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Abstrak
Aplikasi dompet digital adalah salah satu hasil dari perkembangan teknologi saat ini sebagai pengganti uang tunai dalam bentuk digital yang saat ini digemari oleh masyarakat khususnya masyarakat soloraya. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis secara parsial pengaruh persepsi terhadap penggunaan aplikasi dompet digital (E-Wallet) di Soloraya sebagai pengganti uang tunai yang mudah digunakan dan praktis. Penggunaan aplikasi dompet digital dipengaruhi oleh rasa kepuasan masyarakat dalam memakai aplikasi karena terdapat promo dan cashback menarik serta dilengkapi kode sandi untuk menjaga keamanan saldo penggunanya. Penelitian menggunakan metode kuantitatif teknik pengambilan sampel purposive sampling. Hasil penelitian ini menunjukan adanya pengaruh signifikan variabel persepsi dan kepuasan masyarakat terhadap penggunaan aplikasi dompet digital. Hasil penelitian dengan menggunakan SPSS 23 menerapkan beberapa uji yaitu uji instrumen, uji asumsi klasik, uji t parsial dan uji regresi linier berganda.
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Abstract
The digital wallet application is one of the results of current technological developments as a substitute for cash in digital form which is currently popular with the public, especially the Soloraya community. The aim of this research is to partially analyze the influence of perceptions on the use of digital wallet applications (E-Wallet) in Soloraya as an easy-to-use and practical substitute for cash. The use of digital wallet applications is influenced by people's sense of satisfaction in using the application because there are attractive promos and cashback and it is equipped with a passcode to maintain the security of users' balances. The research uses a quantitative method, purposive sampling technique. The results of this research show that there is a significant influence of the variables of public perception and satisfaction on the use of digital wallet applications. The results of the research using SPSS 23 applied several tests, namely instrument test, classical assumption test, partial t test and multiple linear regression test.
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A. PENDAHULUAN
       Di era perkembangan teknologi modern saat ini yang serba mudah, cepat dan praktis terbentuklah dompet digital (E-wallet) yang memberi kemudahan masyarakat dalam melakukan transaksi dimanapun dan kapanpun dengan mengandalkan smartphone dan jaringan internet. Menurut Musnaini, Suherman, Wijoyo & Indrawan (2020) layanan elektonik aplikasi digital memudahkan pengguna melakukan pembayaran secara cepat dan praktis yaitu aplikasi dompet digital. Cashless society merupakan sebutan pada masyarakat yang menggunakan uang digital untuk bertransaksi di era zaman modern Menurut Abdillah, Pristiyono dan Halim (2022) saat ini sedang maraknya perilaku masyarakat yang menonjol berhubungan dengan ekonomi digital salah satu contohnya yaitu adanya perilaku masyarakat yang beralih dari konsumsi belanja offline menjadi konsumsi belanja online. Aplikasi dompet digital salah satu aplikasi yang diminati oleh semua kalangan masyarakat karena mudah digunakan, flexibel dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja serta disediakan kode sandi agar pengguna merasa aman dan nyaman. Menurut Mochamad Ridwan (2023) persepsi masyarakat terhadap aplikasi dompet digita dapat dipengaruhi oleh beberapa hal seperti persepsi manfaat, kemudahan dan resiko.
       Aplikasi dompet digital ini memiliki kelebihan dan kekurangan bagi penggunanya. Kelebihan bagi masyarakat yaitu terdapat mutasi untuk memantau pemasukan dan pengeluaran, terdapat sistem keamanan seperti kode pin, sidik jari dan pemindaian wajah, memudahkan pembayaran pembelian kapanpun dan dimanapun  dan juga memiliki banyak menu pilihan untuk memudahkan pengguna melakukan berbagai transaksi pembayaran. kekurangan bagi masyarakat adalah masyarakat menjadi lebih boros karena terdapat banyak iklan atau promo-promo yang menarik, adanya penawaran kartu kredit membuat masyarakat menjadi lebih banyak pengeluaran, serta banyaknya kasus penipuan
Menurut Santi Putriani dan Rika Apriani (2022) menunjukan bahwa kebijakan dalam menggunakan teknologi finansial dalam kehidupan yang modern ini selayaknya dapat memberikan kemudahan sehingga konsumen akan tertarik menggunakan teknologi finansial untuk mendukung pembangunan teknologi yang berkelanjutan. Menurut Pradiatiningtyas et al., (2020) pembayaran digital merupakan suatu teknologi yang akan terus digunakan dan dikembangan sebagai alat pembayaran yang berbasis elektronik. Dan menurut Suryanto et al., (2022) Penggunaan sistem pembayaran secara digital memberikan banyak manfaat bagi penggunanya, salah satu manfaat penggunaan pembayaran digital dapat langsung dirasakan baik oleh pelaku sendiri maupun oleh konsumen seperti pembayaran yang cepat dan aman dapat dilakukan dimana saja.
Oleh karena itu dalam penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi dan kepuasan masyarakat soloraya dalam menggunakan aplikasi dompet digital sebagai pengganti uang tunai sesuai dengan keadaan yang sedang marak terjadi saat ini. Dengan adanya dompet digital ni diharapkan dapat mempermudah masyarakat soloraya dalam melakukan transaksi pembayaran secara mudah, cepat dan aman.

