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Keuangan dan Perbankan Terapan 
 
Peran Desain Produk dan Promosi Media Sosial Pada Pembelian Mandiri  
e-Money di Jabodetabek 

ABSTRAK 
 
Penerapan digitalisasi pembayan menggunakan uang elektronik dengan julukan “tap 

and go” di berbagai layanan publik sektor massal dan mikro akhirnya meningkatkan 

kebutuhan masyarakat yang mengakibatkan memunculkan beragam alternatif merek 

serupa. Persaingan di antara penerbit pun semakin ketat mengingat adanya kemiripan 

harga, fungsi dan teknologi sehingga pembelian akan bergantung dari bagaimana 

preferensi konsumen terhadap kemenarikan desain produk dan promosi yang 

diperlihatkan masing-masing merek. Penelitian dilakukan untuk mengetahui peran 

desain produk dan promosi media sosial terhadap keputusan konsumen membeli 

kartu uang elektronik merek Mandiri e-Money. Sebanyak 100 tanggapan pengguna 

Mandiri e-Money di Jabodetabek telah dikumpulkan dengan teknik purposive 

sampling untuk dianalisis menggunakan metode regresi linear berganda dengan 

SPSS versi 26.0 sebagai alat bantu pengolahan data. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa desain produk dan promosi media sosial secara parsial maupun simultan 

memiliki pengaruh positif signifikan pada pengambilan keputusan pembelian 

Mandiri e-Money. Sebesar 72.4% keputusan pembelian Mandiri e-Money mampu 

dipengaruhi oleh desain produk dan promosi media sosial, maka Bank Mandiri 

diharapkan terus meningkatkan desain produk dan promosi terhadap Mandiri e-

Money diberbagai media online. Untuk penelitian selanjutnya dapat 

mengembangkan dengan menambah faktor lain seperti kepemilikan rekening bank 

mengingat mayoritas pengisian ulang saldo oleh pengguna dilakukan melalui mobile 

banking. 
 
Kata Kunci: Desain Produk, Keputusan Pembelian Kartu Uang Elektronik, 

Mandiri e-Money, Promosi Media Sosial 
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1804421060 
Applied Finance and Banking 
 
The Role of Product Design and Social Media Promotion  on e-Money Mandiri 

Purchases in Jabodetabek 

ABSTRACT 
 

The application of digitization payments using electronic money with the nickname 

"tap and go" in various mass and micro sector public services has finally increased 

the needs of the community which has resulted in the emergence of various 

alternative similar brands. Competition among publishers is getting tougher 

considering the similarities in prices, functions and technology so purchases will 

depend on how consumers prefer the attractiveness of product designs and 

promotions shown by each brand. This research aims to determine product design 

and social media promotion's role in consumer decisions to purchase Mandiri e-

Money electronic money cards. 100 responses from Mandiri e-Money users in 

Jabodetabek were collected using a purposive sampling technique to be analyzed 

using the multiple linear regression method with SPSS version 26.0 as a data 

processing tool. The results of the study show that product design and social media 

promotion partially or simultaneously have a significant positive influence on 

Mandiri e-Money purchasing decisions. As much as 72.4% of Mandiri e-Money 

purchasing decisions can be influenced by product design and social media 

promotion, it is hoped that Bank Mandiri will continue to improve product design 

and promotion of Mandiri e-Money in various online media. For further research, it 

can be developed by adding other factors such as ownership of a bank account 

considering that the majority of top-up balances by users are done through mobile 

banking. 

Keywords: Product Design, Purchase Decision, Social Media Marketing, 

Electronic Money Chip Based, Mandiri e-Money 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi dan akses internet yang pesat di era digital tidak 

hanya merubah pola kehidupan tetapi juga telah berhasil merealisasikan permintaan 

masyarakat atas keberadaan suatu alat pembayaran non-tunai bertarif rendah dalam 

mempercepat aktivitas bertransaksi. Salah satu alat pembayaran non-tunai dengan 

tarif rendah yang terbilang sering digunakan oleh masyarakat perkotaan adalah 

uang elektronik (Widiyati & Hasanah, 2020). Uang elektronik merupakan 

instrumen pembayaran tanpa uang fisik atau cashless yang dapat digunakan untuk 

memadai berbagai kegiatan transaksi dengan terlebih dahulu menyetorkan sejumlah 

uang untuk selanjutnya dicatat secara digital dalam perangkat milik konsumen. 

Peningkatan kebutuhan masyarakat terhadap instrumen uang elektronik ternyata 

memberikan angin segar dan peluang bagi para pelaku industri hingga mampu 

melahirkan 73 entitas penyelenggara uang elektronik terlisensi Bank Indonesia 

yang beberapa di antaranya merupakan penerbit e-money dengan julukan “tap and 

go”. Pada metode pembayaran ini, uang akan ditransfer seketika hanya dengan 

mendekatkan kartu pada terminal reader milik mitra rekanan tanpa memerlukan 

jaringan internet dan autentikasi transaksi.  

Keberadaan beragam alternatif produk tersebut membuat masyarakat semakin 

selektif dalam menentukan pilihan merek yang akan digunakan, apalagi kartu e-

money mempunyai kemiripan harga dan fungsi. Para konsumen tentu memiliki 

pertimbangan tersendiri ketika mencari produk untuk dibeli, tetapi biasanya 

cenderung memilih merek yang paling mereka sukai. Hasil dari niat konsumen 

untuk membeli atau tidaknya merek yang telah dipilih dari berbagai alternatif yang 

tersedia saat mencari produk dikatakan sebagai keputusan pembelian (Kotler dan 

Keller, 2016). Agar menjadi pilihan konsumen di tengah persaingan pasar yang 

ketat, suatu kartu harus memiliki keunggulan bersaing dengan cara menerapkan 

serangkaian kegiatan pemasaran atau disebut sebagai bauran pemasaran (Kotler dan 

Armstrong, 2018). Salah satu entitas penerbit e-money berbasis kartu yang cukup 

serius melakukan pengembangan produk melalui kegiatan pemasaran adalah Bank 

Mandiri. 
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Bank Mandiri merupakan bank perintis pembayaran uang elektronik berbasis 

kartu pada tahun 2009 bekerja sama dengan beberapa perusahaan untuk 

menerbitkan tiga jenis kartu dengan menyesuaikan kebutuhan segmen potensial 

antara lain, e-Toll, GazCard dan IndomaretCard yang kini lebih dikenal sebagai e-

Money. Dalam memasarkan produknya, Bank Mandiri menerapkan desain produk 

yang tidak hanya sebagai upaya mendiferensiasi kartu Mandiri e-Money dalam 

menyikapi fenomena persaingan, tetapi juga permintaan konsumen akan desain 

produk yang kreatif dan unik juga terwujud. Mengingat kehadiran aksi bisnis 

penjualan kartu uang elektronik secara bebas di marketplace yang menawarkan jasa 

custom desain semakin memfasilitasi ekspetasi masyarakat terhadap kartu yang 

tidak pasaran. Persoalan mengenai desain produk perlu menjadi perhatian Bank 

Mandiri agar mendorong konsumen melakukan pembelian Mandiri e-Money.  

Desain produk mencakup semua fitur yang mempengaruhi tampilan dan 

fungsi suatu produk yang disyaratkan dari kebutuhan dan keinginan konsumen 

(Kotler & Keller, 2016). Pengembangan desain produk Mandiri e-Money dapat 

mendorong konsumen untuk memersepsikan sebagai pemenuhan antara kebutuhan 

dan harapan yang mereka inginkan. Terlebih dampak dari perkembangan mode 

yang menyebabkan konsumen saat ini lebih peka terhadap sesuatu yang terlihat 

berbeda terlepas dari fungsionalitas produk itu sendiri berkontribusi menjadikan 

desain hal penting ketika memilih suatu produk. Sehingga, ketika terdapat produk 

dengan suatu kemiripan tertentu, konsumen cenderung akan lebih memilih salah 

satu yang paling menarik secara estetika (Homburg et al., 2015). Dengan begitu, 

Mandiri e-Money dapat mengarahkan daya ketertarikan konsumen untuk 

melakukan pembelian apabila mampu menampilkan karakteristik tertentu yang 

diharapkan konsumen.  

Penampilan suatu produk yang dipersepsikan oleh konsumen sebagai 

perolehan kesenangan dan daya tarik (Kumar & Nobel, 2015) dari sifat seperti, 

warna, bahan, ukuran, bentuk, tekstur, simetri, proporsi dan identitas gaya (Moon 

et al., 2015) disebut aesthetic design. Desain tampilan kartu yang dikembangan 

Bank Mandiri secara independen maupun kolaborasi untuk merilis tema berbeda 

setiap dua bulan sekali sebagai respon terhadap tantangan kegiatan ilegal bisnis jasa 

custom desain, akhirnya menghasilkan beragam pilihan desain kartu bagi target 
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pasar tertentu. Ketika konsumen mengetahui bahwa tampilan kartu Mandiri e-

Money telah dibalut dengan kombinasi gambar dan warna sesuai dengan selera 

mereka, ketertarikan untuk melakukan pembelian secara resmi akan semakin 

meningkat agar terhindari dari pelanggaran hak cipta ataupun disfungsi kartu. 

Adapun penyediaan jasa serupa dari Bank Mandiri untuk merancang tampilan kartu 

yang lebih spesifik lagi sesuai keinginan konsumen yang tentunya berlisensi antara 

lain melalui kartu co-branding hasil kolaborasi bersama prinsipal serta kompetisi 

mendesain kartu yang melibatkan konsumen secara langsung. Salah satunya kartu 

edisi “Ucapan Momen Spesial”, hasil dari kompetisi mendesain kartu dengan tema 

“Say It With e-Money” yang telampir pada Gambar 1.1 merepresentasikkan rasa 

terima kasih seorang anak kepada ibunya dengan kombinasi warna dan gambar 

“eye-catching”. 

