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Abstrak 

Pada era kemajuan teknologi seperti sekarang ini, pertumbuhan penggunaan dompet digital yang signifkan telah 

mengubah kebiasaan belanja konsumen. Dompet digital, khususnya GoPay, sudah menjadi salah satu metode 

pembayaran yang banyak digunakan oleh masyarakat. Dengan kemudahan akses dan berbagai promosi yang 

ditawarkan, pengguna cenderung lebih sering melakukan transaksi tanpa mempertimbangkan kebutuhan yang 

sebenarnya, sehingga memicu perilaku konsumtif. Studi ini bertujuan untuk mengevaluasi dampak promosi dan 

kemudahan penggunaan terhadap perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung, baik secara individu maupun 

secara bersamaan. Studi ini juga bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai sejauh mana kedua variabel 

tersebut mempengaruhi para konsumen dalam menggunakan layanan GoPay. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif deskriptif sebagai pendekatan analisisnya. Populasi yang diteliti terdiri dari pengguna GoPay yang 

mengetahui informasi promosi terkait layanan tersebut dan tinggal di Kota Bandung, meskipun jumlah pastinya belum 

diketahui secara spesifik. Dalam studi ini, sampel yang diambil berjumlah 100 responden. Teknik yang diggunakan 

dalam penentuan jumlah sampel adalah rumus Bernoulli. Penelitian ini menerapkan analisis regresi linier berganda 

untuk menganalisis data yang digunakan. Temuan penelitian mengungkapkan bahwa baik variabel promosi maupun 

kemudahan penggunaan berdampak signifikan pada perilaku konsumtif pengguna GoPay. 

 

Kata Kunci-promosi, kemudahan penggunaan, perilaku konsumtif 

 

Abstract 

In the era of technological advancement like today, the growth in the use of digital wallets has changed consumer 

habits. Digital wallets, especially GoPay, have become one of the popular payment methods among communities. 

With easy access and various promotions offered, users tend to make transactions more often without considering 

their actual needs, thus triggering consumptive behavior. This study seeks to evaluate the effect of promotional 

activites and ease of use on consumptive behavior of GoPay users in Bandung City, both individually and collectively. 

This research employs a descriptive quantitative approach. The population targeted in this study consists of GoPay 

users who knew about promotions related to GoPay and were domiciled in Bandung City, the number of which is not 

yet known with certainty. The sample for this research was 100 GoPay users who knew about promotions related to 

GoPay. The technique used in determining the number of samples was the Bernoulli formula. This research utilizes 

multiple linear regression analysis as the method for data analysis. The findings indicate that both the promotion and 

ease of use exert a considerable impact on the spending behavior of GoPay users. Both the promotion and ease of use 

variables collectively affect consumptive behavior. 

 

Keywords-promotion, ease of use, consumer behavior. 

 

I. PENDAHULUAN 
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Perekonomian dunia, baik di negara maju maupun berkembang, sangat bergantung pada peran uang yang berfungsi 

sebagai penggerak kegiatan ekonomi dan alat untuk memperoleh barang dan jasa. Sejarah uang dimulai dari masyarakat 

primitif yang hidup swasembada dan kemudian beralih ke sistem barter ketika kebutuhan mereka berkembang, sebelum 

akhirnya muncul uang logam dan kertas seiring dengan perkembangan teknologi. Dalam era modern, teknologi informasi 

yang pesat telah mendorong inovasi seperti dompet digital, yang memungkinkan pembayaran instan tanpa uang tunai 

fisik dan menawarkan keamanan tambahan melalui penggunaan PIN, sidik jari, atau pengenalan wajah. Dompet digital 

juga memberikan manfaat tambahan seperti promosi, diskon, dan akses ke program loyalitas. Keberhasilan penggunaan 

dompet digital sangat tergantung pada konektivitas internet yang stabil, karena internet memainkan peran penting dalam 

menjalankan fungsi-fungsi dompet digital dan memungkinkan pengembangan fitur-fitur canggih seperti integrasi dengan 

layanan perbankan dan kartu kredit. 

