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ABSTRAK

Berkembangnya teknologi membuat pemakaian uang tunai
memiliki kendala dalam hal efisiensi. Hal ini akan menyulitkan untuk membawa
jumlah uang dan volume yang besar serta akan memiliki risiko yang cukup besar.
Seiring dengan banyaknya uang elektronik dan dengan adanya program less cash
society maka semakin banyak Bank di Indonesia yang membuat uang elektronik
berbasis chip.Brizzi dan E-money (Mandiri) merupakan e-money berbasis chip
yang dapat membantu masyarakat dalam melakukan transaksi menggunakan kartu.
Dengan kemudahan dan manfaat e-money konsumen masih memiliki niat pakai
yang rendah terhadap e-money lain, dengan alasan uang elektronik tidak memiliki
promosi penjualan (sales promotion) yang baik, tidak mudah untuk digunakan
(perceived ease of use), tidak bermanfaat (perceived usefulness) Dalam hal ini
yang dilihat adalah seberapa mudah seseorang dalam menggunakan uang
elektronik ini dan manfaat yang diberikan.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh sales
promotion, perceived ease of use dan, perceived usefulness terhadap perbedaan
niat pakai e-money berbasis chip Brizzi dan Mandiri. Metode penelitian yang
digunakan adalah dengan kuesioner dan telah dibagikan kepada 158 responden
yang pernah maupun tidak pernah menggunakan e-money berbasis chip Brizzi dan
Mandiri. Kemudian penulis menggunakan Multiple Regression Linear untuk
mengetahui pengaruh variabel independen yaitu sales promotion, perceived ease
of use dan, perceived usefulness terhadap variabel dependen yaitu niat pakai e-
money berbasis chip Brizzi. Independent Sample T-test digunakan untuk
mengetahui apakah ada perbedaan antar e-money berbasis chip Brizzi dan Mandiri.
Temuan - hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa seluruh variabel independen
memiliki pengaruh positif terhadap niat pakai e-money berbasis chip Brizzi,
sedangkan untuk Mandiri, hanya terdapat 2 variabel independen yaitu perceived
ease of use, dan perceived usefulness yang memiliki pengaruh positif terhadap niat
pakai.

Kata Kunci: Brizzi, Mandiri, Sales promotion, Perceived ease of use, Perceived
Usefulness, Niat Pakai
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ABSTRACT

The development of technology makes the use of cash has constraints in terms of
efficiency. This will make it difficult to carry large amounts of money and volumes
and will have considerable risk. Along with the large number of electronic money
and with the less cash society program, more and more banks in Indonesia are
making chip-based electronic money. Brizzi and E-money (Mandiri) are chip-
based e-money that can help people in conducting transactions using cards. With
the ease and benefits of e-money consumers still have a low intention to use other
e-money with reasons such as, electronic money does not have a good sales
promotion, it is not easy to use (perceived ease of use), not useful (perceived
usefulness) In this case what is seen is how easy someone is to use this electronic
money and the benefits provided.

The purpose of this study was to determine the effect of sales
promotion, perceived ease of use and perceived usefulness toward differences of
intentions to use Brizzi and Mandiri chip-based e-money. The research method
used was a questionnaire and was distributed to 158 respondents who had never
used Brizzi chip-based e-money. Then the authors use Linear Regression to
determine the effect of independent variables that is sales promotion, perceived
ease of use and, perceived benefits of the dependent variable, that is the intention
to use Brizzi and Mandiri chip-based e-money. Independent Sample T-test is used
to determine whether there is a difference between Brizzi and Mandiri chip-based
e-money. Findings - the results of this study were obtained from independent
variables that have a positive relationship with intention to use Brizzi chip-based
e-money, while for Mandiri, there are only 2 independent variables, that is
perceived ease of use, and perceived usefulness that has a positive influence
toward intention to use.

