel 4.8
Hasil Uji Hipotesis
Faktor Koefisien T-Value Keterangan
Perceived 0,83 9,79 Signifikan

Usefullnes
Perceived Ease 0,90 11,07 Signifikan
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Of Us

Ettitude Toward 0,80 9,24 Signifikan
Use

Behavioural 0,92 11,56 Signifikan
Itention

Sumber: Hasil Olah Data Lisrel 8.80
Tabel 4.11 di atas menjelaskan hasil pengujian dengan program Lisrel

8.80 menunjukkan bahwa pengaruh seluruh faktor yang diteliti pada

penelitian ini adalah signifikan dengan hubungan positif. Faktor yang

mendominasi dari seluruh faktor adalah faktor Behavioural Itention To Use

yang memiliki koefisien regresi sebesar 0,92 dan t-value sebesar 11,56.

1 Pengaruh faktor Perceived Usefullnes mempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang, sesuai dengan table 4.5 diatas faktor Perceived Usefullnes
dinyatakan dignifikan dengan T-Value 9,75 dan koefisien 0,83. Berarti
dengan adanya teknologi informasi komputer yang diterapkan di Taman
Panorama Lobang Jepang dapat mempengaruhi minat wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk. Ini artinya bahwa hipotesis penelitian
yang menyatakan semakin orang ingin menggunakan teknologi, semakin
tinggi juga yang menggunakan Brizzi dan ini artinya bahwa hipotesis
penelitian yang menyatakan semakin tinggi orang menggunakan teknologi,
semakin tinggi harapannya menggunakan teknologi, semakin minat
seseorang menggunakan Brizzi

Penelitian ini sejalan dengan teori dari Jogiyanto Perceived
Usefulness adalah suatu tindakan dimana individu mempercayai dengan
menggunakan suatu sistem akan dapat membantu meningkatkan kinerja
dan prestasi kerja individu tersebut. Di Taman Panorama Lobang Jepang
sendiri sangat dibutuhkan teknologi yang sangat terkini, yang dapat
membantu kinerja karyawan di bagian tiket. Karena dengan diterapkannya
penggunaan teknologi untuk pembayaran tiket masuk Taman Panorama

Lobang Jepang, dapat meningkatkan produktifitas serta meningkatkan
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efektifitas untuk pembayaran tiket masuk Taman Panorama Lobang
Jepang.

Dan dengan diterapkannya pembayaran menggunakan kartu Brizzi
dapat meningkatkan proses pembayaran dengan lebih cepat menjadi faktor
yang positif, sehingga dapat memangkas waktu dengan sarat kartu Brizzi
yang dimiliki sudah berisi saldo sehingga wisatawan yang berkunjung
ingin masuk ke Taman Panorama Lobang Jepang tidak perlu lagu antri.
Proses pembayaran akan terasa lebih cepat dengan menggunakan Brizzi,
apabila sebelum melakukan perjalanan sudah memiliki kartu Brizzi
terlebih dahulu dan dapat lebih memudahkan proses pembayaran dengan
melakukan pengisian saldo terlebih dahulu atau bisa langsung top up di
tempat pembelian tiket masuk Taman Panorama Lobang Jepang.
Pembayaran tiket masuk menggunakan kartu Brizzi ini cukup disukai oleh
wisatawan terlebih lagi wisatawan domestik, karena dengan adanya kartu
Brizzi ini wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang
tidak perlu lagi membawa uang tuai sehingga tidak perlu menunggu uang
kembalian sehingga dalam proses pembayaran menjadi cepat. Kerja sama
yang dilakukan oleh pihak Taman Panorama Lobang Jepang dengan pihak
Bank Rakyat Indonesia (BRI) dari tahun 2018, yang mewajibkan setiap
wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang harus
memiliki kartu Brizzi membuat cukup banyak perubahan terhadap sistem
pembayaran tiket masuk, salah satunya yaitu wisatawan tidak perlu antri
berdesak-desakan dan berkerumunan di tempat pembelian tiket saking
cepatnya proses pembayaran tiket menggunakan kartu Brizzi dan pada saat
pandemi seperti saat sekarang ini pembayaran menggunakan kartu Brizzi
sangat membantu karena cepat sehingga dapat memutus mata rantai
Covid-19.

Dengan teknologi pembayaran menggunakan E-Money termasuk
untuk pembayaran tiket yang bersifat digital, membuat pengguna
teknologi melebihi harapan wisatawan menjadi indikator yang positif.

Wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang dengan
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diterapkannya sistem pembayaran dengan teknologi yang kekinian ini
berharap dapat selalu diterapkan karena sangat memudahkan dalam proses
pembayaran tiket. Penggunaan teknologi yang canggih seperti
menggunakan kartu Brizzi sebagai alat pembayaran tiket masuk dianggap
sangat membantu wisatawan dan para karyawan Taman Panorama Lobang
Jepang.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian relevan Albertus Brian
Pradana dengan judul Analisis Penggunaan Kartu Brizzi Sebagai Alat
Pembayaran Untuk Menonton Pertandingan PSS Sleman di Studion
Maguwoharjo.Dengan menggunakan kartu Brizzi akan memudahkan dan
memberikan kenyamanan bagi penonton serta akan menghilangkan
penggunaan tiket biasa untuk masuk menonton pertandongan PSS Sleman.
Pengaruh faktor Perceived Ease Of Us mempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang. Pada table 4.6 telah dinyatakan signifikan dengan T-Value 11,07
dan koefisien 0,90 maka dinyatakan faktor Perceived Ease Of Us
mempengaruhi  wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk
berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang.

Penelitian ini sejalan dengan teori Albertus yang mengambil teori
dari Jogiyanto (2017) mengatakan bahwa faktor Perceived Ease Of Us
merupakan suatu teknologi yang diartikan sebagai tolak ukur untuk
seseorang yang percaya bahwa komputer dapat dipahami dan digunakan
dengan mudah, hal tersebut sudah diterapkan dalam peoses pembayaran
tiket masuk Taman Panorama Lobang Jepang dan mempengaruhi
wisatawan dalam proses pembayaran tiket masuk karena sangat
memudahkan proses pembelian tiket tanpa harus antri berdesak-desakan
dan menunggu uang kembalian. Jadi dengan diterapkannya Perceived
Ease Of Us ditaman Panorama Lobang Jepang sangat membantu
wisatawan dalam bertransaksi tanpa berdiri lama-lama didepan loket dan
hal tersebut juga mudah untuk dioperasikan karena terdapat petunuk cara

penggunaan kartu Brizzi didepan bagian tiket masuk.
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Mudah untuk dioperasikan menjadi indikator yang positif sehingga
wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang Jepang sudah
mengerti bagaimana cara pembelian tiket menggunakan kartu Brizzi.
Sistem pembayaran tiket di Taman Panorama Lobang Jepang cukup
mudah dioperasikan, bukan hanya dari kalangan anak muda saja, orang tua
pun bisa mengoperasikannya.

Di Taman Panorama Lobang Jepang sendiri mengapa penggunaan
kartu Brizi dianggap mudah untuk mengoperasikannya, karena terdapat
papan informasi tentang baigaimana cara menggunakan kartu Brizzi dan
hal tersebut dapat memudahkan wisatawan sebelum melakukan transaksi
pembelian tiket menggunakan kartu Brizzi. Mudah untuk mendapatkan
info merupakan indikator positif sehingga wisatawan tidak perlu lagi
bingung tentang bagaiman cara pembelian tiket menggunakan kartu Brizzi
karena tata cara penggunaannya sudah tertera di papan informasi dekat
loket masuk.

Informasi tentang tata cara penggunaan kartu Brizzi sebagai alat
pembayaran tiket masuk di Taman Panorama Lobang Jepang tertulis jelas
sehingga bagi wisatawan yang baru menggunakan kartu Brizzi dapat
mengerti cara penggunaannya. Indikator jelas dan dapat dimengerti
menjadi faktor yang positif sehingga penggunaan kartu Brizzi sendiri
tidaklah sulit cukup dengan melihat tata cara yang ditulis di papan
informasi wisatawan dapat mengerti cara penggunaannya.

Dan dengan adanya papan informasi tentang bagaimana cara
menggunakan kartu Brizzi sebagai alat pembayaran untuk tiket masuk,
wisatawan merasa menggunakan kartu Brizzi menjadi lebih gampang
untuk digunakan. Indikator terasa mudah untuk digunakan menjadi faktor
yang positif sehingga wisatawan senang menggunakan kartu Brizzi karena
terasa mudah untuk digunakan.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian Muksimalmini dengan
judul Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Penggunaan Produk E-
Money di Kalangan Mahasiswa Febi UIN Ar-Raniry Banda Aceh.hasil
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penelitian menunjukkan bahwa presepsi kegunaan, kemudahan, dan
keamanan simultan berpengaruh signifikan terhadap minat menggunakan
e-money secara persial.