 GoPay sendiri merupakan salah satu penyedia layanan pembayaran digital yang populer di Indonesia. GoPay 

didirikan oleh Gojek, sebuah perusahaan teknologi yang juga terkenal dengan aplikasi ojek online. GoPay 

memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai jenis transaksi keuangan melalui smartphone mereka, termasuk 

pembelian barang dan jasa, pembayaran tagihan, transfer uang, dan masih banyak lagi. 

Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS, 2022), bahwa di tahun 2018, total pengeluaran konsumsi masyarakat 

di Indonesia tercatat menyentuh angka 8.269,8 triliun Rupiah., sementara Indeks Keyakinan Konsumen (IKK) berada 

pada angka 122,7. Angka ini meningkat sebesar 1,22% menjadi 124,2 pada tahun 2019. Perilaku konsumtif yang 

terjadi juga banyak bergantung pada informasi yang didapat melalui ponsel pintar. Hal ini pun sejalan dengan 

peningkatan pengguna internet dari tahun ke tahun dan juga maraknya penggunaan dompet digital yang semakin 

menjamur di masyarakat. 

Dari pemaparan latar belakang, penulis tertarik melakukan penelitian tentang Pengaruh Promosi dan Kemudahan 

Penggunaan terhadap Perilaku Konsumtif Pengguna GoPay di Kota Bandung. Studi ini bertujuan untuk mengevaluasi 

apakah variabel promosi dan juga variabel kemudahan penggunaan memiliki dampak signifikan pada perilaku 

konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung. Studi ini juga ingin mengungkap sejauh mana kedua faktor tersebut 

memengaruhi keputusan para pengguna dalam menggunakan layanan GoPay, baik secara individual maupun bersama-

sama. 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

A. Pemasaran 

Menurut Kotler dan Armstrong (2018:29), pemasaran didefinisikan sebagai kemampuan perusahaan untuk 

menciptakan nilai dan membangun hubungan yang solid dengan para pelanggan, dengan tujuan untuk memperoleh 

nilai kembali dari para pelanggan tersebut. 

 

B. Bauran Pemasaran 

Menurut Kotler (2018:29), bauran pemasaran merujuk kepada kumpulan alat-alat pemasaran yang dapat 

digunakan oleh perusahaan untuk dapat mencapai tujuan dari aktivitas pemasaran mereka di pasar yang ditargetkan. 

Ini mencakup berbagai strategi yang dirancang untuk mempengaruhi perilaku konsumen dan mencapai hasil yang 

diinginkan dalam pasar tertentu. Bauran pemasaran adalah sekumpulan alat yang dimanfaatkan oleh perusahaan untuk 

mencapai tujuannya. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa bauran pemasaran mencakup elemen-elemen seperti 

produk, harga, promosi, dan distribusi, yang kesemuanya berperan dalam penentuan kesuksesan strategi pemasaran. 

Seluruh elemen ini bertujuan untuk memperoleh respons yang diharapkan dari pasar yang ditargetkan. Sebagai 

perangkat taktis dan terkontrol, bauran pemasaran dirancang oleh perusahaan untuk mempengaruhi reaksi pasar 

sasaran sejalan dengan ekspektasi yang diharapkan. 

 

C. Promosi 

Promosi adalah satu dari komponen dalam bauran pemasaran (Mujahidin, 2020), berfungsi untuk menyebarkan 

informasi dan menarik perhatian konsumen. Sebagai bagian dari strategi pemasaran, promosi memainkan peran 

penting dalam membangun kesadaran merek dan mempengaruhi keputusan pembelian pelanggan.. Untuk memasarkan 

produk dengan sukses, perusahaan perlu merancang pesan yang efektif dan menyampaikannya kepada pelanggan 

melalui berbagai strategi promosi. Hal ini bertujuan untuk menarik perhatian pelanggan dan mendorong mereka untuk 

melakukan pembelian. Promosi merupakan aktivitas pemasaran yang dirancang dengan tujuan menyebarluaskan 

informasi dan mempengaruhi konsumen agar tertarik pada produk yang ditawarkan. Melalui promosi, perusahaan 
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berusaha meningkatkan minat dan permintaan terhadap produk, serta membangun hubungan yang positif dengan 

target pasar. 