B. KAJIAN TEORI
1. Persepsi
       Persepsi adalah makna yang baru dari suatu objek melalui alat indera dan berdasarkan dari pengalaman, peristiwa dan hubungan-hubungan yang berkaitan dengan objek tersebut. Menurut Tari (2023) pengalaman oleh suatu objek, peristiwa, atau hubungan yang diperoleh dengan menerima informasi dan menginterpretasikan suatu pesan, persepsi memberi makna pada rangsangan sensorik, menafsirkan makna
 informasi sensorik tidak hanya mencakup emosi, tetapi juga kekhawatiran, harapan, motivasi dan ingatan. Persepsi tidak sebatas hanya pada objek fisik tetapi juga melibatkan persepsi terhadap manusia, menurut Ananda, Hidayatul, dan Linda (2023). Menurut Rifki Hanif (2022) dengan adanya persepsi kemudahan menggunakan aplikasi, maka akan mempengaruhi kepercayaan akan berdampak pada minat guna.

2.  Kepuasan
	       Kata kepuasan (Satisfaction) dari Bahasa latin satis artinya baik, cukup, memadai dan facio berarti berbuat atau melakukan. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) kepuasan berasal dari kata puas yang berarti kesenangan, kelegaan, dan sebagainya. Jadi kepuasan merupakan suatu perasaan senang maupun gembira karena telah berhasil dalam mendapatkan sesuatu atau menyelesaikan sesuatu sesuai apa yang diharapkan. Menurut Refalda (2023) kepuasan dalam menggunakan aplikasi dompet digital bisa diukur dengan memperhatikan tingkat kemudahan dalam penggunaan dan kualitas dari layanan yang diberikan.
Perasaan senang atau kecewa yang dirasakan seseorang yang muncul setelah membandingkan hasil kinerja produk yang dihasilkan terhadap apa yang diharapkan Menurut Philip Kotler dan Kevin Lane Keller (2018). Menurut Evi Kartini, dkk (2020) upaya dalam pemenuhan sesuatu atau membuat sesuatu yang memadai sesuai dengan yang diinginkan. Menurut Aji Suryana, dkk (2021) ada beberapa faktor yang memperngaruhi kepuasan penggunaan aplikasi dompet digital, diantaranya: Gangguan dalam pengiriman saldo, gangguan saat melakukan transaksi, peringatan berkaitan pembekuan akun, kendala dalam melakukan upgrade.