Pengaruh faktor Ettitud Toward Use mempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang. Dilihat dari hasil olah data menggunakan Lisrel 8.80 pada tabel
4.7, faktor Ettitud Toward Use dinyatakan signifikan dengan T-Value 9,27
dan dengan koefisien 0,80. Ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang
menyatakan semakin tinggi keinginan seseorang untuk menggunakan
teknologi, semakin orang merasa meenyenangkan untuk pembayaran,
menyukai untuk pembayaran dan memberikan rasa senang.

Penelitian ini sejalan dengan teori Jogiyanto faktor Ettitud Toward
Use adalah suatu sikap terhadap penggunaan dikonsepkan sebagai bentuk
penerimaan atau penolakan sebagai dampak dari seorang Yyang
menggunakan suatu teknologi dalam melakukan pekerjaannya. Dan dari
hasil wawancara yang telah penulis lakukan , terdapat cukup banyak
wisatawan yang menerima atau menyukai pembayaran tiket masuk
menggunakan kartu brizzi karena sangat kekinian.

Indikator menyenangkan untuk pembayaran menjadi faktor yang
positif sehingga wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang sudah mempunyai kartu Brizzi secara pribadi.Dengan
diterapkannya pembelian tiket menggunakan kartu Brizzi wisatawan
menyukainya karena dianggap lebih canggih dan lebih praktis tidak perlu
lagi membawa uang tunai.Indikator menyukai untuk pembayaran menjadi
faktor yang positif sehingga wisatawan yang berkunjung dan
menggunakan kartu Brizzi sebagai alat pembelian tiket masuk merasa
lebih cepat tanpa perlu antri berlama-lama dan wisatawan sangat menyukai
hal tersebut.

Indikator member rasa senang menjadi faktor yang positif karena
dengan diterapkannya pembayaran tiket menggunakan kartu Brizzi

wisatawan hanya perlu membawa satu kartu saja untuk masuk dan
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prosesnyapun sangatlah cepat jadi wisatawan tidak perlu berlama-lama
ditempat pembelian tiket dan bisa dengan cepat menikmati objek wisata
Taman Panorama Lobang Jepang.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian relevan Ade Nanda Rahmat
Badarudin dengan judul Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat
Mahasiswa di Yogyakarta Dalam Menggunakan Uang Elektronik (E-
Money).Terdapat pengaruh positif dan signifikan tingkat pemahaman
mengenai uang elektronik terhadap minat menggunakan uang elektronik.
Pengaruh faktor Behavioural IttentionTo Usemempengaruhi wisatawan
dalam proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama
Lobang Jepang. Pada table 4.8 menyatakan bahwa faktor Behavioural
IttentionTo Usesignifikan dengan menggunakan olah data Lisrel 8.80.
Dengan T-Value 11,56 dan koefisien 0,92, maka dapat dikatakan bahwa
faktor Behavioural Ittention To Usemempengaruhi wisatawan dalam
proses pembayaran tiket masuk berkunjung ke Taman Panorama Lobang
Jepang. Ini artinya bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan semakin
tinggi keinginan seseorang untuk menggunakan teknologi, semakin orang
ingin menggunakan kartu Brizzi karena menyenangkan untuk pembayaran,
menyukai untuk pemabayaran dan merasa senang untuk pembayaran.

Penelitian ini sejalan dengan teori Jogiyanto Behavioural
IttentionTo Useadalah suatu keinginan seseorang untuk melakukan suatu
perilaku tertentu. Seseorang akan melakukan suatu tindakan jika
mempunyai Kkeinginan atau minat untuk melakukannya. Di Taman
Panorama Lobang Jepang terdapat cukup banyak wisatawan menikmati
untuk pembayaran, bahkan ingin menggunakan kartu brizzi secara terus
menerus karena merasa nyaman untuk melakukannya.Dapat dilihat dari
jumlah wisatawan yang telah banyak mempunyai kartu Brizzi yang sangat
kekinian dan cukup membantu.