 

D. TAM (Technology Acceptance Model) 

Salah satu tujuan utama dari Model Penerimaan Teknologi (TAM) ialah mengidentifikasi faktor yang dapat 

mempengaruhi penerimaan teknologi. Davis (1989) menyebutkan bahwa penerimaan teknologi oleh pengguna 

dipengaruhi oleh dua faktor yang utama, yaitu: persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) dan juga 

persepsi kegunaan (perceived usefulness). Kedua faktor ini, yaitu kemudahan penggunaan dan kegunaan, memainkan 

peran penting dalam membentuk minat perilaku (behavioral intention) pengguna. Secara umum, pengguna lebih 

cenderung mengadopsi teknologi jika mereka merasa bahwa sistem tersebut mudah digunakan dan memberikan 

manfaat yang jelas. Penelitian ini juga menyarankan bahwa pemahaman mendalam tentang faktor-faktor ini dapat 

membantu dalam merancang teknologi yang lebih diterima dan efektif. 

 

E. Kemudahan Pengguna (Ease of Use) 

Persepsi kemudahan merujuk pada pandangan konsumen mengenai seberapa mudah suatu sistem atau aplikasi 

untuk digunakan. (Mujahidin, 2020). Persepsi kemudahan atau yang dikenal sebagai perceived ease of use dianggap 

sebagai satu dari faktor kunci dalam mempengaruhi sikap positif ataupun negatif terhadap penggunaan dari sistem 

informasi. Faktor ini mencerminkan sejauh mana pengguna menganggap bahwasanya sistem informasi tersebut 

tidaklah membutuhkan usaha besar untuk digunakan. Pemahaman tentang persepsi kemudahan ini penting karena 

dapat mempengaruhi tingkat adopsi dan kepuasan pengguna terhadap teknologi. Selain itu, sistem yang dianggap 

mudah digunakan biasanya lebih diterima dan lebih efisien dalam memenuhi kebutuhan pengguna. Persepsi 

kemudahan mengacu pada sejauh mana seseorang merasa bahwa menggunakan sistem tertentu tidak memerlukan 

usaha yang besar. Meskipun tingkat kesulitan yang dirasakan tiap individu bisa berbeda, ukuran utamanya yaitu tidak 

adanya hambatan atau penolakan terhadap sistem tersebut yang disebabkan oleh kesulitan ataupun kerumitan pada 

penggunaannya. Ini berarti bahwasanya pengguna merasa sistem yang ada cukup intuitif dan mudah dioperasikan, 

sehingga mengurangi kemungkinan frustrasi dan meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Selain itu, 

sistem yang dianggap mudah digunakan dapat meningkatkan efisiensi dan kepuasan pengguna, serta mendorong 

adopsi yang lebih luas. 

 

F. Perilaku Konsumen 

Perilaku adalah respons atau reaksi seseorang terhadap rangsangan atau lingkungan sekitarnya (Dewi et al., 2021). 

Perilaku manusia merupakan buah dari beragam pengalaman dan juga hubungan dengan lingkungan sekitar, yang 

tercermin dalam bentuk pengetahuan, sikap, dan tindakan. Pengalaman ini membentuk cara seseorang merespons 

situasi dan membuat keputusan. Selain itu, perilaku ini dapat dipengaruhi oleh faktor-faktor eksternal dan internal 

yang berinteraksi dalam kehidupan sehari-hari, mempengaruhi cara seseorang berperilaku dan beradaptasi. Terdapat 

sebuah model hubungan perilaku yang dinyatakan menggunakan rumus B = f (P,E), yang menggambarkan bahwa 

perilaku (B) dipengaruhi oleh kombinasi dari karakteristik individu (P) dan faktor lingkungan (E). Rumus ini 

mengindikasikan bahwa perilaku seseorang merupakan hasil dari interaksi antara aspek pribadi dan situasional, 

sehingga memberikan gambaran lebih lengkap tentang bagaimana berbagai elemen mempengaruhi tindakan dan 

respons individu. 