 
Gambar 1. 1 Desain kartu Mandiri e-Money 

Sumber: hellomotion.com, 2022 

Meskipun peluncuran kartu terjadwal pada akhirnya berdampak kepada 

jumlah pencetakan kartu yang terbatas (eksklusif), tetapi kebaharuan tampilan tema 

dan desain pada kartu menjadi keunggulan yang memberikan nilai lebih untuk 

mempengaruhi persepsi tentang bagaimana suatu produk terlihat dan berfungsi oleh 

konsumen tidak hanya dalam hal melengkapi kebutuhan tetapi juga menciptakan 

kepuasan keinginan atas produk sewaktu memutuskan untuk membeli dan 

menggunakan kartu.  

Functional design atau desain fungsional mengacu pada persepsi konsumen 

tentang bagaimana fitur suatu produk dapat berfungsi (Lee et al., 2016) untuk 

menciptakan manfaat saat digunakan dengan memberikan kenyamanan, keamanan 

(Moon et al., 2015) kemudahan, efektivitas, kehandalan, daya tahan, dan 

multifungsi (Kumar dan Noble, 2015) serta kemampuan untuk melayani tujuan 
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seharusnya yang dimaksudkan konsumen (Homburg et al., 2015). Ketika kartu e-

money yang digunakan sehari-hari bermaterial plastik, tentu masyarakat berharap 

kartu tersebut tidak mudah rusak dan bermanfaat sehingga dapat digunakan dalam 

jangka waktu lama walaupun hanya memiliki satu kartu. Kehadiran Mandiri e-

Money dengan lebih dari 175.000 merchant terafiliasi serta tidak adanya masa 

berlaku kartu akan meminimalisir konsumen untuk membawa lebih dari satu kartu 

ataupun melakukan pembelian berulang sewaktu-waktu kartu tersebut tidak 

berfungsi. Dalam artian konsumen dapat memersepsikan bahwa harapan akan 

keberadaan kartu yang selalu aktif untuk melakukan berbagai transaksi kapan dan 

dimana saja, selama kartu dalam kondisi baik dan terisi cukup saldo bisa didapatkan 

walaupun hanya memiliki Mandiri e-Money. Begitu konsumen mengetahui bahwa 

dengan Mandiri e-Money memungkinkan mereka memperoleh keluasan akseptasi 

tanpa batasan masa penggunaan kartu itu membantu memenuhi kebutuhan praktis 

dan bermanfaat bagi mereka, maka keinginan untuk menggunakannya semakin 

meningkat (Miliani et al., 2013). Kemampuan integrasi transaksi yang memadai 

tersebut juga selaras dengan ketersediaan kanal pembelian dan top up saldo Mandiri 

e-Money yang dapat dilakukan secara offline maupun online sehingga dapat 

menciptakan pengalaman menyenangkan dengan pemberian kemudahan dan 

kenyamanan. 

Terlepas dari kemenarikan dan desain produk, pembelian terhadap Mandiri e-

Money dapat terjadi jika konsumen mengetahui tentang keberadaan produk 

tersebut. Segala aktivitas yang berkaitan dengan usaha perusahaan dalam 

mengkomunikasikan, meyakinkan dan mengingatkan pihak lain bahwa produk 

yang ditawarkan memiliki perbedaan dan keunggulan dibandingkan kompetitor 

sehingga bersedia untuk menerima, membeli dan loyal disebut sebagai promosi 

(Rachman & Santoso, 2015). Sejak era 4.0 berlangsung, pola pikir masyarakat 

mulai berubah ke arah daring baik ketika bersosialisasi maupun berbelanja sehingga 

hampir semua perusahaan saat ini telah menggunakan pemasaran secara digital 

untuk dapat menyasar target pasar yang lebih luas dengan biaya yang relatif murah. 

Di Indonesia, pengguna internet telah menembus angka 210 juta jiwa atau 77% dari 

total populasi Indonesia pada pertengahan tahun 2022 (APJII, 2022). 
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Tabel 1. 1 Pertumbuhan Pengguna Sosial Media di Indonesia Tahun 2021-2022 

Tahun Total Populasi (Jiwa) Pengguna Internet (Jiwa) Persentase 
2021 272,68 juta 210,03 juta 77,02% 
2022 275,77 juta 215,63 juta 78,19% 

Peningkatan 3,09 juta 5,6 juta 1,17% 

Sumber: Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) (Data diolah) 

Menurut hasil Survey Profile  Internet di Indonesia terjadi kenaikan jumlah  

penduduk sebesar 3,09 juta orang pada tahun 2021       -2022, yang   diikuti oleh 

peningkatan pengguna internet sebanyak 5,6 juta orang. Dari jumlah tersebut,         

sebanyak 98,02% penduduk memiliki tujuan utama untuk mengakses media sosial 

ketika menggunakan internet.   Ketergantungan masyarakat atas penggunaan 

internet tanpa batas semakin terlihat sejak kehadiran telepon genggam yang tidak 

hanya sebagai fasilitas komunikasi, tetapi juga membantu menyajikan dan 

menyebarkan informasi lebih cepat. Hal ini kemudian berdampak kepada keputusan 

pembelian yang didasarkan oleh seberapa sering pemasaran sebuah perusahaan 

terlihat di tampilan layar pada media sosial konsumen (Naraya dan Rahanatha, 

2020). Social media marketing adalah proses perusahaan menciptakan, 

mengkomunikasikan dan menyampaikan pemasaran online melalui platform media 

sosial yang mewadahi interaksi, berbagi informasi, rekomendasi dan word of mouth 

tentang produk dan layanan guna membangun dan memelihara hubungan diantara 

pihak yang berkepentingan dalam meningkatkan nilai mereka (Yadav dan Rahman, 

2017).  

Penggunaan berbagai channel media sosial dilakukan oleh Bank Mandiri 

sebagai media promosi dalam memperkenalkan dan mengedukasi Mandiri e-

Money lewat pengemasan konten yang menggambarkan produk secara nyata. 

Pemilik akun Instagram dengan 579 ribu pengikut tersebut lebih banyak 

berinteraksi dengan membagikan beragam konten menarik tentang informasi 

terkini diasosiasikan dengan promosi penjualan produk melalui instagram story 

yang memuat tautan link sehingga konsumen secara langsung diarahkan kepada 

website tujuan ketika menekan atau swiping layar. Sedangkan, pada media sosial 

resmi lain seperti, Twitter dimanfaatkan untuk berkomunikasi dua arah dengan 

konsumen melalui akun @bankmandiri dan @mandiricare berupa tanya jawab 

dalam kolom komentar ataupun direct message serta utas dari pengalaman 
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pemakaian para pengguna Mandiri e-Money. Walaupun pada Instagram melakukan 

hal serupa, tetapi dengan konsep pesan singkat, Twitter dapat memberikan suasana 

berbeda sehingga seringkali digunakan sebagai sarana word of mouth yang dapat 

dicari hanya menggunakan keyword. Salah satu yang membedakan strategi Bank 

Mandiri dari pesaing dalam mempromosikan kartu Mandiri e-Money adalah merilis 

video pendek visualisasi tema kartu terbaru.  
Tautan link menuju website resmi Bank 

Mandiri.  

Menu pencaharian berbagai postingan konten 

dengan keyword 

 
Gambar 1. 2 Konten Promosi Mandiri e-

Money di Instagram 

 
Gambar 1. 3 Konten Promosi Mandiri e-

Money di Twitter 

Sumber: Bank Mandiri official account social media 

Dengan meningkatkan keterlibatan konsumen, keseluruhan proses keputusan 

pembelian dapat dipengaruhi dari terbentuknya pengalaman berinteraksi yang baik 

dengan perusahaan (Pansari dan Kumar, 2017). Dengan begitu, persepsi konsumen 

terhadap Bank Mandiri dan produknya akan meningkat sebab mampu menyediakan 

berbagai fasilitas penunjang yang memudahkan kebutuhan pencaharian informasi 

konsumen. Semakin sering konsumen terpapar konten tersebut, maka akan 

terbangun kesadaran dan kepercayaan merek yang tidak jarang memberikan word 

of mouth kepada orang lain agar tersugesti sebelum membuat keputusan pembelian. 

Perpaduan antara kebutuhan dan promosi mendorong perilaku pembelian kartu e-

money oleh konsumen (Arifin & Sugiyanto, 2020) karena promosi dapat 

memberikan kepercayaan kepada konsumen hanya melalui komunikasi tentang 

produk.  
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Penelitian terdahulu (Sahputri & Nursanah, 2022) menyebutkan keberadaan 

desain produk yang meliputi, material bahan, bentuk, ukuran, warna dan 

sebagainya, mampu mempengaruhi keputusan pembelian produk kosmetik Emina 

oleh konsumen. Hasil penelitian tersebut juga menemukan bahwa tidak adanya 

pengaruh dari promosi yang dilakukan Emina pada media sosial dengan keputusan 

konsumen membeli. Penelitian (Hanaysha, 2018) memperkuat temuan sebelumnya 

dengan membuktikan bahwa social media marketing juga tidak memiliki pengaruh 

signifikan sebab kemunculan persepsi buruk dikalangan konsumen akibat adanya 

negatif word of mouth di media sosial menghambat niat pembelian konsumen pada 

retail market. Kontradiktif dengan hasil penelitian (Moslehpour et al., 2022) bahwa 

aktivitas suatu perusahaan di sosial media menjadi faktor penting yang 

mempengaruhi konsumen untuk memutuskan produk mana yang akan dibeli, salah 

satunya pada perusahaan jasa GO-JEK. Pada penelitian (Wonggotwarin & Kim, 

2017) pengaruh desain produk juga menunjukan hasil serupa bahwa minat 

pembelian apartemen di Bangkok, Thailand dipengaruhi oleh seberapa menarik 

bangunan, tata ruang dan luas kawasan sekitar lokasi apartemen yang 

memersepsikan kemudahan dan kenyamanan tinggal di daerah tersebut. Di sisi lain, 

penelitian (Sanusi, 2022) menyatakan pengambilan keputusan pembelian berubah 

seiring dengan pesatnya perkembangan arus informasi dan pengetahuan tentang 

daur hidup suatu produk sehingga keterlibatan konsumen melihat kemenarikan 

desain produk dan promosi diperlukan dalam menentukan membeli atau tidaknya 

suatu produk. 