Keywords: Brizzi, Mandiri, Sales promotion, Perceived ease of use, Perceived
Usefulness, Niat Pakai
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Di era yang modern seperti saat ini, perkembangan globalisasi memengaruhi dan

dipengaruhi oleh bisnis dan tata kerja, ekonomi, sumber daya sosial-budaya, dan

lingkungan alam. Teknologi dahulu sulit untuk dipahami dan digunakan tetapi

dengan berjalannya waktu, teknologi merupakan suatu kewajiban yang sudah

digunakan oleh hampir seluruh masyarakat Indonesia. Teknologi diciptakan oleh

manusia untuk mempermudah manusia dalam melakukan setiap kegiatan agar

lebih praktis dan cepat, pengembangan tersebut akan terus-menerus dilakukan

sehingga menciptakan hasil yang terbaik setiap saatnya, sehingga menyebabkan

banyak pengaruh terhadap perubahan perilaku dan kebiasaan masyarakat dan

perubahan di Negara Indonesia. Pada bidang teknologi, kemajuan ini semakin

canggih, kreatif, dan inovatif yang telah mempermudah kegiatan masyarakat salah

satu contohnya adalah yang diharapkan masyarakat pada kegiatan ekonomi dalam

sistem pembayaran.

Sistem Pembayaran merupakan sistem yang berkaitan dengan

pemindahan sejumlah nilai uang dari satu pihak ke pihak lain dengan tujuan

memenuhi suatu kewajiban yang timbul dari suatu kegiatan ekonomi. Sistem

pembayaran ini memiliki alat pembayaran yang mengalami perubahan dari

berkembangnya teknologi, dimulai dari alat pembayaran tunai berupa uang logam

dan kertas, yang kemudian sistem pembayaran praktis yang sudah menggunakan

teknologi yang dilakukan secara elektronik. Dengan berkembangnya penggunaan

uang tunai dan semakin maju teknologi, pemakaian uang tunai memiliki kendala

dalam hal efisiensi. Hal ini akan menyulitkan untuk membawa jumlah uang dan

volume yang besar dan akan memiliki risiko yang cukup besar serta besarnya

biaya operasional yang dikeluarkan Bank Indonesia, bahkan sudah didapatkan

kasus mengenai pemalsuan yang tunai akibat dari perkembangan teknologi, maka

dari itu hal ini menjadi mendorong Bank Indonesia untuk mengembangkan

pembayaran non-cash / Less Cash Society (UU Nomor 11/11/PBI/2009). Dengan

menjalankan sistem ini, menurut Bank Indonesia hal ini mengacu pada prinsip

kebijakan sistem pembayaran, yaitu efisiensi, keamanan. Maka sistem

https://id.wikipedia.org/wiki/Bisnis
https://id.wikipedia.org/wiki/Tenaga_kerja
https://id.wikipedia.org/wiki/Ekonomi
https://id.wikipedia.org/wiki/Masyarakat
https://id.wikipedia.org/wiki/Budaya
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Lingkungan_alam&amp;action=edit&amp;redlink=1
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Lingkungan_alam&amp;action=edit&amp;redlink=1
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pembayaran ini berkembang menjadi Electronic Payment System , sistem

pembayaran yang telah dikembangkan oleh perbankan pertama kali pada April

2007, diterbitkan oleh Bank Indonesia. E-money menawarkan keuntungan bagi

penggunanya antara lain untuk memperoleh efisiensi waktu, keamanan dalam

melakukan pembayaran. Dengan e-money hadir di indonesia sebagai sistem

pembayaran yang baru, pertumbuhan penggunanya mengalami kenaikan setiap

tahunnya.

Pada dasarnya terdapat dua jenis e-money, yang pertama adalah e-

money berbasis server atau yang biasa disebut dengan e-wallet, kemudian yang

kedua adalah e-money berbasis chip. E-wallet merupakan bentuk e-money yang

terdapat dalam sebuah smartphone yang berupa aplikasi atau fitur yang dimiliki

oleh suatu platform dan di dukung oleh internet agar dapat melakukan transaksi.

Sedangkan e-money berbasis chip yang tersimpan secara elektronik dalam suatu

media chip dalam bentuk kartu. Gambar 1.1 adalah e-money berbasis chip yang

berlisensi Bank Indonesia.