3. Aplikasi Dompet Digital
       Menurut Desya Puspita Sari (2024) alat digitalisasi yang aman dengan menggunakan data identitas pemilik yang jelas oleh setiap orang, dompet digital dirancang khusus untuk menjalankan proses transaksi secara digital baik secara online maupun secara offline dengan keamanan yang terjaga. Retna Kumalasari (2022) aplikasi dompet digital atau E-Wallet salah satu financial technology yang sistemnya terhubung oleh internet, sehingga mempermudah penggunanya melakukan segala macam transaksi. Menurut Indira Lintang (2024) aplikasi dompet digital terpopuler dan paling banyak digunakan yang tersebar di kota-kota besar di Indonesia yaitu Gopay 88 %, Dana 83%, OVO 79%, ShopeePay 76%, LinkAja 30%. 
       Menurut Sri, Sti, dan Nuraeni (2020) metode pembayaran yang dilakukan secara online dengan menggunakan jasa aplikasi, layanan pada aplikasi dompet digital memudahkan penggunanya untuk bertransaksi dengan biaya administrasi yang terjangkau. Menurut Anggi & Ajeng (2022) dengan adanya dompet digital yang saat ini menawarkan manfaat, kemudahan dan keefektifan dalam transaksi pembayaran maka masyarakat menjadi lebih mudah dalam membelanjakan uangnya sehingga mempengaruhi perilaku yang konsumtif. Fitri Mawardani & Renny Dwijayanti (2021) Peningkatan pennguna Findtech (Financial Technology) tiap tahun semakin meningkat di Indonesia salah satunya aplikasi dompet digital. Menurut Sisca Aulia (2020) pola perilaku konsumen mulai beralih dari alat pembayaran konvensional menjadi pembayaran secara digital. Pembayaran dengan dompet digital ini sudah banyak dikenal dan diterima masyarakat sebagai metode pembayaran. 
Menurut Irna &Intan (2020) dengan adanya aplikasi dompet digital yang saat ini trend dengan menawarkan manfaat, kemudahan dan keefektifan dalam melakukan transaksi pembayaran akan lebih memudahkan masyarakat membelanjakan uangnya sehigga akan mempengaruhi perilaku yang konsumtif. Menurut Deby, dkk., (2022) kepercayaan konsumen dalam menggunakan aplikasi dompet digital mengutamakan aspek keamanan didalam sistem aplikasi dompet digital sehingga pengguna lebih percaya diri dalam menyetorkan uang ke dalam rekening aplikasi dompet digital. Menurut Diva dkk., (2020) Alat pembayaran digital masih terus digunakan dan berkembang hingga saat ini, ada beberapa jenis aplikasi dompet digital yang tersedia di negara Indonesia, seperti Go-Pay, Shopee-Pay, Link-Aja, Dana, dan Ovo.

Hipotesis Penelitian
H1. Persepsi masyarakat soloraya secara parsial berpengaruh signifikan terhadap penggunaan Aplikasi dompet digital.
H2. Kepuasan masyarakat soloraya secara parsial berpengaruh signifikan terhadap penggunaan Aplikasi dompet digital.

Kerangka pemikiran
Persepsi (X1)

	Pengguna Aplikasi Dompet Digital (Y))

	
Kepuasan (X2)