Indikator berminat untuk menggunakannya menjadi faktor yang
positif sehingga wisatawan yang berkunjung ke Taman Panorama Lobang

Jepang yang belim memiliki kartu Brizzi sangat ingin memilikinya secara



61

pribadi karena dengan menggunakan kartu Brizzi proses pembalian tiket
masuk menjadi lebih cepat. Indikator terus-menerus menggunakannya
menjadi faktor yang positif sehingga wisatawan yang berkunjung ke
Taman Panorama Lobang Jepang berharap sistem pembayaran
menggunakan kartu Brizzi tetap diberlakukan karena wisatawan merasa
aman menggunakan kartu Brizzi.

Indikator merasa aman menjadi faktor yang positif sehingga
dengan diterapkannya sistem pembayaran menggunakan kartu Brizzi
wisatawan tidak perlu lagi membawa uang tunai, cukup dengan satu kartu
saja wisatawan bisa masuk ke Taman Panorama Lobang jepang.Dengan
menggunakan kartu Brizzi wisatawan merasa aman saat melakukan
perjalanan ke tempat tujuan wisata tanpa takut kecopetan karena hanya
perlu membawa satu kartu saja. Dan wistawan sangat menikmati proses
pembelian tiket menggunakan kartu Brizzi karena aman, cepat dan
gampang. Indikator menik mati untuk melakukannya menjadi faktor yang
positif sehingga wisatawan sangat nyaman dalam proses pembelian tiket
tanpa perlu antri berdesak-desakan dengan wisatawan lain.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian Muksimalmini dengan
judul Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Penggunaan Produk E-
Money di Kalangan Mahasiswa Febi UIN Ar-Raniry Banda Aceh.hasil
penelitian menunjukkan bahwa presepsi kegunaan berpengaruh secara

signifikasi terhadap minat menggunakan e-money secara persial.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan mengenai

analisis faktor-faktor penggunaan brizzi sebagai alat pembayaranmasuk

objek wisata Panorama Lobang Jepang Bukittinggi, penulis dapat menarik

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Hasil penelitian menunjukan dimana faktor Perceived Usefullnes diterima
sebagai faktor penggunaanBrizzisebagai tiket masuk objek wisata
Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Hasil penelitian menunjukan dimana faktor Perceived Ease Of Us diterima
sebagai faktor penggunaan Brizzi sebagai tiket masuk objek wisata
Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Hasil penelitian menunjukan dimana faktor Attitude Toward Use diterima
sebagai faktor penggunaan Brizzi sebagai tiket masuk objek wisata
Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Hasil penelitian menunjukan dimana faktor Bahavioural ItentionTo
Usediterima sebagai faktor penggunaan Brizzi sebagai tiket masuk objek
wisata Panorama Lobang Jepang Bukittinggi.

Diantara keempat faktor diatas, faktor yang mendominasi dari seluruh
faktor adalah faktor Behavioural Itention To Use yang memiliki koefisien
regresi sebesar 0,92 dan t-value sebesar 11,56. Jadi dapat dikatakan
diantara keempat faktor tersebut yang paling menjadi minat wisatawan
untuk menggunakan kartu Brizzi adalah Behavioral Itention To Usekarena

memiliki poin yang paling tinggi dari keempat faktor tersebut.

B. Implikasi

Hasil penelitian ini dapat diaplikasikan sebagai pembantu dalam

bidang akademis dan praktis dalam pembahasan minat wisatawan dalam

menggunakan kartu Brizzi. Oleh karena itu penulis menjelaskan sebagai
berikut:
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. Bagi Akademis

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
dan manfaat bagi perpustakaan dan mahasiswa/l lainnya.
Bagi Praktisi

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu untuk memberikan
masukan saran yang bermanfaat bagi objek wisata Taman Panorama

Lobang Jepang Bukittinggi.

. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan mengenai analisis

faktor-faktor penggunaan Brizzi sebagai alat pembayaran objek wisata Taman

Panorama Lobang Jepang Bukittinggi, penulis memiliki beberapa saran

sebagai berikut:

1.

Bagi pihak Taman Panorama Lobang Jepang Bukittinggi seharusnya
memberikan informasi dan sosialisasi yang cukup kepada wisatawan agar
pengguna dapat memahami dan menggunakan kartu Brizzi untuk
membayar tiket masuk Taman Panorama Lobang Jepang.

Peneliti selanjutnya diharapkan lebih mempersiapkan diri dalam proses
pengambilan dan mengumpulkan bahkan segala sesuatu yang berhubungan
dengan penelitian, sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan lebih

maksimal dan juga dapat memperkuat hasil penelitian dari skripsi ini.
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