 

G. Perilaku Konsumtif 

Perilaku konsumtif adalah kegiatan membeli barang yang tidak diperhitungkan secara matang atau tidak 

direncanakan sebelumnya (Mujahidin, 2020). Model perilaku ini menggambarkan pembelian yang didorong oleh 

keinginan pribadi, bukan oleh kebutuhan dasar, dan lebih dipengaruhi oleh faktor-faktor hiburan atau kesenangan. Ini 

menunjukkan bahwa keputusan pembelian sering kali dipicu oleh keinginan untuk memperoleh kepuasan pribadi atau 

menikmati pengalaman tertentu, ketimbang kebutuhan fungsional. Dengan demikian, perilaku konsumtif ini lebih 

berorientasi pada pemenuhan keinginan pribadi daripada kebutuhan yang mendasar. 

 

H. Kerangka Pemikiran 

Berikut merupakan kerangka pemikiran penelitian <Pengaruh Promosi dan Kemudahan Penggunaan terhadap 
Perilaku Konsumtif Pengguna GoPay di Kota Bandung= 
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Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran 

 

I. Hipotesis 

Berdasarkan teori yang sudah disampaikan pada halaman sebelumnya, maka hipotesis penelitian ini adalah 

Promosi dan Kemudahan Penggunaan berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif baik secara simultan maupun parsial. 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Tipe penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah penelitian kuantitatif, yang fokus pada pengujian hipotesis 

untuk menganalisis variabel-variabel, penggunaan data yang terukur, dan penerapan alat analisis (Sugiyono, 2018). 

Di akhir penelitian, kesimpulan akan diambil berdasarkan hasil pengujian hipotesis yang didukung oleh teori dan fakta 

yang relevan. Proses ini melibatkan langkah-langkah seperti pengujian hipotesis, pengumpulan dan pengukuran data, 

serta formulasi kesimpulan. Langkah-langkah ini dirancang untuk memastikan bahwa analisis dilakukan secara 

sistematis dan hasil yang diperoleh dapat diandalkan. Sasaran dari studi kuantitatif ini ialah untuk menguji atau 

memverifikasi teori, menyusun teori secara deduktif, dan menggunakan teori tersebut sebagai dasar dalam penemuan 

dan pemecahan masalah penelitian. (Sugiyono, 2018). 

 

A. Populasi dan Sampel 

Populasi yang menjadi fokus dalam studi ini ialah pengguna GoPay yang mengetahui promosi terkait GoPay dan 

berdomisili di Kota Bandung, yang jumlahnya belum diketahui secara pasti. Menurut (Sugiyono, 2018) pula, teknik 

pengambilan sampel dikenal dengan teknik sampling. Beberapa jenis pengambilan keputusan sederhana yang paling 

umum mencakup penggunaan teknik pengambilan keputusan probability dan nonprobability. Penelitian ini 

menggunakan probability sample dan teknik random sampling. Probabilty sample yaitu suatu metode pengambilan 

sampel dari populasi yang setiap anggotanya memiliki peluang dan kesempatan yang setara untuk dipilih menjadi 

bagian sampel. Sedangkan random sampling adalah metode pemilihan sampel yang dilakukan secara acak, tanpa 

mempertimbangkan karakteristik tertentu dari populasi. Sehingga hasil penelitian dapat lebih representatif dan bebas 

dari bias seleksi. 

Mengingat banyaknya pengguna aktif GoPay di Kota Bandung yang jumlahnya belum diketahui dengan pasti, 

untuk menentukan besar sampel, digunakan rumus Bernoulli sebagai berikut: 
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n = z2pq
e2

 

Keterangan: 

n = jumlah keseluruhan sampel 

z2= nilai Z tingkat kepercayaan 

p= probabilitas ditolak 

q= probabilitas diterima (1 - p) 

e2= toleransi kesalahan 

 

B. Teknik Analisis Data 

Studi ini menerapkan teknik analisis regresi linier berganda, yaitu metode statistik yang digunakan untuk 

mengevaluasi hubungan yang ada antara variabel terikat (variabel yang akan diprediksi) dan dua atau lebih variabel 

bebas (variabel untuk membuat prediksi). Teknik ini mencari hubungan linier antara variabel dependen dan variabel 

independen melalui model matematika yang dikenal sebagai persamaan regresi. Dalam studi ini, metoda analisis data 

yang akan diterapkan mencakup Uji Statistik Deskriptif, Uji Asumsi Klasik, dan Uji Hipotesis. (Ghozali, 2021). 