Data Bank Indonesia memperlihatkan e-money chip base mulai tercatat pada 

tahun 2013. Jumlahnya meningkat dari tahun ke tahun mencerminkan merek kartu 

keluaran bank perintis yang juga terus mengalami pertambahan. 

Tabel 1. 2 Jumlah Peningkatan Kartu Uang Elektronik Beredar Periode 2021 

Brand Jumlah Kenaikan Kartu Beredar (dalam jutaan) 
Mandiri e-Money 3,64 

Brizzi 2,95 
Flazz 2,2 

Tapcash 1,04 
Sumber: keuangan.kontan.co.id, 2021 

Berdasarkan Tabel 1.2 Mandiri e-Money unggul sebagai kartu e-money pilihan 

masyarakat Indonesia hingga menembus angka 30 juta kartu beredar dengan 
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volume transaksi mencapai lebih dari 1 miliar pada awal tahun 2023 

(finance.detik.com, 2023). Di tengah keberlangsungan penerapan elektronifikasi 

pembayaran berbasis server di berbagai layanan publik seperti, bantuan sosial, 

transaksi pemerintah daerah, dan transportasi termasuk parkir dan gerbang keluar 

masuk tol yang merupakan bentuk Gerakan Nasional Non Tunai (GNNT) dari 

upaya Bank Indonesia mewujudkan lesscash society. Metode pembayaran berbasis 

chip ini membuktikan masih menjadi pilihan sebagian besar masyarakat di kota 

besar dalam menunjang mobilitas mereka sebagai segmen dominan pengguna e-

money (Jati, 2015). Salah satunya ialah di Pulau Jawa. Sebagai pulau pemilik tiga 

provinsi terpadat di Indonesia, dukungan infrastruktur tentu sangat memadai 

terutama di provinsi Jakarta, Jawa Barat dan Banten yang memiliki interaksi 

kegiatan antar kota sangat erat. Hal ini terlihat dari proporsi pekerja komuter yang 

berasal dari Bogor, Depok, Tangerang, Bekasi, Puncak dan Cianjur mencapai 1,5 

juta mempunyai kegiatan utama di Jakarta (BPS, 2022). Sehingga tidak heran jika 

provinsi-provinsi di pulau Jawa dinobatkan sebagai penyumbang angka komuter 

tertinggi di Indonesia.  

Fakta ini menjadi bukti bahwa wilayah Jabodetabek merupakan kawasan yang 

tinggi akan implementasi layanan publik terdigitalisasi dengan pengguna terpadat 

di Indonesia sebagai dasar pemilihan lokasi penelitian dilaksanakan karena 

dianggap dapat mencerminkan bagaimana konsumen memutuskan membeli kartu 

Mandiri e-Money. Berdasarkan hasil survei Angkatan Kerja Nasional Tahun 2020, 

pekerja komuter merupakan pelaku migrasi non permanen yang dilakukan oleh 

kelompok usia kerja (15 tahun dan  lebih) atau berada di usia produktif (15 – 64 

tahun) untuk mencari kebutuhan mereka yang tidak dapat terpenuhi di tempat asal. 

Semakin tinggi tingkat mobilitas seseorang, maka semakin memaksa halus 

kepemilikan uang elektronik karena kemungkinan adanya singgungan kegiatan 

dengan berbagai layanan publik juga semakin intens sehingga alat pembayaran 

yang praktis untuk membantu transaksi keuangan akan sangat dibutuhkan mereka 

(Hendarsyah, 2018). Maka, keberadaan Mandiri e-Money dalam melengkapi 

kebutuhan alat pembayaran non-tunai berbasis kartu dapat memenuhi harapan 

masyarakat bermobilitas tinggi di kota besar atas suatu kartu yang handal dan 

multifungsi dalam membiayai berbagai transaksi.  
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Selain dari beberapa kesenjangan penelitian sebelumnya, fenomena 

peluncuran tampilan desain terbaru Mandiri e-Money secara terjadwal serta 

informasi fitur kartu tersirat yang membedakannya dari kartu pesaing lain 

memerlukan edukasi rutin guna memperkenalkan produk, tetapi rendahnya 

kemampuan Bank Mandiri mendekatkan konsumen berinteraksi melalui konten di 

media sosial bertolak belakang dengan peningkatan pada jumlah kartu beredar. 

Sehingga, strategi pemasaran yang dilakukan Bank Mandiri dengan 

mengembangkan desain produk dan promosi media sosial yang berperan untuk 

memikat dan meninggalkan kesan positif dalam tahap pengambilan keputusan 

belum diketahui secara detail apakah mempengaruhi konsumen ketika memilih 

untuk membeli Mandiri e-Money dibandingkan merek pesaing lain. Keputusan 

pembelian terhadap kartu e-money juga masih relevan untuk dikaji mengingat  kartu 

prepaid dari perbankan saat ini masih menjadi opsi terbaik bagi 81% masyarakat di 

Indonesia yang belum tersentuh layanan perbankan (e-Conomy SEA, 2022) agar 

dapat mengikuti peralihan digitalisasi pembayaran karena aksesibilitas instrumen 

tersebut dalam mendorong teciptanya lesscash society. Dengan demikian, penulis 

tertarik untuk meneliti lebih lanjut dengan judul “Peran Desain Produk dan 

Promosi Media Sosial Pada Pembelian Mandiri e-Money di Jabodetabek” 

1.2 Rumusan Masalah 

Kemunculan penawaran berbagai merek e-money oleh berbagai sektor 

industri tidak serta merta menawarkan fasilitas serupa lantaran terdapat kartu yang 

hanya dapat digunakan pada merchant tertentu terkadang membuat masyarakat 

harus memilih atau memiliki beberapa jenis kartu. Apalagi sifat yang melekat pada 

kartu e-money serupa sehingga perlu suatu pembeda agar menarik masyarakat 

untuk memilih merek tersebut, salah satunya melalui desain produk. Kehadiran tiga 

jenis kartu Mandiri e-Money berbeda yaitu, e-Toll Card, GazzCard dan Indomaret 

Card melalui kerja sama karena perbedaan potensial segmen terdahulu, kini telah 

ditingkatkan mengingat kebutuhan instrumen atas penerapan elektronifikasi 

layanan publik semakin tinggi. Pengembangan desain produk dengan 

memperbaharui tampilan kartu secara rutin menyesuaikan orientasi pasar yang 

sedang hype serta penambahan fitur pada ketiga kartu yang sama dengan Mandiri 
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e-Money terbaru dapat memberikan nilai tambah dalam memenuhi kebutuhan dan 

harapan konsumen walaupun hanya memiliki satu kartu.  

Namun, rutinitas merilis kartu setiap dua bulan sekali dengan desain berbeda 

tentu memerlukan usaha lebih untuk memperkenalkannya kepada pasar. Dengan 

memanfaatkan ketergantungan masyarakat mengakses internet tanpa batas serta 

keberadaan telepon genggam yang dapat mewadahi kegiatan komunikasi dan 

transmisi informasi lebih cepat, Bank Mandiri membangikan konten yang 

menggambarkan produk Mandiri e-Money secara nyata kepada konsumen di 

berbagai media sosial resmi agar dapat menjangkau pasar yang lebih luas dengan 

biaya relatif rendah. Tetapi fakta yang terdapat pada Tabel 1.3 menunjukan bahwa 

persepsi masyarakat pada produk Mandiri e-Money yaitu, e-Toll Card dan 

Indomaret justru cenderung mengalami penurunan.  

Tabel 1. 3 Top Brand Index Kategori Banking & Finance (Kartu Prepaid) 

Brand 
        Tahun Flazz e-Toll Card Brizzi Indomaret Card 

2021 34.6% 14.8% 12.8% 11.2% 
2022 39.7% 13,9% 10.4% 8.9% 
2023 40.8% 13.3% 12.0% 8.2% 

Sumber: Top Brand Award, 2022 (Data diolah) 

Berdasarkan survey Top Brand Award, parameter penilaian index yang didasarkan 

kepada top of mind, top of market dan top of commitment mencerminkan persepsi 

masyarakat yang rendah atas produk Mandiri e-Money. Penurunan angka index 

tersebut diduga konsumen yang kurang puas terhadap kepemilikan mitra Mandiri 

e-Money karena masih sulit melakukan top up, salah satunya ketika berada di 

gerbang tol (Puspitasari et al., 2019). Konsumen juga merasa desain produk 

Mandiri e-Money kurang baik. Kualitas fisik kartu yang berkaitan dengan 

keindahan yaitu, warna cetak kartu cepat pudar sehingga mempercepat kerusakan 

kartu walaupun berdasarkan fungsional kartu tidak memiliki batasan masa 

pemakaian. Sedangkan, pemberian promosi pembayaran contactless-chip yang 

terbilang sedikit dibandingkan metode server (finance.detik.com, 2023) 

menyebabkan perolehan informasi terkait produk sangat sulit sehingga berdampak 

pada kurangnya pengetahuan konsumen yang menghambat penggunaan Mandiri e-

Money (Arifin & Sugiyanto, 2020).  
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Dengan penurunan persepsi konsumen seharusnya Bank Mandiri tidak 

mampu meningkatkan penjualan atas produknya, namun sebaliknya sorotan 

menarik terdapat pada jumlah pengguna kartu Mandiri e-Money yang setiap 

tahunnya justru mengalami peningkatan. 