C. METODE PENELITIAN
1. Objek Penelitian
        Menurut Sugiyono (2020), objek penelitian adalah segala sesuatu dari pilihan yang dipilih peneliti untuk dipelajari dengan maksud dan tujuan untuk mendapatkan informasi yang relevan serta dapat membuat kesimpulan berdasarkan temuan dari penelitian. Objek penelitian ini adalah persepsi dan kepuasan warga soloraya yang mempunyai aplikasi dompet digital atau E-wallet sebagai pengganti uang tunai untuk melakukan berbagai transaksi pembayaran
2. Jenis dan Sumber Data
a. Jenis penelitian
Jenis penelitian ini penelitian kuantitatif. penelitian kuantitatif menurut Sugiyono (2020) adalah penelitian yang berlandaskan dari filsafat positivism yaitu satu-satunya pengetahuan yang nyata atau valid. Metode kuantitatif digunakan untuk meneliti sampel atau populasi tertentu dengan tujuan menguji hipotesis yang sudah ditetapkan
b. Sumber data
· Data primer 
menurut Fuadah (2021) data primer adalah suatu sumber data yang memberikan datanya secara langsung kepada pengumpul data. Dalam penelitian ini penulis mendapatkan data dengan menyebar kuisioner kepada responden melalui google formulir yang dibagikan secara langsung untuk mendapatkan data yang valid dan nyata dari responden yang memenuhi kriteria dalam penelitian lalu dioleh melalui spss untuk mendapatkan informasi yang lengkap dan valid
· Data sekunder 
Menurut Sugiyono (2022) data sekunder merupakan sumber data yang diperoleh secara tidak langsung diberikan oleh pengumpul data, meliputi data yang diperoleh melalui penelitian terdahulu, buku, dan sumber dari online seperti google scholer, situs web, serta google clashroom.
3. Populasi dan Sampel
· Populasi
       populasi adalah seluruh wilayah generalisasi meliputi objek atau subjek yang memiliki ciri khas atau karakteristik dan kualitas tertentu. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh masyarakat berkependudukan asli soloraya yang menggunakan aplikasi dompet digital sebagai alat pembayaran secara digital.
·  Sampel
       Jumlah sample yang akan diteliti sulit dipastikan apakah semua warga soloraya benar benar sudah menggunakan aplikasi dompet digital sebagai alat pembayaran, maka dalam hal ini peneliti menggunakan rumus Rao, sebagai berikut: 
[bookmark: _Hlk179328614]n	=    
n	=  
n	=
n	=   
n	= 96
4. Metode Pengumpulan Data
1. Studi Pustaka
Penelitian dengan mengumpulkan data dan informasi dengan membaca buku, mempelajari jurnal-jurnal ilmiah, artikel dan laporan penelitian terdahulu.
2. Metode Kuisioner
penelitian dengan cara memberikan kuisioner ke responden mengenai persepsi dan kepuasan masyarakat solo raya terhadap penggunaan aplikasi dompet digital. pengukuran menggunakan skala likert untuk mengukur persepsi atau sikap dari masing-masing variabel.
5. Teknik Sampling
       Teknik sampling yang digunakan nonprobability sampling yaitu Teknik pengambilan sampel dengan cara acak, dengan penentuan sampel menggunakan purposive sampling. Purposive sampling menurut Sugiyono (2016) metode purposive sampling adalah Teknik pengambilan sampel dengan memperhatikan kriteria responden dari sampel. Kriteria sampel pada penelitian ini adalah masyarakat soloraya yang menggunakan aplikasi dompet digital.
6. Teknik Analisis Data 
Uji Instrumen Data
1. Uji Validitas
       Menurut Mintarti (2024) Uji validitas digunakan untuk menguji keakuratan atau ketepatan hasil dari kuisioner, sehingga bila r hitung > r tabel maka dinyatakan valid atau sah.
2. Uji Reliabilitas
       Menurut Ghozali (2006) Suatu kuisioner dapat dikatakan reliabel atau tetap jika jawaban dari responden konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Apabila Nilai dari Cronbach Alpha > 0,70 maka variabel dinyatakan benar atau reliabel
Uji Asumsi Klasik
1. Uji Normalitas
      Menurut Mintarti (2024) uji normalitas dilakukan dalam penelitian untuk menguji nilai residual yang dihasilkan dari regresi terdistribusi secara normal atau tidak. Data dikatakan normal apabila nilai Kolmogorov-Smirnov Test > 0,05.
2. Uji Multikonieritas
       Menurut Mintarti (2024) uji multikonieritas untuk menguji apakah terdapat variabel independen atau model regresi yang berkorelasi. Suatu data data dikatakan tidak terjadi gejala multikonieritas apabila nilai Tolerance > 0,10 dan nilai VIF < 10.
3. Uji Heteroskedastisitas
      Menurut Ghozali (2018) uji heteroskedastisitas untuk menguji adakah model regresi terjadi ketidaksamaan varian. Cara menguji heteroskedastisitas dengan menggunakan uji gletser, ketentuan yang dipakai yaitu apabila nilai sig. pada R-Square > 0,05, maka diterima hipotesis nol yang artinya tidak ada masalah dengan heteroskedastisitas.

Analisis Regresi Linier Berganda
       Menurut Sugiyono (2019) analisis regresi linier berganda adalah suatu regresi yang memiliki satu variabel dependen, dua variabel, atau lebih variabel dependen. Model analisis linier berganda biasanya dipakai untuk menjelaskan hubungan serta pengaruh variabel bebas (independen) terhadap variabel terikat (dependen).

Uji Statistik t (Parsial)
       Menurut Riyanto dan Hatmawan (2020) Uji t atau uji parsial bertujuan untuk menguji dengan signifikan secara individual atau parsial dari pengaruh antara variabel bebas (independen) terhadap variabel terikat (dependen).

Analisis Koefisien Determinan (R2)
       Priyatno (2022) tujuan dari koefisien determinan adalah untuk mengukur besar kecilnya kemampuan model regresi dalam menjelaskan variabel terikat (dependen).
1. Nilai koefisien determinan mendekati angka 1, maka terdapat pengaruh variabel independent yang besar terhadap variabel dependen
2. Nilai koefisien determinan mendekati anka 0, maka pengaruh variabel independent terhadap variabel dependen yang kecil.