Pendekatan tersebut memungkinkan peneliti untuk menggambarkan karakteristik data secara rinci, memeriksa kriteria 

asumsi yang mendasari analisis, dan menguji kebenaran hipotesis untuk menarik kesimpulan yang valid. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Deskriptif 

Dari analisis deskriptif terhadap 100 responden, berikut hasil yang didapatkan: 

1. Secara keseluruhan, variabel promosi berada dalam kategori yang baik dengan persentase senilai 78,91%. 

2. Secara keseluruhan, variabel kemudahan penggunaan berada dalam kategori yang baik dengan persentase 

senilai 79,40%. 

3. Secara keseluruhan, variabel perilaku konsumtif berada dalam kategori yang baik dengan persentase senilai 

78,84%. 

 

B. Analisis Regresi Linear Berganda 

Untuk mengujinya, digunakanlah perangkat lunak IBM SPSS Statistics 27 guna mengukur seberapa signifikan 

dampak variabel bebas terhadap variabel terikat. Hasil analisis disajikan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 4. 1 Hasil Uji Regresi Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B Std. Error Beta 

Toleranc
e VIF 

1(Constant) 2.148 3.302  .651 .517   

X1 .360 .062 .402 5.841 .000 .998 1.002 

X2 .559 .064 .600 8.707 .000 .998 1.002 

a. Dependent Variable: Y 

 

Dari analisis data yang telah dilakukan, diperoleh persamaan regresi yang dapat dilihat di bawah ini: 

Y = a + β1X1 + β2X2 

Y = 2,148 + 0,360 X1 + 0,559 X2 

1. Nilai konstanta (α) senilai 2,148 yang mengartikan bahwa apabila variabel dependen yaitu perilaku 

konsumtif, apabila tidak dipengaruhi oleh promosi (X1) dan kemudahan penggunaan (X2), maka besar rata-

rata perilaku konsumtif bernilai 2,148. 

2. Koefisien regresi untuk variabel promosi menunjukkan nilai positif senilai 0,360. Ini menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan positif dan searah antara promosi dan perilaku konsumtif. Artinya, setiap peningkatan satu 

unit dalam promosi akan menyebabkan peningkatan sebesar 0,360 pada perilaku konsumtif. 
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3. Koefisien regresi untuk variabel kemudahan pennggunaan memiliki nilai positif senilai 0,559. Ini 

mengindikasikan bahwa kemudahan penggunaan berhubungan positif dan searah dengan perilaku konsumtif. 

Dengan kata lain, setiap peningkatan satu unit dalam kemudahan penggunaan akan menyebabkan 

peningkatan sebesar 0,559 pada perilaku konsumtif. 

 

C. Uji t  
Tabel 4. 2 Hasil Uji t 

 
 

Berdasarkan analisis data perhitungan t tabel yaitu 5%, df = 97. Hasil yang diperoleh untuk t tabel yaitu 1,985. 

Berikut penjabaran mengenai hasil: 

 

1. Promosi (X1) 

Hasil pengujian menggunakan SPSS menunjukkan bahwa nilai t hitung untuk variabel promosi adalah 5,841 

dengan signifikansi yang lebih kecil dari 0,05. Dengan hasil yang telah didapatkan, ditarik sebuah kesimpulan 

bahwasanya H01 ditolak dan H�1 diterima, memiliki arti bahwa terdapat pengaruh signifikan dan parsial dari promosi 

terhadap perilaku konsumtif pengguna Gopay di Kota Bandung. 

 

2. Kemudahan Penggunaan (X2) 

Pengujian dengan SPSS untuk variabel kemudahan penggunaan menunjukkan nilai t hitung sebesar 8,707 dengan 

nilai signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa H02 ditolak dan H�2 diterima, yang 

menunjukkan adanya pengaruh signifikan dan parsial dari kemudahan penggunaan atas perilaku konsumtif pengguna 

Gopay di Kota Bandung. 