Gambar 1.1 Produk E-money Berbasis Chip

Sumber: fastpay.co.id

Dengan melihat pengenalan e-money berbasis chip secara lebih luas,

penerapan ini secara tidak langsung memaksa masyarakat untuk menggunakannya

sebagai alat pembayaran. Salah satu contohnya e-money berbasis chip digunakan

untuk melakukan pembayaran e-toll, transportasi umum (KRL, TransJakarta,

MRT), pembayaran parkir. Berdasarkan Gambar 1.2 yang dilansir dari Okezone

didapatkan jumlah e-money beredar pada Mei 2019 sebesar Rp5.861,3 triliun.

Angka ini mengalami pertumbuhan sekitar 7,8% dibandingkan tahun lalu.



3

Gambar 1.2 Jumlah Uang Elektronik Beredar

Sumber: economy.okezone.com

Jumlah tersebut terus berkembang dikarenakan gaya hidup

masyarakat Indonesia yang seiring dengan perkembangan IPTEK. Penulis melihat

bahwa berkembangnya e-money di Indonesia sangatlah besar seiring dengan

adanya perubahan gaya hidup masyarakat Indonesia. Dengan adanya potensi yang

besar perusahaan berlomba-lomba menciptakan e-money yaitu sistem tabungan

dan alat pembayaran menggunakan fasilitas internet sebagai perantara. Perusahaan

yang bergerak di bidang e-money berbasis chip antara lain adalah Brizzi, e-money,

Flazz. Brizzi yang dibuat oleh PT Bank Negara Indonesia Tbk. baru saja Rp 5,7

trilliun. Namun penulis melihat Brizzi tersebut masih kalah saing dengan e-money

dan Flazz BCA. Maka dari itu penulis juga mencari informasi lebih mengenai

jumlah pengguna dari beberapa e-money berbasis chip yang seringkali digunakan.
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Gambar 1.3 Pengguna E-money Berbasis Chip (Desember 2019)

Sumber: Kompas.com, Finansial.bisnis.com, Liputan6.com

Berdasarkan Gambar 1.3 data statistik Penggunaan e-money oleh

Mandiri memiliki jumlah pengguna paling banyak sejumlah lebih dari 18 juta

kartu dengan kenaikan transaksi sebesar 30% atau sekitar Rp14 triliun—Rp15

triliun data didapatkan dari liputan6.com, dan dengan pengguna paling banyak

kedua adalah Flazz oleh BCA yang mencapai 15.5 juta kartu dengan kenaikan

transaksi sebesar 30% dari tahun sebelumnya data didapatkan dari kontan.co.id,

ketiga ada Brizzi oleh BRI yang mencapai 14.9 juta kartu yang dengan kenaikan

transaksi kartu sebesar 62% , dan ada Tapcash oleh BNI yang mencapai 5 juta

kartu, dengan jumlah beredar kartu meningkat sebesar 47% di tahun 2019 ini.

Data didapatkan dari Kompas.com dan Finansial.bisnis.com. Untuk Mengetahui

masalah yang terjadi, penulis melakukan preliminary research kepada responden

yang menggunakan e-money dengan cara melakukan observasi dan wawancara

kepada teman dan kerabat penulis. Setelah melihat perbandingan jumlah pengguna

penulis juga. Berikut pada Tabel 1.1 penulis juga melakukan perbandingan

keuntungan dan kerugian Electronic money e-money (Mandiri) dan Brizzi (BRI)
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Tabel 1.1 Keuntungan dan Kekurangan Menggunakan E-money Berbasis

Chip Brizzi dan Mandiri

Keterangan Mandiri BRI

Keuntungan ● Sudah banyak layanan

yang bekerja sama dengan e-

money

● Praktis

● Mudah untuk melakukan

pengisian saldo, terdapat

banyak mesinnya

dan cepat

● Sudah memiliki beberapa

fungsi lebih.