Tabel 1. Definisi Variabel
	Variabel
	Definisi
	Indikator

	Persepsi (X1)
	Menurut Walgito dalam Yoedo (2020) persepsi yaitu proses aktif yang memegang suatu peranan, bukan hanya stimulus yang berperan tetapi ada juga individu sebagai satu kesatuan Bersama pengalaman-pengalamannya, motivasi, serta sikap yang relevan dalam menanggapi stimulus
	· Pengalaman penggunaan aplikasi
· Motivasi dalam memakai aplikasi
· Sikap
· Peran bagi aplikasi untuk penggunanya 


	Kepuasan (X2)
	Menurut Kotler dan Keller dalam Sesaria (2020) kepuasan adalah perasaan senang atau kecewa yang timbul karena perbandingan hasil kinerja oleh individu terhadap ekspetasi.
	· Kenyamanan pemakaian
· Perasaan senang atau puas terhadap fitur dari aplikasi dompet digital
· Kesesuaian penggunaan aplikasi terhadap iklan yang ditawarkan
· Akses penggunaan aplikasi
· Kemudahan dari penggunaan aplikasi

	Aplikasi Dompet Digital
(Y)
	Menurut Barawnoska (2020) aplikasi dompet digital memiliki lebh banyak keunggulan daripada uang tunai atau pembayaran non tunai lainnya.
	· Produk
· Citra Merk
· Promo yang ditawarkan
· Keunggulan dari aplikasi dompet digital
· Memiliki banyak fitur



D. Hasil Dan Pembahasan
Hasil
Tabel 2. Karakteristik Responden
	Jenis Kelamin
	Perempuan
Laki-laki
	72 (75%)
24 (25%)

	Usia
	18 – 25 tahun
26 – 40 tahun
>40 tahun
	24
62
10

	Domisili
	Boyolali
Klaten
Sragen
Sukoharjo
Surakarta
Wonogiri
	1
8
1
70
15
1

	Pendidikan
	SMA / SMK
D3
S1
	54
1
41

	Pekerjaan
	Pelajar/ Mahasiswa
Wiraswasta
Karyawan Swasta
Pegawai Negri Sipil
Pekerjaan Lepas
Ibu Rumah Tangga
Dan Lain-lain
	6
21
49
4
9
6
1

	Persentasi Aplikasi Yang Digunakan Responden
	Gopay
OVO
Shopeepay
DANA
Link-Aja
	18%
23%
38%
40%
17%


Sumber: Data primer diolah, 2024
1. Uji Instrumen Data
Tabel 3. Uji Validitas
	Variabel
	indikator
	R tabel
	R hitung
	Keterangan

	Persepsi
	X1_1
X1_2
X1_3
X1_4
X1_5
	0,201
0,201
0,201
0,201
0,201
	0,738
0,580
0,644
0,774
0,731
	VALID
VALID
VALID
VALID
VALID

	Kepuasan
	X2_1
X2_2
X2_3
X2_4
X2_5
	0,201
0,201
0,201
0,201
0,201
	0,716
0,739
0,677
0,769
0,683
	VALID
VALID
VALID
VALID
VALID

	Aplikasi Dompet Digital (E-Wallet)
	Y1
Y2
Y3
Y4
Y5
	0,201
0,201
0,201
0,201
0,201
	0,709
0,615
0,663
0,720
0,765
	VALID
VALID
VALID
VALID
VALID


Sumber : Data primer diolah, 2024
Menurut hasil uji validitadas tabel 2 menunjukkan bahwa variabel pada Persepsi, Kepuasan, dan Aplikasi dompet digital memiliki nilai r hitung > 0,200 nilai r tabel maka data tabel 1 diatas dapat dikatakan valid.