 

D. Uji F 

Tabel 4. 3 Hasil Uji F 

 
 

Berdasarkan hasil uji F yang tertera pada tabel, untuk memperoleh F tabel yaitu 5%, df1 = 2, df2 = 97, maka hasil 

F tabel sebesar 3,09, sementara nilai F hitung adalah 57,056, yang lebih besar dari F tabel (57,056 > 3,09) dengan 

signifikansi yang lebih kecil dari 0,05. Dapat ditarik kesimpulan bahwa H0 ditolak dan H� diterima. Hasil tersebut 

kemudian dapat menyatakan bahwa ditemukan pengaruh yang cukup signifikan secara simultan dari promosi serta 

kemudahan penggunaan atas perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung. 

 

E. Koefisien Determinasi 

Tabel 4.4 Hasil Koefisien Determinasi 
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Hasil dari koefisien determinasi di atas menunjukan bahwasanya R senilai 0,735 dan R square (R2) denga besar 

nilai 0,541. Ini kemudian menunjukkan bahwasanya besar pengaruh variabel bebas atau independen yang terdiri atas 

promosi dan kemudahan penggunaan terhadap variabel terikat atau dependen yaitu perilaku konsumtif adalah senilai 

54,1%, sedangkan besar sisanya senilai 45,9% ditentukan oleh variabel yang lain dan tidak tercakup di analisa dan 

studi ini. 

 

Tabel 4.5 Hasil Koefisien Korelasi 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan, diketahui bahwa sumbangan efektif (SE) variabel promosi (X1) terhadap perilaku 

konsumtif (Y) adalah 17,1%. Sementara itu, sumbangan efektif variabel kemudahan penggunaan (X2) terhadap 

perilaku konsumtif (Y) tercatat sebesar 37%. Dari hasil perhitungan ini, dapat disimpulkan bahwa variabel kemudahan 

penggunaan (X2) memiliki pengaruh yang lebih signifikan dibandingkan variabel lainnya terhadap perilaku konsumtif 

(Y). Hal ini menunjukkan bahwa kemudahan dalam menggunakan sistem berperan penting dalam mempengaruhi 

keputusan konsumen untuk berbelanja, menjadikannya faktor kunci dalam memahami perilaku konsumtif. Total 

sumbangan efektif adalah 54,1%, yang sama dengan nilai koefisien determinasi sebesar 54,1%. 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan akhir yang dapat diperoleh dari studi mengenai pengaruh promosi dan kemudahan penggunaan 

terhadap perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung adalah sebagaimana yang dijelaskan di bawah ini: 

 

1. Kondisi promosi GoPay di Kota Bandung 

Berdasarkan hasil analisis deskripsi kondisi promosi GoPay di Kota Bandung secara menyeluruh masuk ke dalam 

kategori yang baik dengan persentase senilai 78.91%. Hasil tersebut dapat mengindikasikan bahwasanya kondisi 

promosi GoPay di Kota Bandung baik dan tepat sasaran. 

 

2. Kemudahan penggunaan bagi pengguna GoPay di Kota Bandung 
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Berdasarkan hasil analisis deskripsi kemudahan penggunaan bagi pengguna GoPay di Kota Bandung secara 

menyeluruh masuk ke dalam kategori yang baik dengan persentase senilai 79.40%. Hasil tersebut dapat 

mengindikasikan bahwasanya pengguna berhasil merasakan kemudahan saat menggunakan GoPay. 

 

3. Tingkat perilaku konsumtif pada pengguna GoPay di Kota Bandung 

Berdasarkan hasil analisis deskripsi tingkat perilaku konsumtif pada pengguna GoPay di Kota Bandung secara 

menyeluruh masuk ke dalam kategori yang baik dengan persentase senilai 78.84%. Hasil tersebut dapat 

mengindikasikan bahwasanya para pengguna GoPay di kota Bandung cenderung memiliki perilaku yang konsumtif. 