Tabel 1. 4 Perkembangan Jumlah Pengguna Mandiri e-Money Periode 2020-2022 

Tahun Jumlah Kartu Beredar 
2020 21.000.000 
2021 25.000.000 
2022 29.500.000 

Sumber: keuangankontan.co.id, 2022 

Pertambahan jumlah pengguna dengan stabil pada setiap tahun dalam Tabel 1.4 

menjadi permasalahan dalam penelitian ini. Alasan mengenai mengapa produk 

Mandiri e-Money banyak dibeli sehingga menyebabkan peningkatan jumlah 

pengguna masih belum diketahui secara detail, maka dapat diasumsikan bahwa 

strategi pemasaran menggunakan desain produk dan promosi melalui media sosial 

memiliki andil dalam memengaruhi keputusan pembelian konsumen.  Terlebih 

keberadaan aksi bisnis ilegal jual beli kartu di marketplace yang telah lebih dulu 

menawarkan jasa custom desain mendapat beragam respon positif karena mampu 

menyediakan desain kartu yang tidak pasaran untuk menghindari risiko tertukar.  

Berdasarkan uraian latar belakang dan fenomena sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa ketidakonsistenan antara penurunan persepsi masyarakat 

dengan peningkatan jumlah pengguna produk Mandiri e-Money mendasari 

mengapa penelitian lebih lanjut perlu dilakukan guna menjawab asumsi yang 

timbul. Jika desain produk dan media sosial berperan dalam mempengaruhi 

pengambilan keputusan konsumen membeli Mandiri e-Money, maka dapat menjadi 

masukan bagi para penyelenggara e-money untuk lebih ditingkatkan guna 

mendorong pembelian dan penggunaan kartu uang elektronik dalam membantu 

pemerintah mewujudkan ekosistem masyarakat tanpa uang tunai dan integrasi 

pembayaran di Indonesia. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Mengacu pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijelaskan         

sebelumnya, maka dalam penelitian ini dirumuskan pertanyaan sebagai berikut: 
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a) Apakah terdapat pengaruh product design dalam keputusan pembelian 

Mandiri e-Money? 

b) Apakah terdapat pengaruh media social promotion dalam keputusan 

pembelian Mandiri e-Money? 

c) Apakah product design dan media social promotion secara simultan 

berpengaruh terhadap keputusan pembelian Mandiri e-Money? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan pertanyaan penelitian yang 

telah dikemukakan sebelumnya, maka tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini 

dapat dirumuskan: 

a) Mengetahui desain produk yang dapat mempengaruhi keputusan pembelian 

Mandiri e-Money. 

b) Mengetahui promosi media sosial Bank Mandiri dalam mempengaruhi 

keputusan pembelian Mandiri e-Money. 

c) Mengetahui tingkat keputusan pembelian Mandiri e-Money yang dipengaruhi 

oleh desain produk dan promosi media sosial.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat 

antara lain: 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas penelitian dan gambaran 

mengenai strategi marketing menggunakan desain produk dan media sosial 

dalam memengaruhi keputusan pembelian konsumen, terutama pada kartu e-

money. Tidak hanya itu, penelitian ini men    jadi media bagi penulis untuk    

menerapkan ilmu yang telah diperoleh selama duduk di bangku perkuliahan 

serta sebagai syarat untuk menyelesaikan masa studi Program Strata Satu         

Terapan  Akutansi Politeknik Negeri Jakarta.   Hasil dari penelitian ini juga    

diharapkan dapat menjadi sumber referensi bagi penelitian selanjutnya       

dengan ruang lingkup sejenis. 
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2. Manfaat praktikal  

Dari penelitian ini penyelenggara dapat memperoleh sedikit pemahaman 

mengenai perilaku pembelian dan fokus elemen untuk pengembangan produk 

yang dapat melengkapi kebutuhan dan harapan konsumen sehingga kuantitas 

dan intensitas baik penjualan  maupun penggunaan produk yang  

ditawarkan dapat maksimal. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi 

bahan evaluasi bagi pemerintah dan entitas terkait untuk mengambil langkah 

strategis peningkatan ketersediaan sarana dan prasarana sehubungan dengan 

penciptaan less cash society. 

1.6 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan skripsi    bertujuan guna memberikan gambaran jelas    

dalam proses penyusunan skripsi. Adapun penulisan skripsi ini terbagi menjadi         

lima bagian yang memuat beberapa sub bab ide pokok yang saling berkaitan,           

sehingga menjadi suatu kesatuan yang saling menjelaskan. Sistematika penulisan 

skripsi ini mengikuti buku pedoman penulisan skripsi Politeknik Negeri Jakarta.  

Secara garis besar pada masing-masing bab terkandung muatan sebagai berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

Pada bab satu, penulis memaparkan beberapa sub bab yang terdiri           dari latar 

belakang dan rumusan masalah yang menjadi dasar pemikirian dan permasalahan 

yang terjadi pada judul skripsi. Selanjutnya, penulis juga membahas tujuan dan          

manfaat penelitian serta sistematika penulisan penelitian yang merupakan       

penjelasan singkat mengenai keseluruhan penelitian. 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab dua ini, penulis menguraikan kajian teori yang berkaitan dengan judul   

skripsi serta beberapa literatur sebagai dasar dan pendukung penyusunan skripsi. 

Bab ini juga memuat data penelitian terdahulu dan kerangka pemikiran teoritis. 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Pada bab tiga memuat metodologi penelitian seperti, jenis penelitian yang         

digunakan, objek dari penelitian, metode pengambilan sampel, jenis dan sumber 

data penelitian, metode pengumpula   n data penelitian, variabel operasional serta     

metode analisis data. 

BAB IV: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
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Pada bab empat membahas hasil analisis penelitian yang didapatkan dari         

pengolahan data statistik dan sistematis. Selain itu, penulis memberikan penjelasan 

secara deskriptif yang berkaitan dengan masalah penelitian. 

BAB V: PENUTUP 

Pada bab ini berisikan kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. Penulis juga menyertakan 

saran  bagi pihak yang membutuhkan maupun penelitian selanjutnya dalam      

mengatasi keterbatasan penelitian. Bagian ini juga akan menjelaskan keterkaitan  

hasil penelitian dengan masalah yang diangkat oleh penulis.
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Money responden yang mayoritas diatas satu tahun dengan masa penggunaan 1-2 

tahun paling mendominan. 

Hal tersebut tentu dapat diketahui pengguna dari berbagai informasi yang 

terdapat di media sosial, khususnya unggahan konten pada sosial media resmi Bank 

Mandiri. Dibandingkan merek lain, Bank Mandiri cukup rutin membranding kartu 

e-Money selain untuk meningkatkan penjualan dari kartu dengan tema keluaran 

terbaru, hal ini juga dapat melibatkan lebih banyak pengguna dalam membagikan 

maupun memperoleh informasi yang dibutuhkan. Dengan adanya aktivitas pada 

media sosial yang membahas Mandiri e-Money, maka konsumen menjadi percaya, 

mengingat, mengetahui dan memersepsikan produk jauh lebih baik di mata 

konsumen dibanding kartu lain. Apalagi kebanyakan responden merupakan 

pengguna Mandiri e-Money berpendidikan cukup tinggi cenderung selektif dalam 

memilih produk yang akan dibeli untuk memenuhi kebutuhan mereka. Dari hasil 

uji koefisien determinasi pada Tabel 4.9. diperoleh nilai Adjusted R2  sebesar 0,724 

atau 72,4%. Hal ini semakin membuktikan keberadaan desain produk dan promosi 

media sosial pada Mandiri e-Money berperan sangat penting dalam mempengaruhi 

keputusan pembelian masyarakat di Jabodetabek atas produk. Sementara sisanya 

yaitu,  27,6% dipengaruhi hal lain di     luar penelitian.   Hasil ini diperkuat dengan 

penelitian (Sanusi, 2022) yang menemukan bahwa desain produk dan promosi 

diperlukan dalam menentukan dibeli atau tidaknya suatu produk oleh konsumen, 

terutama pada produk tahan lama seperti halnya e-money.   

 



 

71 
Politeknik Negeri Jakarta 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Mengacu pada hasil dan pembahasan penelitian yang telah dijelaskan pada 

bagian sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa desain Produk Mandiri 

e-Money memiliki pengaruh positif dan signifikan dalam meningkatkan keputusan 

pembelian. Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa desain produk Mandiri e-

Money telah sesuai dengan apa yang dibutuhkan dan diharapkan setelah 

elektronifikasi transaksi mulai merambah ke berbagai sektor mikro dan massal. 

Kemungkinan besar pengguna merasakan kemudahan dalam menemukan lokasi 

dan melakukan pembelian, penggunaan maupun top up saldo baik online maupun 

offline karena banyak merchant yang dapat menerima pembayaran menggunakan 

Mandiri e-Money, hal tersebut berkaitan dengan functionality design. Lalu, 

pengguna juga merasa memiliki banyak pilihan tampilan kartu sesuai selera mereka 

ataupun berbau hal happening yang dapat memberikan keunikan tersendiri agar 

terhindar dari hilang atau tertukarnya kartu yang berkaitan dengan aesthetics 

design. Mayoritas pengguna Mandiri e-Money yang berusia 20-29 tahun juga 

merupakan usia produktif sehingga cenderung mempunyai mobilisasi tinggi dan 

tertarik untuk mencoba hal baru, tak heran jika lebih memilih Mandiri e-Money 

karena bertujuan untuk membantu mereka mengakses berbagai sektor terdigitalisasi 

dalam berkegiatan sehari-hari, salah satunya membayar tiket publik transportasi.  