● Cepat untuk melakukan transaksi

● Sudah ada sebagian layanan

yang membutuhkan kartu

Brizzi

● Tidak dikenakan biaya

administrasi untuk

melakukan pengisian melalui

ATM / M-banking BRI

Kerugian ● Terdapat biaya administrasi

ketika melakukan pengisian

ulang saldo

● Sistem pembayaran yang masih

belum lancar ketika berada di

Mall

● Sulit untuk melakukan

pengisian ulang saldo

● Dikenakan biaya

administrasi bila melakukan

pengisian ulang

menggunakan bank lain

● Tidak banyak layanan yang

bekerjasama dengan Brizzi

● Fungsi masih sangat sedikit

untuk dapat digunakan

● Seringkali mengalami Error

ketika melakukan

pembayaran

Sumber: Olahan Pribadi Penulis
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Setelah mengetahui kelemahan dan keunggulan dan jumlah dari

pengguna dari masing-masing e-money berbasis chip tersebut, dan dapat dilihat

sebagai salah satu e-money yang cukup dikenal tetapi Brizzi masih tergolong

kurang jika dibandingkan dengan e-money Mandiri, dan Flazz BCA. Dengan hal

ini penulis semakin tertarik untuk melakukan penelitian terhadap e-money berbasis

chip Brizzi, maka penulis ingin melakukan observasi terlebih dahulu mengenai

strategi yang dilakukan oleh Bank BRI sendiri, salah satunya adalah dengan

melihat perbandingan promosi penjualan yang dilakukan oleh masing-masing e-

money. Penulis juga melakukan wawancara tidak terstruktur kepada responden

dari berbagai segmen umur karena dengan situasi perkembangan teknologi yang

menggunakan sistem pembayaran non-tunai dan sekarang hampir sebagian besar

masyarakat Indonesia terutama Kota Bandung yang sudah menggunakannya.

Hasil penelitian pada Tabel 1.1 memberikan kesimpulan bahwa keuntungan dan

kekurangan yang dimiliki oleh masing-masing e-money memengaruhi responden

dalam menggunakan e-money adalah banyaknya merchant yang menyediakan

pembayaran via e-money tersebut, cashless (praktis), dan banyak manfaat yang

diberikan. Maka dari itu penulis juga ingin mencari tahu lebih dalam mengenai

Brizzi. Berikut adalah hasil observasi yang dilakukan oleh penulis:

Gambar 1.4 Promo E-money Berbasis Chip Brizzi

Sumber: Semua.sale

Berdasarkan Gambar 1.4 promo yang diberikan oleh Brizzi

melalui salah satu merchant yang bekerja sama, tapi dengan melihat perbandingan
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dengan promo yang dibandingkan oleh Mandiri, jelas bahwa promo yang

diberikan menurut banyak orang masih kurang seperti dengan adanya maksimal

nominal diskon sedangkan Mandiri tidak. Promo yang diberlakukan oleh Brizzi

ini juga termasuk jarang, gambar di atas merupakan salah satu promo yang

diberikan. Hal ini dapat disimpulkan bahwa sales promotion dari Brizzi sudah ada

tetapi masih kurang menarik, dari katalog yang diberikan, iklan digital yang

ditampilkan serta promo. Berikut adalah promo yang dilakukan oleh e-money

berbasis chip Brizzi dan Mandiri:

Gambar 1.5 Promo E-money Berbasis ChipMandiri

Sumber: Ridwansyah.com, Bankmandiri.co.id

Gambar 1.6 Promo E-money Berbasis ChipMandiri

Sumber: Tokopedia

Berdasarkan Gambar 1.5 dan Gambar 1.6 di atas, dapat dilihat

dari promo yang diberikan, katalog, serta iklan digital yang dilakukan oleh e-
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money berbasis chip Mandiri. Mandiri bekerja sama dengan merchant yang

bermacam-macam. Menurut responden dari preliminary research , mereka

mengatakan bahwa promo yang diberikan Mandiri lebih menarik dibandingkan

dengan Brizzi, inilah alasan mengapa mereka lebih menggunakan Mandiri.