 

4. Pengaruh promosi terhadap perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung 

Berdasarkan hasil uji t, promosi (X1) memiliki dampak signifikan terhadap perilaku konsumtif (Y) secara 

individual. pengguna GoPay di Kota Bandung. 

 

5. Pengaruh kemudahan penggunaan terhadap perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung 

Berdasarkan hasil uji t, kemudahan penggunaan (X2) memiliki dampak signifikan terhadap perilaku konsumtif 

(Y) secara individual. pengguna GoPay di Kota Bandung. 

 

6. Pengaruh promosi dan juga kemudahan penggunaan secara bersamaan terhadap perilaku konsumtif pengguna 

GoPay di Kota Bandung 

Berdasarkan hasil uji f, promosi dan juga kemudahan penggunaan secara bersamaan berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif pengguna GoPay di Kota Bandung, dan besarnya pengaruh variabel promosi dan juga variabel 

kemudahan pennggunaan secara bersamaan berpengaruh terhadap perilaku konsumtif adalah sebesar 54,1% 

 

B. Saran 

1. Saran untuk Perusahaan 

a. Berdasarkan pada temuan dari penelitian yang dilakukan terhadap variabel promosi, pernyataan yang 

memiliki nilai terendah yaitu <Para mitra menguasai informasi mengenai sistem GoPay=. Hal ini dapat terjadi 
dikarenakan terdapat mitra yang kurang menguasai sepenuhnya informasi mengenai sistem GoPay ketika 

ditanya oleh pengguna mengenai fitur, serta oknum mitra yang berperilaku kurang baik. Oleh karena itu, 

demi hasil yang terbaik, maka peneliti menyarankan kepada GoPay untuk mewajibkan setiap mitra nya untuk 

mengikuti pelatihan bulanan agar lebih memperlancar promosi dan segala kegiatan penggunaan GoPay. 

b. Berdasarkan pada temuan dari penelitian yang dilakukan terhadap variabel kemudahan penggunaan, 

pernyataan yang memiliki nilai terendah yaitu <GoPay dapat digunakan kapanpun=. Hal ini dapat terjadi 
dikarenakan terdapat pengguna yang terhambat dalam melakukan transaksi dengan GoPay karena adanya 

maintenance ataupun gangguan server pada aplikasi saat akan digunakan. Oleh karena itu, untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna, maka peneliti menyarankan kepada GoPay agar memastikan bahwa 

server dan infrastruktur jaringan GoPay selalu dalam kondisi optimal untuk menangani lonjakan penggunaan, 

terutama selama jam-jam sibuk atau saat promosi besar berlangsung. 

c. Berdasarkan pada temuan dari penelitian yang dilakukan terhadap variabel perilaku konsumtif pernyataan 

yang memiliki nilai terendah yaitu <Membeli produk menggunakan GoPay untuk menjaga kelas sosial=, Hal 
ini dapat terjadi karena dalam menggunakan GoPay para pengguna kurang memikirkan efek GoPay terhadap 

kelas sosial mereka. Oleh karena itu, maka peneliti menyarankan kepada GoPay agar menawarkan tingkatan 

keanggotaan (misalnya, silver, gold, platinum) yang memberikan keuntungan lebih banyak seiring dengan 

meningkatnya penggunaan GoPay. Juga dapat menjalin kerjasama dengan brand premium atau eksklusif 

yang dapat memberikan kesan prestise kepada pengguna GoPay. 

 

2. Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

a. Untuk penelitian berikutnya dengan topik yang serupa, disarankan menambahkan variabel baru yang relevan 

dan belum digunakan dalam penelitian ini maupun penelitian sebelumnya, seperti variabel kualitas layanan 

dan juga variabel keamanan, dengan tujuan memperluas jangkauan objek yang diteliti. 

b. Disarankan juga melakukan penelitian menggunakan variabel yang sama namun dengan objek yang 

berbeda, agar hasilnya dapat dibandingkan. 
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c. Selain itu, penelitian bisa dilakukan dengan menerapkan metode analisis data yang berbeda, seperti analisis 

faktor, guna memperkaya pemahaman yang diperoleh. 
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