Pada Promosi Media Sosial yang meliputi 5 dimensi antara lain inter 

Interactivity, Informativeness, Personalization, Trendiness dan Word of Mouth di 

berbagai postingan konten mengenai Mandiri e-Money juga memiliki pengaruh 

positif dan signifikan dalam meningkatkan keputusan konsumen membeli. 

Mayoritas responden pengguna Mandiri e-Money yang berada di rentang usia 20-

29 tahun lebih mempercayai hal yang internet ataupun sosial media katakan, 

terlebih sosial media Bank Mandiri selalu aktif mempromosikan hal terbaru 

mengenai Mandiri e-Money melalui konten berbentuk gambar maupun video 

pendek. Pengguna merasa terbantu dengan keberadaan konten promosi karena 

adanya informasi yang diperoleh baik dari penerbit itu sendiri maupun pengguna 
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lain yang membagi pengalaman penggunaan sehingga mereka semakin yakin untuk 

mengambil keputusan pembelian Mandiri e-Money. 

Selanjutnya,  Desain  Produk dan Promosi    Media  Sosial  juga  berperan 

bersamaan dalam  mempengaruhi  seseorang mengambil   keputusan  pembelian 

Mandiri e-Money. Hal ini berarti apabila pengguna merasa desain produk Mandiri 

lebih baik daripada pesaing, diikuti dengan ketersediaan informasi untuk        

melakukan evaluasi atau membandingkan keunggulan produk dalam meyakinkan 

diri bahwa Mandiri e   -Money sesuai harapan dan kebutuhan mereka, maka      

pembelian akan dilakukan. Berdasarkan hasil uji R2, desain produk dan promosi 

media sosial mampu memberikan pengaruh cukup besar terhadap keputusan 

pembelian Mandiri e-Money mencapai 72,4%. Sementara sisanya yaitu, sebesar 

27,6% dipengaruhi oleh beragam hal yang tidak digunakan oleh penelitian ini. 

Dengan begitu, semakin sesuai desain produk Mandiri e-Money dengan kebutuhan 

dan keinginan konsumen terhadap penerapan elektronifikasi di berbagai sektor 

mikro dan massal yang dibarengi dengan ketersediaan dan kemudahan 

mendapatkan informasi produk melalui sosial media maka semakin memperbesar 

kemungkinan produk untuk dibeli. 

5.2 Saran 

Mengacu pada kesimpulan penelitian yang telah dijabarkan di atas, maka 

beberapa masukan dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi Mandiri e-Money 

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa desain produk dan promosi 

media sosial berpengaruh terhadap keputusan seseorang membeli Mandiri e-

Money dengan begitu diharapkan Bank Mandiri dapat terus melakukan inovasi 

secara berlanjutan dalam memproduksi desain tema kartu, salah satunya 

menyasar pada para penggemar korea di Indonesia sehingga pengguna memiliki 

lebih banyak variasi pilihan desain yang sesuai dengan selera mereka. Selain 

itu, meskipun penerbitan kartu berdesain tema tersebut dibuat eksklusif, Bank 

Mandiri diharapkan untuk menambah jumlah ketersediaan kartu diberbagai 

kanal pembelian baik offline maupun online karena banyaknya konsumen yang 

mengeluh kesulitan untuk mendapatkan kartu e-Money secara resmi. 

Sehubungan dengan semakin banyaknya sektor yang menerapkan metode non-
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tunai, Bank Mandiri juga diharapkan untuk melakukan kerja sama ke lebih 

banyak merchant atau mitra terlebih pada sektor yang baru saja menggunakan 

metode transaksi serupa sehingga pengguna semakin merasa terfasilitasi 

sekaligus terdorong untuk terbiasa menggunakan Mandiri e-Money dalam 

mengakselerasi terwujudnya cashless society. Oleh karena itu, Bank Mandiri 

diharapkan agar selalu aktif membagikan konten interaktif secara rutin 

mengenai branding, promo, maupun ketersediaan Mandiri e-Money agar 

persepsi konsumen terhadap produk dapat terbangun dengan baik melalui 

keberadaan informasi dalam rangka melancarkan berbagai aksi yang disebutkan 

di atas. 

2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Pada penelitian ini hanya menggunakan yaitu, desain produk dan promosi 

media sosial yang keduanya berperan mempengaruhi variabel  dependen yaitu, 

keputusan pembelian Mandiri e-Money. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

diharapkan untuk menggunakan variabel lain di luar penelitian yang dianggap 

memiliki pengaruh terhadap keputusan masyarakat memilih menggunakan 

Mandiri e-Money, salah satunya kepemilikan rekening bank. Penelitian ini juga 

hanya berfokus pada masyarakat di Jabodetabek yang dikelilingi oleh fasilitas 

penunjang penggunaan uang elektronik memadai sehingga sudah terbiasa 

dengan metode pembayaran non tunai. Dengan demikian, penelitian kedepan 

diharapkan untuk mengambil masyarakat wilayah dengan fasilitas penunjang 

minim sebagai populasi penelitian agar ditemukan variasi karakteristik 

pengguna e-money sehingga tidak hanya dapat memperkaya penelitian dalam 

lingkup serupa tetapi juga menjadi bahan masukan bagi pemerintah untuk 

melakukan pemerataan infrastruktur demi terwujudnya cashless society. Pada 

penelitian selanjutnya juga diharapkan menggunakan metode analisis data 

Structural Equation Modeling (SEM) agar dapat terlihat perbedaan hasil 

penelitian.        
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Lampiran 1 Penelitian Terdahulu 
No Peneliti Judul 

Penelitian Metode Penelitian Hasil Penelitian Relevansi Perbedaan 

1. Bintang Andhyka, Riska 

Yustisiana, Murti 

Widyaningsih dan Nurul 

Hilmiyah  
 
International 

Journal of 

Business and 

Technology 

Management 
 
Vol. 2, No. 3 - 

September 2020, 

Hal. 49-57, 
 
ISSN (Online): 

2682-7646 
 
 

Predicting 

Millenial 

Consumer’s 

Purchase 

Decision from 

Promotion, 

Price and 

Design 
 

Pada penelitian ini 

menggunakan metode 

kuantitatif dengan 

mengumpulkan data 

melalui kuesioner yang 

disebar kepada 130 

responden yang 

merupakan generasi 

millenial pengguna 

power bank di 

lingkungan kampus 

Universitas Pancasila 

Jakarta. 
 
Metode analisis data 

menggunakan regresi 

linear berganda. 

Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa 

keputusan pembelian power 

bank dipengaruhi secara 

parsial dan signifikan oleh 

harga dan desain produk.  
 
Sementara, promosi tidak 

memiliki pengaruh signifikan 

terhadap pembelian power 

bank  karena konsumen 

hanya akan mencari informasi 

ketika mereka memutuskan 

ingin membeli produk. 
 
Hal ini menunjukan bahwa 

kemenarikan desain dan 

membandingkan harga dari 

beberapa merek barang 

elektronik sesuai dengan 

fungsi kualitas yang diberikan 

produk lebih konsumen 

utamakan untuk menarik 

mereka melakukan 

pembelian. 

Persamaan dengan 

penelitian ini adalah: 
1. Penggunaan 

variabel 

independen yaitu, 

desain produk. 
2. Metode analisis 

regresi linear 

berganda. 
3. Variabel dependen 

yaitu, keputusan 

membeli. 
 

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penggunaan variabel 

promosi melalui 

sosial media sebagai 

independen. 
2. Objek penelitian 

terdahulu merupakan 

pengguna power 

bank pada 

lingkungan salah 

satu kampus Jakarta. 

Sedangkan penelitian 

ini melakukan pada 

pengguna kartu uang 

elektronik milik 

Bank Mandiri oleh 

masyarakat 

Jabodetabek. 
 

2. Erdiansyah 
 
International 

Journal of 

Progressive 

Science and 

Technologies  

The Influence 

of Product 

Quality, 

Promotion and 

Design Toward 

Furniture 

Penelitian ini 

menggunakan metode 

kuantitatif melalui 

penyebaran kuesioner 

kepada 100 pembeli 

furniture di PT Tribos 

Nusantara Palembang 

Secara  bersamaan antara 

kualitas produk, promosi dan 

desain memiliki pengaruh 

terhadap keputusan 

konsumen membeli furniture. 
Dari ketiga faktor tersebut 

secara berturut-turut yang 

Persamaan dengan 

penelitian ini adalah: 
1. Penggunaan 

variabel 

independen yaitu, 

desain produk. 

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penggunaan promosi 

melalui sosial media 

sebagai variabel 

independen. 
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Vol. 20, No.1 – 

April, 2020 
Hal. 01-05 
 
ISSN (Online): 

2509-0119 
 
DOI: 

http://dx.doi.org/10.5215

5/ijpsat.v20.1.1707 

Purchase 

Desicion 
yang diambil secara non 

probability sampling. 
 
Metode analisis data 

yang digunakan adalah 

regresi linear berganda. 

paling dominan 

mempengaruhi keputusan 

pembelian adalah kualitas 

produk, desain dan promosi. 
 
Dalam hal ini, pembuatan 

desain produk secara 

langsung dapat membantu 

konsumen membeli produk 

yang sesuai dengan keinginan 

mereka. 

2. Penggunaan 

variabel dependen 

yaitu, keputusan 

pembelian. 
3. Metode analisis 

regresi linear 

berganda. 
 

 

2. Penelitian terdahulu 

meneliti keputusan 

pembelian konsumen 

pada salah satu 

perusahaan furniture 

di Palembang. 

Sedangkan penelitian 

ini akan dilakukan 

pada pengguna kartu 

uang elektronik milik 

Bank Mandiri yang 

merupakan 

masyarakat 

Jabodetabek.  
3. Walid Nabil 

Iblasi, Dr. 