Setelah melakukan observasi penulis juga kemudian melakukan preliminary

research untuk mencari tahu lebih dalam mengenai e-money berbasis chip Brizzi

(BRI), yang didapatkan hasil sebagai berikut:

Gambar 1.7 Faktor yang Memengaruhi dalam Penggunaan E-money

Berbasis Chip

Sumber : Olahan Pribadi Penulis

Berdasarkan hasil preliminary research pada Gambar 1.7

mengenai faktor yang memengaruhi dalam penggunaan e-money berbasis chip,

penulis mendapatkan bahwa dari 30 orang responden yang menggunakan e-money

berbasis chip, hanya 8 orang yang menggunakan e-money berbasis chip Brizzi,

dapat dilihat juga faktor yang memengaruhi dalam penggunaan. Sebanyak 21

orang menjawab karena cashless atau praktis, sebanyak 8 orang menjawab karena

banyaknya pihak yang menerima transaksi dengan e-money berbasis chip,

kemudian promo yang diberikan oleh pihak e-money ada sebanyak 4 orang.

Kemudian sisanya ada beberapa responden yang menjawab mengenai kemudahan

dalam menggunakan, variasi e-money, popularitas dari e-money tersebut, serta
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keamanan yang diberikan oleh pihak e-money. Kemudian penulis juga

menanyakan hal mengenai faktor yang membuat responden tidak ingin

menggunakan e-money berbasis chip Brizzi.

Gambar 1.8 Faktor yang Membuat Responden Tidak Ingin Menggunakan E-

money berbasis chip Brizzi

Sumber : Olahan Pribadi Penulis

Berdasarkan Gambar 1.8, dapat dilihat bahwa mereka yang tidak

ingin menggunakan e-money berbasis chip Brizzi adalah karena sudah memiliki e-

money berbasis chip lain seperti Mandiri, dan Flazz. Beberapa responden merasa

tidak praktis karena pertama sudah memiliki e-money lain, kedua adalah cara

untuk melakukan pengisian saldo yang sulit. Beberapa responden juga merasa

bahwa tidak banyak yang menerima pembayaran menggunakan e-money berbasis

chip Brizzi, sehingga mereka beralih menggunakan Mandiri atau Flazz karena

lebih banyak menerima transaksi dengan kartu tersebut. Penulis juga menanyakan

bagi responden pengguna Brizzi dan kemudian tidak menggunakannya lagi.

Pertama adalah pihak yang menerima pembayaran dengan Brizzi tidak banyak,

kemudian manfaat yang diberikan. Dengan sedikitnya pihak yang menerima

pembayaran dengan kartu ini, manfaat dari kartu ini menjadi sangat kurang, maka

dari itu responden merasa lebih baik menggunakan alternatif e-money lain yang

lebih bermanfaat. Kedua adalah kemudahan dalam menggunakan kartu ini,

sebagai responden yang menggunakan Brizzi mereka merasa bahwa dalam

melakukan pengisian dan pengecekan saldo cukup sulit jika dibandingkan dengan

Mandiri, bahkan sekarang e-money berbasis chip Mandiri sudah bisa dilakukan
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pengisian saldo lewat aplikasi terbarunya.

Berdasarkan Hasil preliminary research & fenomena di atas yang

didapat, penulis tertarik untuk meneliti Brizzi lebih lanjut karena peneliti melihat

bahwa kemajuan perusahaan Brizzi akan membuat perekonomian Indonesia

makin maju. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan pihak Brizzi akan

mendapatkan rekomendasi dan saran yang berguna untuk Brizzi. Dengan ini

penulis melakukan penelitian lebih lanjut dengan judul penelitian “Pengaruh sales

promotion, perceived usefulness, perceived ease of use terhadap niat pakai Brizzi”

1.2. Identifikasi Masalah

1. Bagaimana persepsi konsumen atas sales promotion, perceived ease

of use, perceived usefulness electronic money berbasis chip Brizzi

dan Mandiri?

2. Bagaimana niat pakai electronic money berbasis chip Brizzi dan

Mandiri?

3. Seberapa besar pengaruh sales promotion, perceived ease of use,

perceived usefulness terhadap niat pakai electronic money berbasis

chip Brizzi?

4. Apakah terdapat perbedaan persepsi konsumen atas sales promotion,

perceived ease of use, dan perceived usefulness electronic money

berbasis chip Brizzi dan Mandiri?