Tabel 4. Uji Reliabilitas

	Variabel
	Nilai Cronbach’s Alpha
	Nilai Kritis

	Persepsi (X1)
Kepuasan (X2)
Aplikasi Dompet Digital (Y)
	0,725
0,759
0,720
	0,70
0,70
0,70


Berdasarkan hasil uji reliabilitas tabel 3 variabel persepsi (X1), kepuasan (X2) dan aplikasi dompet digital (Y) memiliki nilai Cronbach’s Alpha > 0,70 maka data pada tabel 3 dinyatakan reliabel.
2. Uji Asumsi Klasik
Uji Normalitas
Tabel 5. Uji Normalitas
	
	

	N
	
	96

	Normal Parametersa,,b
	Mean
	,0000000

	
	Std.Deviation
	1,90060136

	Most Extreme Difference
	Absolute
	,063

	
	Positive
	,046

	
	Negative
	-,063

	Test Statistic
	
	,063

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	
	,200


 Berdasarkan hasil Uji normalitas tabel 4 menggunakan Kolomogorov-Smirnov Test menunjukkan hasil signifikan 0,200 > 0,05 maka riset terdistribusi normal.
Tabel 6. Hasil Pengujian Multikolinieritas
	Variabel
	Tolerance
	VIF

	Persepsi (X1)
	0,569
	1,757

	Kepuasan (X2)
	0,569
	1,757


Berdasarkan hasil uji pada Tabel 4 diketahui variabel persepsi (X1) dan variabel kepuasan (X2) nilai Tolerance 0,569 > 0,10 dan nilai VIF (Variance InflationFactor) 1,757 < 10, maka data dinyatakan tidak terjadi multikonieritas
Tabel 7. Uji Heteroskedastisitas
	Variabel
	Sig(2-tailed)

	Persepsi (X1)
	0,953

	Kepuasan (X2)
	0,944


Berdasarkan hasil uji tabel 6 pengujian heteroskedastisitas dengan uji Rank pearman menunjukkan nilai signifikansi variabel bebas > 0,05 maka tidak terjadi heteroskedastisitas.



Tabel 8.
Hasil Analisis Linier Berganda
	Model
	B
	Std.Error
	

	(Constant)
Persepsi (X1)
Kepuasan (X2)
	4,827
0,269
0,422
	
	


Berdasarkan tabel 7 hasil olah data maka terdapat persamaan regresi linier berganda sebagai berikut: 
Y = α + β1X1 + β2X2 + e 
Y = 4,827 + 0,269 Persepsi + 0,422 Kepuasan + e
Berikut penjelasan hasil regresi dari persamaan regresi linier berganda:
a. Konstan = 4,827
Nilai konstanta positif menunjukkan pengaruh positif variabel bebas (X1, X2) sehingga variabel penggunaan aplikasi dompet digital terpenuhi.
b. Persepsi (X1) = 0,269
Nilai koefisien regresi variabel persepsi (X1	) kepada variabel Aplikasi dompet digital (Y) terjadi kenaikan variabel persepsi sejumlah 0,269 atau 2,69% koefiesien dengan nilai positif maknanya memiliki hubungan yang positif. Peningkatan pada persepsi menyebabkan peningkatan dalam penggunaan aplikasi dompet digital
c. Kepuasan (X2) = 0,422
Nilai koefisien regresi linier variabel kepuasan (X2) kepada variabel Aplikasi dompet digital (Y) terjadi kenaikan variabel kepuasan sejumlah 0,422 atau 4,22 koefisien dengan nilai positif maknanya memiliki hubungan yang positif. Peningkatan pada kepuasan masyaraka menyebabkan peningkatan penggunaan aplikasi dompet digital.

Tabel 9.
Hasil Uji t (Parsial)
	Model
	T
	Sig.

	(Constant)
Persepsi (X1)
Kepuasan (X2)
	4,249
2,805
4,828
	0,000
0,005
0,000


Berdasarkan hasil olah data pada tabel 9 nilai signifikan < 0,05 yang menunjukan bahwa variabel Persepsi (X1) dan kepuasan (X2) masyarakat soloraya secara parsial mempengaruhi signifikan atas penggunaan aplikasi dompet digital.