Dojanah M.K. 

Bader, dan 

Sulaiman Ahmad 

Al-Qreini 
 
International 

Journal of 

Managerial 

Studies and 

Research 
 
Vol. 4, No. 1 – 

Januari 2016 
Hal. 14-28 
 
ISSN (Online): 

2186-845X 
ISSN (Print): 

2186-8441 

The Impact of 

Social Media 

as a Marketing 

Tool on 

Purchasing 

Decisions 

(Case Study on 

SAMSUNG for 

Electrical 

Home 

Appliances) 

Penelitian ini 

menggunakan metode 

kuantitatif melalui 

sebuah survei dengan 

non probability 

sampling. 

Pendistribusian 

kuesioner dilakukan 

kepada 105 masyarakat 

Yordania pengguna 

peralatan rumah tangga 

merek Samsung melalui 

tiga cabang showroom 

yang berlokasi di 

Amman.  
 
Metode analisis data 

penelitian ini 

menggunakan Analisis 

Regresi Linear 

Sederhana. 

Penelitian ini 

mengungkapkan bahwa 

seluruh sampel menghabiskan 

waktu bermedia sosial cukup 

lama dengan persentase 

berbeda mulai dari 1 s.d 5 

jam pemakaian. Intensitas 

pemakaian media sosial 

tersebut pada gilirannya 

berdampak kepada proses 

keputusan pembelian. 
 
Penelitian juga sangat 

merekomendasikan 

perusahaan untuk 

mempertimbangkan 

penggunaan sosial media 

pada rancangan strategi 

pemasaran karena dapat 

menarik konsumen dari 

berbagai kelompok dalam 

jumlah besar. 

Persamaan dengan 

penelitian ini adalah: 
1. Penggunaan 

variabel 

independen 

pemasaran media 

sosial 
2. Penggunaan 

variabel keputusan 

pembelian. 
3. Metode analisis 

data penelitian 

menggunakan 

analisis regresi 

berganda. 
 

 
 

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penggunaan desain 

produk sebagai 

variabel independen. 
2. Penelitian terdahulu 

meneliti pengguna 

peralatan rumah 

tangga bermerk 

Samsung. Sedangkan 

penelitian ini 

dilakukan kepada 

masyarakat 

Jabodetabek 

pengguna kartu uang 

elektronik milik 

Bank Mandiri. 
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4. Umar Sanusi 
 
International 

Journal of 

Education & 

Science Research 
 
Vol. 5, No. 4 – 

Agustus 2022 
Hal. 285-295 
 
ISSN (Online): 

2581-5148 
 
DOI: 

http://dx.doi.org/

10.37500/IJESS

R.2022.5421 
 

The Effect of 

Promotion And 

Product Design 

on Consumer 

Purchase 

Decision 

Penelitian dilakukan 

dengan metode 

kuantitatif melalui teknik 

non probability 

sampling, kuesioner 

disebarkan 

menggunakan sosial 

media Whatsapp, 

Instagram, dan Telegram 

kepada pengguna motor 

Honda PCX 150 CBS di 

kabupaten Lampung 

Selatan. 
 
Penelitian ini 

menggunakan metode 

analisis data regresi 

linear berganda. 

Penelitian menghasilkan 

bahwa promosi tidak 

diragukan lagi dalam 

mempengaruhi keputusan 

pembelian secara signifikan. 

Penemuan serupa terdapat 

pada desain produk dalam 

mempengaruhi keputusan 

pembelian konsumen. Kedua 

variabel secara bersama-sama 

memiliki pengaruh terhadap 

keputusan pembelian. 
 
Hal ini berarti elemen desain 

dapat menawarkan 

keuntungan agresif bagi 

perusahaan karena didasarkan 

pada keinginan dan 

keterlibatan konsumen secara 

langsung dalam melihat, 

memilih dan memperoleh 

barang. 

Persamaan dengan 

penelitian ini adalah: 
1. Penggunaan 

variabel 

independent desain 

produk. 
2. Penggunaan 

promosi namun 

memfokuskan 

pada pemasaran 

media sosial 

sebagai variabel 

independen. 
3. Penggunaan 

variabel dependen 

yakni, keputusan 

pembelian. 
4. Metode analisis 

data regresi linear 

berganda. 

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penelitian terdahulu 

meneliti pengguna 

motor Honda PCX 

150 CBS di 

kabupaten Lampung 

Selatan. Sedangkan 

penelitian ini 

dilakukan kepada 

masyarakat 

Jabodetabek 

pengguna Mandiri e-

Money. 

5. Andri Ikhwana 

dan Melda 

Kusuma Dewi 
 
Jurnal Kalibrasi 
 
Vol. 18, No. 2 – 

2020 
Hal. 58-65 
 
ISSN (Online): 

2302-7320 
ISSN (Print): 

1412-3614 

Pengaruh 

Faktor Sosial, 

Pribadi, Harga 

dan Desain 

Terhadap 

Keputusan 

Pembelian 

Batik Lokal 

Melalui 

Teknologi 

Informasi 

Pendekatan kuantitatif 

digunakan penelitian ini 

dengan melibatkan 100 

konsumen berbagai 

produk batik lokal 

melalui pendistribusian 

kuesioner yang diambil 

secara random. 
  
Metode analisis data 

yang digunakan adalah 

regresi linear dan path 

analysis. 

Penelitian menemukan bahwa 

3 dari ke 4 faktor yakni, 

sosial, harga dan desain 

memiliki pengaruh terhadap 

keputusan pembelian.  
 
Sedangkan, teknologi 

informasi yang diasosiasikan 

dengan penggunaan internet 

oleh masyarakat dapat 

memediasi hubungan 

pengaruh desain dan harga 

terhadap pengambilan 

keputusan membeli karena 

Persamaan dengan 

penelitian ini, sebagai 

berikut: 
1. Penggunaan 

variabel 

independen, yaitu 

desain produk. 
2. Penggunaan 

variabel dependen, 

yakni keputusan 

pembelian. 
3. Metode analisis 

regresi linear 

berganda. 

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penelitian 

menggunakan 

teknologi informasi 

(media sosial) yang 

difokuskan sebagai 

variabel independen. 
2. Penelitian terdahulu 

meneliti keputusan 

pembelian konsumen 

pada perusahaan 

batik lokal. 
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 perubahan kebiasan 

masyarakat saat mencari 

informasi. 
 
Maka dapat dikatakan 

pemasaran produk melalui 

internet atau online lebih 

efektif dan efisien karena dari 

komunikasi tersebut 

informasi harga dan desain 

produk dapat menyebar 

dengan cepat. 

 Sedangkan penelitian 

ini akan dilakukan 

pada masyarakat 

pengguna kartu uang 

elektronik milik 

Bank Mandiri yang 

berada di wilayah 

Jabodetabek. 
  

6. Atika Aini 

Nasution, 

Baginda 

Harahao, Zuriani 

Ritonga, 

Nurjannah  
 
IJEC: 

International 

Journal of 

Economics 
 
Vol. 1, No. 1 – 

Januari 2022 
Hal. 01-13 
 
ISSN (Online): 

2961-712X 
 
DOI: 

10.55299/ijec.v1i

1.67 

The Influence 

of Product 

Quality, 

Promotion and 

Design on 

Purchase 

Decisions for 

Yamaha Nma 

Motor Vehicles 

SPSS 

Application 

Based 

Pengumpulan data 

penelitian ini dilakukan 

melalui penyebaran 

angket kepada 100 

pengguna sepeda motor 

Yamaha Nmax di Medan 

dengan  
metode accidental quota 

sampling yang 

membebaskan peneliti 

untuk mengambil sampel 

kapanpun sampai 

mencukupi. 
 
Metode analisis data 

yang digunakan adalah 

multiple linear 

regression anlysis 

Penelitian menggunakan 

kualitas produk, desain 

produk dan promosi sebagai 

variabel untuk mengetahui 

apakah variabel tersebut yang 

menjadi alasan konsumen 

membeli motor Yamaha 

sehingga perusahaan 

mengeluarkan model motor 

terbaru untuk 

mempertahankan posisinya di 

pasar sebagai merek sepeda 

motor dengan penjualan 

tertinggi. 
 
Penelitian memberikan hasil 

bahwa desain produk 

(warna, garis, model dan 

bentuk) dan promosi (iklan, 

diskon dan penjualan 

langsung) tidak memiliki 

pengaruh terhadap keputusan 

pembelian sepeda motor 

Yamaha Nmax. Konsumen 

Persamaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penggunaan 

variabel 

independen, yaitu, 

desain produk. 
2. Penggunaan 

purchase decision 

sebagai variabel 

dependen. 
3. Metode analisis 

data menggunakan 

regresi berganda. 
 

Perbedaan dengan 

penelitian ini, antara lain: 
1. Penggunaan variabel 

independen promosi 

yang lebih berfokus 

kepada media sosial. 
2. Objek penelitian 

terdahulu merupakan 

pengguna sepeda 

motor merek Yamaha 

Nmax di kota 

Medan. Sedangkan 

penelitian ini 

melakukan pada 

pengguna kartu uang 

elektronik milik 

Bank Mandiri oleh 

masyarakat 

Jabodetabek. 
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lebih dipengaruhi oleh 

kualitas produk sepeda motor 

Yamaha Nmax saat  

melakukan pembelian.  
 