1.3. Tujuan Penelitian

1. Mengetahui persepsi konsumen atas sales promotion, perceived

ease of use, perceived usefulness electronic money berbasis chip

Brizzi dan Mandiri

2. Mengetahui niat pakai electronic money berbasis chip Brizzi dan

Mandiri

3. Mengetahui besar pengaruh sales promotion, perceived ease of use,

perceived usefulness terhadap niat pakai electronic money berbasis

chip Brizzi

4. Mengetahui perbedaan persepsi konsumen atas sales promotion,
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perceived ease of use, dan perceived usefulness electronic money

berbasis chip Brizzi dan Mandiri

1.4. Manfaat Penelitian

Dengan melakukan penelitian ini, penulis berharap agar dapat memberikan

manfaat bagi :

1. Bagi Penerbit Kartu Electronic Money Berbasis Chip

Dengan Melakukan penelitian ini, penulis mengharapkan dapat

memberikan informasi dan masukan yang bermanfaat bagi

perusahaan yang menerbitkan kartu electronic money berbasis chip

ini serta dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan dengan tujuan

meningkatkan layanan tersebut.

2. Bagi Peneliti

Dengan melakukan penelitian ini, diharapkan dapat mengetahui

pengetahuan yang lebih pada penulis mengenai electronic money

berbasis chip Brizzi.

3. Bagi Pihak Lain

Dengan melakukan penelitian ini, diharapkan dapat menjadi

informasi, pengetahuan, serta wawasan bagi penulis

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Dengan melakukan penelitian ini, diharapkan dapat menjadi

referensi dalam melakukan penelitian lebih lanjut yang sejenis.

1.5. Kerangka Pemikiran

Pada era yang modern seperti saat ini, teknologi semakin yang sehingga

mengubah perilaku masyarakat dalam memanfaatkan perubahan teknologi dalam

kehidupan sehari-hari. Uang elektronik (atau uang digital) adalah uang digunakan

dalam transaksi Internet dengan cara elektronik. Uang elektronik dapat berupa

server atau chip, Chip Based merupakan Uang Elektronik dengan media

penyimpanan berupa chip yang disimpan dalam kartu. Objek penelitian yang

penliti teliti saat ini merupakan e-money berbasis chip yaitu Brizzi. Brizzi
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merupakan uang elektronik berbasis chip yang dibuat oleh BRI pada tahun 2009.

Brizzi diluncurkan dengan waktu yang sama seperti pesaingnya yaitu e-money

yang diluncurkan oleh bank mandiri, Flazz yang diluncurkan oleh BCA. Namun

entah mengapa Brizzi kalah saing dengan pesaingnya, maka dari itu peneliti ingin

meneliti lebih lanjut tentang Brizzi lebih dalam.

Di dalam persaingan tentu saja setiap perusahaan berlomba-lomba

untuk menjadi yang terbaik, untuk itu perusahaan membuat strategi yang cocok

salah satunya adalah strategi promosi. Promosi merupakan bentuk komunikasi

pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi, memengaruhi atau membujuk

dan atau mengingatkan pasar sasaran atas perusahaan dan produknya agar

bersedia menerima, membeli dan loyal pada produk yang ditawarkan perusahaan

yang bersangkutan (Tjiptono, 2002: 219). Promosi yang baik mampu untuk

memengaruhi seseorang untuk membeli atau memakai sebuah produk/jasa, untuk

itu perusahaan membuat strategi promosi yang cocok, salah satunya adalah sales

promotion.

Menurut Kotler dan Armstrong (2012: 432) sales

promotion merupakan insentif-insentif jangka pendek untuk mendorong

pembelian atau penjualan suatu produk atau jasa. Promosi yang digunakan oleh

perusahaan haruslah sesuai dengan harapan konsumen, artinya jika potongan

harga tersebut tidak sesuai dengan harapan konsumen maka potongan harga

tersebut percuma dilakukan. Perusahaan pastinya memiliki budget sales

promotion yang besar agar menang dari pesaing, untuk itu balik lagi ke strategi

perusahaan tersebut apakah sudah benar mencari investasinya/semacamnya.

Dengan promosi yang gencar saja belum tentu menang dalam

persaingan sebuah industri, apalagi industri e-money yang sedang berkembang

terus menerus di kalangan masyarakat. Oleh karena itu produk dari e-money

tersebut haruslah mudah digunakan agar semua kalangan masyarakat mulai dari

anak-anak sampai ke orang tua yang sudah berumur bisa menggunakan e-money.