Tabel 10.
Coefficient of determination (R2)
	Model Summary

	Model
	R
	R Square
	Adjusted R Square
	Std. Error of the Estimed

	1
	0,693
	0,480
	0,469
	1,92093


Berdasarkan hasil olah data pada tabel 10, nilai dari adjusted R square sebesar 0,469 (46,9 %) sehingga disimpulkan bahwa persepsi dan kepuasan mempengaruhi sejumlah 46,9 % masyarakat soloraya dalam menggunakan aplikasi dompet digital dan 53,1% dipengaruhi oleh variabel lainnya diluar dari model penelitian ini.
PEMBAHASAN
Pengaruh Persepsi Terhadap Penggunaan Aplikasi Dompet Digital
       Hipotesis kesatu adalah variabel persepsi berdampak relevan akan penggunaan aplikasi dompet digital. perolehan riset ini menerangkan persepsi secara parsial bersignifikan mempengaruhi masyarakat soloraya dalam penggunakan aplikasi dompet digital. maka H1 terbukti. Perolehan riset ini sesuai dengan riset yang sebelumnya dilakukan oleh Jasri, Dkk., (2021) persepsi berdampak pada penggunaan aplikasi dompet digital. Selain itu, semakin baik persepsi masyarakat soloraya maka semakin banyak pengguna aplikasi dompet digital. Rini Sulistyowati, Dkk., (2020) menjelaskan persepsi seperti kenyamanan, kecepatan dan keamanan berpengaruh terhadap penggunaan aplikasi dompet digital (semua jenis) sebagai transaksi pembayaran.
Pengaruh Kepuasan Terhadap Penggunaan Aplikasi Dompet Digital  
       Hipotesis kedua adalah variabel kepuasan berpengaruh terhadap penggunaan aplikasi dompet digital. Hasil penelitian menunjukkan variabel kepuasan secara parsial berpengaruh signifikan terhadap penggunaan aplikasi dompet digital, maka H2 terbukti. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Ryan dan Yasintha (2021) kepuasan mempengaruhi terhadap intention to use, oleh karena itu perusahaan aplikasi dompet digital perlu memperhatikan ease of use, diskon, risk dan wide acceptability untuk membentuk kepuasan konsumen. Penelitian yang dilakukan Aldi dan Metta (2023) menunjukkan kepuasan pelanggan mempengaruhi loyalitas pelanggan pada penggunaan aplikasi dompet digital. hasil ini membuktikan kepuasan pengguna aplikasi dompet digital seperti adanya voucher dan cashback, pelayanan yang baik dan penggunaan yang cepat dan aman sehingga pengguna merasa senang dan puas untuk terus menggunakan aplikasi dompet digital. 

E. Kesimpulan dan Saran Penelitian yang akan Datang
       Hasil Pengujian variabel bebas terhadap variabel terikat yaitu persepsi (X1) dan kepuasan (X2) berpengaruh signifikan terhadap penggunaan Aplikasi dompet digital (Y) di Soloraya. Oleh karena itu, aplikasi dompet digital bisa diterima oleh masyarakat soloraya sebagai pengganti uang tunai sesuai dengan kebutuhan masyarakat, adanya aplikasi dompet digital ini diharapakan dapat membantu masyarakat soloraya karena memiliki banyak keunggulan diantaranya aplikasi dompet digital mudah digunakan, memiliki kode sandi untuk keamanan proses pembayaran yang cepat dengan cara menekan nominal yang diinginkan lalu memasukan kode sandi, dan bisa digunakan. Berikut saran bagi penelitian yang akan datang:
1. Variabel persepsi (X1) mempengaruhi dalam penggunaan aplikasi dompet digital. Peran aplikasi dompet digital sebaiknya harus memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memotivasi penggunanya dengan menjamin keamanan dan kenyamanan sehingga pengguna memiliki persepsi atau tingkat kepercayaan yang baik.
2. Variabel Kepuasan (X2) adalah faktor paling dominan mempengaruhi upaya penggunaan aplikasi dompet digital. Adapun faktor-faktor kepuasan pengguna yang harus diperhatikan seperti adanya cashback dan promo harus disesuaikan dengan iklan yang ditawarkan, pelayanan yang baik, dan cepat dalam menangani masalah pengguna dan faktor lainnya sesuai apa yang diharapkan masyarakat dalam melakukan pembayaran secara digital.
3. Aplikasi dompet digital merupakan aplikasi yang sudah banyak orang menggunakannya dalam transaksi pembayaran sebaiknya dapat meningkatkan keamanan agar pengguna terhindar dari penipuan dan pencurian melalui smartphone dan aplikasi dompet digital diharap selalu menjaga kepercayaan masyarakat yang sudah menggunakan aplikasi dompet digital sebagai alat transaksi pembayaran. 
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