Di sisi lain, ketiga faktor 

tersebut secara bersamaan 

memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap keputusan 

pembelian konsumen tetapi 

hanya menjelaskan sekitar 

25% dari pengambilan 

keputusan konsumen.   
7. Kosasih 

 
Jurnal Soshum 

Insentif 
 
Vol.3, No. 2 – 

Oktober 2020 
Hal. 223-231 
 
ISSN (Print): 

2655-268X 
ISSN (Online): 

2655-2698 
 
DOI: 

10.36787/jsi.v3i2

.407 
 
 

Desain Produk, 

Promosi Secara 

Online, Citra 

Merek dan 

Implikasinya 

Terhadap 

Keputusan 

Pembelian 

Penelitian ini 

menggunakan 

pendekatan deskriptif 

dan verifikatif melalui 

penyebaran survei 

kepada 100 sampel yang 

merupakan konsumen 

produk tas Niion dengan 

metode simple random 

sampling. 
 
Metode analisis data 

yang digunakan adalah 

analisis jalur untuk 

menganalisis  apakah 

terdapat pengaruh 

langsung maupun tidak 

langsung diantara 

variabel desain produk 

dan promosi secara 

online terhadap  

keputusan pembelian 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa desain produk dan 

promosi secara online dapat 

menjelaskan 60,4% citra 

merek. Artinya, kedua 

variabel tersebut memiliki 

pengaruh positif terhadap 

citra merek. 
 
Suatu produk dengan desain 

baik dapat meningkatkan citra 

merek dari performa yang 

memayunginya. Sedangkan 

produk yang dibekali dengan 

merek tertentu nilainya dapat 

semakin naik.. 
 
Di sisi lain, citra merek 

berpengaruh positif terhadap 

keputusan pembelian   

dengan kemampuan 

menjelaskan sebesar 83,8%.  

Persamaan dengan 

penelitian ini, sebagai 

berikut: 
1. Penggunaan 

variabel independen 

yakni, desain 

produk dan 

promosi. Namun 

pada promosi lebih 

ditekankan pada 

pemanfaatan sosial 

media. 
2. Penggunaan 

variabel dependen 

yaitu, keputusan 

pembelian. 
 

Perbedaan  dengan 

penelitian terdahulu, 

antara lain: 
1. Pengujian secara 

langsung terhadap 

pengaruh variabel 

independen dan 

dependen. 
2. Metode analisis 

menggunakan 

analisis regresi linear 

berganda. 
3. Penelitian terdahulu 

meneliti hubungan 

sebab akibat dengan 

variabel intervening 

pada konsumen 

produk tas Niion asal 

Bandung. 

Sementara, 

Penelitian ini 

menganalisis 

hubungan sebab 
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melalui pembentukan 

citra merek. 
akibat secara 

langsung pada 

konsumen produk 

Mandidi e-Money di 

Jabodetabek. 
8. Jalal Rajeh 

Hanaysha 
 
International 

Journal and 

Conference 
 
Vol. 2, No. 1 – 

Februari 2018 
Hal. 7-23 
 
ISSN (Online): 

2597-4017 
 
DOI: 

10.1108/PRR-

08-2017-0034 

An examination 

of the factors 

affecting 

consumer’s 

purchase 

decision 
in the 

Malaysian 

retail market 

Pendekatan kuantitatif 

digunakan penelitian ini 

dengan melibatkan 278 

responden yang 

merupakan pengunjung 

dari beberapa 

departement store di 

Malaysia melalui 

penyebaran kuesioner. 
 
Metode analisis data 

menggunakan Structural 

Equation Modelling 

(SEM) 
 

Dari variabel yang digunakan 

dalam penelitian yaitu, 

corporate social 

responsibility (csr), social 

media marketing, store 

environment, sales promotion 

dan perceived value 

ditemukan bahwa hanya 

social media marketing yang 

tidak memiliki pengaruh 

signifikan terhadap keputusan 

pembelian. Hal ini 

disebabkan lemahnya 

aktivitas pemasaran toko 

retail tertentu di media sosial. 

Selain itu, terbentuknya 

persepsi negatif yang 

ditimbulkan dari negatif 

WOM pada media sosial 

menghambat konsumen 

melakukan pembelian.  
 
Meskipun tidak memiliki efek 

signifikan dalam 

mempengaruhi pembelian 

konsumen, penelitian 

menyebutkan situs jejaring 

sosial dapat menjadi platform 

pembentuk kesadaran merek 

yang kuat. 

Persamaan dengan 

penelitian ini, antara 

lain: 
1. Penggunaan 

pemasaran sosial 

media tetapi 

sebagai variabel 

independen. 
2. Penggunaan 

variabel dependen 

yaitu, keputusan 

pembelian.  

Perbedaan dengan 

penelitian terdahulu 

sebagai berikut: 
1. Penambahan variabel 

indepen yaitu, desain 

produk mencakup 

estetika dan 

fungsional. 
2. Metode analisis data 

menggunakan regresi 

linear berganda. 
3. Penelitian terdahulu 

meneliti keputusan 

pembelian dalam 

konteks pengunjung 

toko retail di wilayah 

Malaysia. Sedangkan 

penelitian ini akan 

dilakukan dalam 

konteks pengguna 

kartu uang elektronik 

milik Bank Mandiri 

yang berada di 

wilayah Jabodetabek. 

Sumber: Google Scholars, 2023 (Data diolah) 
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Lampiran 2 Kuesioner Penelitian 
KUESIONER PENELITIAN 

Yth, Para responden di tempat. 
Perkenalkan, saya Fitri Andriani Eka Putri, mahasiswi Politeknik Negeri Jakarta yang saat ini 

sedang melaksanakan penelitian tugas akhir tentang “Peran Desain Produk dan Promosi Media 

Sosial Pada Pembelian Mandiri e-Money di Jabodetabek” untuk menyelesaikan masa studi. 

Sehubungan dengan hal tersebut, memohon kesediaan para responden berkenan meluangkan 

sedikit waktu untuk berpartisipasi dalam mengisi kuesioner ini. Perlu diketahui bahwa partisipasi 

responden dalam pengisian kuesioner bersifat sukarela dan tanpa paksaan. Pemberian segala 

bentuk informasi oleh responden juga akan sangat dijaga kerahasiaannya dan hanya akan 

digunakan untuk kepetingan penelitian. Oleh karena itu, saya berharap agar seluruh butir 

pertanyaan dapat terjawab karena setiap jawaban akan sangat berguna dalam penelitian ini.  
 
Jika terdapat informasi yang kurang jelas atau pertanyaan terkait kuesioner dapat menghubungi 

kontak di bawah ini.  
 
E-mail  : fitri.andrianiekaputri.ak18@mhsw.pnj.ac.id 
Whatsapp : wa.me/6285156963474 

Atas kesediaan dan bantuan responden sekalian dalam pengisian kuesioner penelitian ini, saya 

ucapkan terima kasih. 
 
Hormat saya, 
 
Fitri Andriani Eka Putri 
 

Petunjuk Umum Pengisian Kuesioner: 
• Mohon baca dan pahami setiap pertanyaan dengan teliti. 
• Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi atau keadaan yang Anda rasakan dan 

alami sendiri. 
• Setiap pertanyaan dan pernyataan harap dijawab secara jujur dan benar, karena tidak ada 

jawaban salah ataupun benar. 

I. Pertanyaan Penyaringan  
1. Apakah Anda merupakan pengguna kartu Mandiri e-Money? 

a. Ya   b. Tidak 
2. Apakah Anda berada di rentang usia 15 s.d lebih dari 50 tahun? 

a. Ya   b. Tidak 
3. Apakah anda berdomisili di Jabodetabek?  

a. Ya  b. Tidak 
4. Apakah Anda pengguna aktif media sosial Instagram dan Twitter? 

5. Ya  b. Tidak 

Note: 
Responden yang menj  awab tidak pada    pertanyaan bagian ini akan tereliminasi (tidak dapat      

melanjutkan pengisian kuesioner) 
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II. Pertanyaan Profile  
Berikut ini adalah pertanyaan seputar identitas diri sebagai pengguna Mandiri e-Money. 
• Mohon jawab setiap pertanyaan mengenai identitas diri secara jujur karena berkaitan 

dengan kredibilitas penelitian yang dilakukan.  
• Segala bentuk informasi yang berkaitan dengan responden beserta jawabannya akan sangat 

dijaga kerahasiannya dan hanya akan digunakan untuk kepentingan penelitian. 
 

1. Jenis Kelamin: 
a. Laki-laki   b. Perempuan 

2. Usia: 
a. < 19 tahun   c. 30 - 39 tahun   e. > 50 tahun 
b. 20 - 29 tahun   d. 40 - 49 tahun 

3. Domisili: 
a. DKI Jakarta   c. Depok   e. Bekasi 
b. Bogor    d. Tangerang   d. Lainnya 

4. Pendidikan terakhir: 
a. SMA/SMK/Sederajat  c. Sarjana (S1, S.Tr.)  e. Doctor (S3) 
b. Diploma (DI, DII, DIII) d. Magister (S2)   d. Lainnya 

5. Pekerjaan: 
a. Pelajar/Mahasiswa  d. Tidak/Belum bekerja  g. Wiraswasta 
b. Pegawai Negeri Sipil   e. Sedang mencari pekerjaan h. Lainnya 
c. Karyawan Swasta  f. Ibu Rumah Tangga 

6. Pendapatan selama sebulan (dalam Rupiah): 
a. < 1.000.000   c. 2.100.000 – 3.500.000   e. > 5.000.000 
b. 1.000.000 – 2.000.000 d. 3.500.000 – 5.000.000  

7. Durasi penggunaan Mandiri e-Money: 
a. < 1 tahun   c. 3 - 4 tahun 
b. 1 – 2 tahun   d. > 4 tahun 

8. Di mana tempat Anda top up saldo e-Money? (diperbolehkan memilih lebih dari satu) 
o Kantor Bank   
o Internet/Mobile Banking 
o Merchant (Alfamart, Stasiun, Halte etc) 
o E-Commerce (Shopee, Tokopedia etc) 
o E-Wallet (Gopay, Dana, LinkAja etc) 
o ATM 