Menurut (Tanimukti et al, 2016:171) Perceived ease of use di definisikan sebagai

persepsi subjektif oleh konsumen mengenai jumlah usaha yang dibutuhkan untuk

belajar dan menggunakan teknologi. Dengan jumlah usaha yang lebih sedikit

maka seseorang lebih cepat untuk memahami dan mau menggunakan e-money
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Perceived Ease of Use

Sales Promotion

Perceived Usefulness

Niat Pakai

tersebut.

Dengan adanya produk yang mudah digunakan, namun tidak

lengkap jika produk tersebut tidak berguna. E-money merupakan produk yang

menawarkan beberapa macam keuntungan salah satunya adalah kecepatan

melakukan pembayaran dibandingkan menggunakan uang tunai, jika tidak untuk

apa kita menggunakan e-money? Perceived Usefulness menurut Cho (2015) di

definisikan sebagai sebuah persepsi / kepercayaan dari pengguna jika pengguna

menggunakan teknologi yang dapat meningkatkan atau menambah kinerja

penggunanya. Dengan meningkatkan kinerja penggunanya salah satunya adalah

kecepatan maka persepsi konsumen atas kegunaan e-money akan meningkat pula.

Berdasarkan hasil dari hasil observasi yang dilakukan penulis,

didapati bahwa Brizzi sudah kalah saing dengan e-money lainya, maka dari itu

penulis melakukan wawancara tidak terstruktur kepada pengguna e-money Brizzi.

Didapati hasil bahwa responden tidak lagi menggunakan Brizzi karena e-money

lainnya menawarkan promosi yang lebih menarik dibanding Brizzi, kemudian

responden merasa susah dalam melakukan pengisian ulang dan pengecekan saldo

dan yang terakhir responden merasa sulit menemukan pihak yang menerima

pembayaran lewat Brizzi. Maka dari itu penulis menjadikan variabel sales

promotion, perceived ease of use & perceived usefulness sebagai faktor yang

kiranya memengaruhi niat pakai Brizzi.

Adapun hipotesis yang akan diuji dalam penelitian ini berdasarkan

kerangka pemikiran di atas adalah sebagai berikut:

Gambar 1.9 Model Penelitian E-money Berbasis Chip Brizzi

H1 (+)

H2 (+)

H3 (+)

Sumber: Olahan Penulis

H1: Semakin baik atau tinggi sales promotion yang dilakukan oleh e-money

berbasis chip Brizzi, maka akan semakin tinggi pula niat pakai Brizzi
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H2: Semakin baik atau tinggi persepsi konsumen atas kemudahan dalam

penggunaan e-money berbasis chip Brizzi maka akan semakin tinggi pula niat

pakai Brizzi

H3: Semakin baik atau tinggi persepsi konsumen atas manfaat yang diberikan e-

money berbasis chip Brizzi, maka akan semakin tinggi pula niat pakai Brizzi.

Gambar 1.10 Model Penelitian E-money Berbasis Chip Mandiri

H1 (+)

H2 (+)

H3 (+)

Sumber: Olahan Penulis

H1: Semakin baik atau tinggi sales promotion yang dilakukan oleh e-money

berbasis chipMandiri, maka akan semakin tinggi pula niat pakai Mandiri.

H2: Semakin baik atau tinggi persepsi konsumen atas kemudahan dalam

penggunaan e-money berbasis chip Mandiri maka akan semakin tinggi pula niat

pakai Mandiri.

H3: Semakin baik atau tinggi persepsi konsumen atas manfaat yang diberikan e-

money berbasis chipMandiri, maka akan semakin tinggi pula niat pakai Mandiri

H4: Terdapat perbedaan rata-rata dari kedua e-money berbasis chip atas sales

promotion

H5: Terdapat perbedaan rata-rata dari kedua e-money berbasis chip atas perceived

ease of use

H6: Terdapat perbedaan rata-rata dari kedua e-money berbasis chip atas perceived

usefulness

Perceived Ease of Use

Sales Promotion

Perceived Usefulness

Niat Pakai