9. Untuk apa Anda menggunakan Mandiri e-Money? (diperbolehkan memilih lebih dari satu) 
o Tiket publik transportasi 
o Tol dan Parkit  
o Pembelian Makanan/Minuman   
o Pembelian Bahan Bakar Kendaraan 
o Belanja kebutuhan sehari-hari 
o Lainnya 

 
III. Visualisasi kartu Mandiri e-Money 

Bank Mandiri merupakan salah satu pelopor perkembangan kartu uang elektronik di Indonesia 

dengan merek dagang "Mandiri e-Money". Dalam menerbitkan kartu e-Money, Bank Mandiri 

berusaha untuk menyeimbangkan antara pemenuhan kebutuhan dan harapan konsumen atas 

sebuah kartu sebagai alat pembayaran melalui kerja sama dengan berbagai kreator dari dalam 

maupun luar negeri. Dampaknya, nuansa tampilan pada kartu Mandiri e-Money lebih menarik 

dan berbeda dari pesaing. Hal tersebut akhirnya menjadi komitmen Bank Mandiri untuk 

menerbitkan kartu e Money secara rutin setiap dua bulan sekali yang menampilkan desain 
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tertentu dengan tema sesuai trend happening di masyarakat sehingga tersedia beragam variasi 

desain kartu e-money yang dapat dipilih sesuai selera masing-masing konsumen.  
Misalnya, salah satu desain produk Mandiri e-Money edisi “Ucapan Momen Spesial” dengan 

tema “Say It With e-Money” yang merepresentasikan rasa terima kasih seorang anak kepada 

ibunya seperti yang ditampilkan pada gambar di bawah ini: 

 
Berdasarkan gambar tersebut ataupun kartu Mandiri e-Money dengan desain lebih baik yang 

Anda miliki untuk membiayai berbagai kegiatan mobilisasi sehari-hari, berikanlah tanggapan 

paling sesuai pada beberapa pertanyaan berikut. 
 

IV. Pertanyaan Indikator Penelitian 
• Setiap pertanyaan dan pernyataan hanya membutuhkan satu jawaban. 
• Pilihlah jawaban yang Anda anggap paling sesuai dengan kondisi yang dialami pada 

pilihan yang tersedia. 
• Kriteria jawaban: 

Sangat Tidak Setuju (STS)  = 1 
Tidak Setuju (TS)  = 2 
Netral (N)   = 3 
Setuju (S)   = 4 
Sangat Setuju (SS)  = 5 
 

DESAIN PRODUK (X1) 

No. Pertanyaan Pilihan Jawaban 
STS TS N S SS 

Faktor Estetika 

1 
Menurut saya, desain pada tampilan kartu Mandiri e-Money 

(warna, gambar , pola, dll)   bagus dan “eye-catching” 

sehingga terlihat menarik. 

     

2 
Desain kartu Mandiri e-Money menampilkan karakter atau 

tokoh tertentu yang saya sukai sehingga memberikan makna 

dan kesenangan tersendiri bagi saya ketika melihatnya. 

     

3 
Desain pada tampilan kartu yang diluncurkan Mandiri e-

Money selalu mengikuti perkembangan trend yang sedang 

terjadi di masyarakat. 

     

4 
Dibandingkan merek lain, tampilan dan nuansa kartu 

Mandiri e-Money lebih menarik bagi saya secara 

keseluruhan.  

     

Faktor Fungsional 

5 Kartu Mandiri e-Money terlihat tidak mudah rusak dan dapat 

digunakan dalam jangka waktu panjang.  
     

6 
Kartu Mandiri e-Money membantu saya melakukan proses 

transaksi yang sangat cepat tanpa hambatan seperti, 

gangguan jaringan atau error (kartu tidak terbaca). 

     



90 
 

Politeknik Negeri Jakarta 
 

7 




 di minimarket atau 

. 

     

8 
Saya tidak memerlukan kartu e-money cadangan dengan 

merek lain karena kartu Mandiri e-Money dapat digunakan 

untuk bertransaksi dimana saja dan kapan saja. 

     

9 
Saya dapat melakukan, mendapatkan dan menemukan 

tempat pembelian maupun top up saldo kartu Mandiri e-

Money dengan sangat mudah. 

     

10 
Saya merasa kartu Mandiri e-Money terlihat lebih unggul 

dalam memberikan apa yang saya butuhkan dan harapkan 

dibandingkan merek pesaing. 

     

PEMASARAN MEDIA SOSIAL (X2) 

No. Pertanyaan Pilihan Jawaban 
STS TS N S SS 

Faktor Interactivity 

1 Bank Mandiri selalu mengunggah konten baru di media 

sosial resmi mereka setiap hari. 
     

2 Saya dapat mudah dan bebas berkomunikasi dengan 

konsumen lain pada media sosial Bank Mandiri. 
     

3 
Saya dengan mudah mengungkapkan    dan menemukan 

pendapat maupun   review penggunaan produk Mandiri e-

Money pada media sosial Bank Mandiri. 

     

4 

Bank Mandiri memberikan respon atau jawaban ketika saya 

maupun kosumen lain menyampaikan keluhan, pertanyaan 

ataupun pernyataan terkait produk Mandiri e-Money pada 

kolom komentar ataupun direct message. 

     

Faktor Informativeness 

5 

Menurut saya, media sosial Bank Mandiri merupakan    

tempat yang tepat untuk mencari informasi       up to date   

tentang perusahaan maupun produk Bank Mandiri, terutama 

Mandiri e-Money. 

     

6 
Melalui media sosial Bank Mandiri saya mendapat informasi 

mengenai ketersediaan dan keberadaan produk Mandiri e     -

Money. 

     

7 

Informasi yang disampaikan Bank Mandiri dalam berbagai 

konten tentang produk Mandiri e-Money sangat jelas dan 

akurat dengan realita yang saya rasakan dan alami saat 

pembelian dan penggunaan. 

     

Faktor Trendiness 

8 

Konten yang dibagikan Bank Mandiri mengikuti isu atau 

tren terkini yang sedang berlangsung (misalnya: isu 

penipuan berkedok pengkinian data atau perubahan biaya 

transaksi mengatasnamakan Bank Mandiri). 

     

9 

Konten promosi kartu Mandiri e-Money selalu dikaitkan 

dengan kondisi atau peristiwa tertentu di masyarakat 

(misalnya: diskon atau lokasi top up di tol saat, tarif integrasi 

terkait pemberlakuan moda transportasi JakLingko dll) 

     

10 Saya mengetahui hal populer terkait industri keuangan dan 

produk perbankan dari konten Bank Mandiri. 
     

11 
Konten tentang Mandiri e-Money yang diunggah Bank 

Mandiri pada berbagai media sosial terlihat modern dan 

menarik. 

     

Faktor Personalisation 
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12 

Ketika menghadapi masalah dengan produk Mandiri e-

Money, saya dapat menghubungi atau berinteraksi dengan 

customer service  secara langsung melalui direct message, 

kolom komentar, menu telepon    call center yang tersedia 

pada media sosial Bank Mandiri untuk memperoleh solusi 

atau penyelesaian. 

     

13 

Ketika membutuhkan informasi lebih detail mengenai 

produk Mandiri e-Money, saya dapat menghubungi atau 

berinteraksi dengan customer service  secara langsung 

melalui direct message, kolom komentar, menu telepon call 

center yang tersedia pada media sosial Bank Mandiri untuk 

mendapat jawaban yang tepat. 

     

Faktor Word of Mouth 

14 

Saya bersedia untuk merekomendasikan orang di sekitar 

untuk melihat media sosial Bank Mandiri ketika 

membutuhkan informasi lengkap tentang produk Mandiri e-

Money. 

     

15 

Saya dengan senang hati membagikan pengalaman 

pembelian dan penggunaan produk Mandiri e-Money 

kepada konsumen lain di media sosial pribadi maupun Bank 

Mandiri. 

     

 

KEPUTUSAN PEMBELIAN (Y) 

No Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

STS TS N S SS 
Faktor Pilihan Produk  

1 

Bagi saya, Mandiri e-Money adalah e-money berbasis kartu 

terbaik dan tepat yang mampu membiayai segala transaksi di 

kegiatan mobilisasi sehari-hari saya yang tinggi dalam 

mengakses berbagai layanan publik. 

     

2 
Saya membeli Mandiri e-Money karena menawarkan variasi 

pilihan desain  kartu yang beragam dibandingkan merek 

pesaing. 

     

3 
Saya membeli Mandiri e-Money karena menawarkan fitur 

lebih lengkap dengan apa yang saya butuhkan dibandingkan 

merek pesaing. 

     

4 
Informasi lengkap tentang kartu yang tersedia dan mudah 

didapatkan di berbagai sosial media membuat saya membeli 

Mandiri e-Money 

     

5 

Saya memutuskan untuk membeli Mandiri e-Money setelah 

menemukan kesesuaian informasi yang terdapat pada media 

sosial resmi dengan ulasan pengalaman penggunaan dari 

seseorang di berbagai media sosial. 

     

6 
Kemenarikan konten yang diunggah Bank Mandiri mengenai 

tampilan dan fitur Mandiri e-Money di berbagai sosial media 

membuat saya membeli kartu tersebut/ 

     

7 
Saya membeli Mandiri e-Money karena melihat atau 

mendapatkan rekomendasi dari teman dan orang sekitar yang 

sudah lebih dulu menggunakan. 

     

 
Terima kasih telah berpartisipasi dalam mengisi kuesioner ini. Setiap jawaban Anda akan sangat 

membantu saya menyelesaikan penelitian dan menuntaskan masa studi. 
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Lampiran 3 Distribusi Kuesioner 

No. 
Responden 

Desain Produk (X1) 
TOTAL 

X1 Aesthetics Functionality 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 

1 5 2 4 5 1 5 5 3 5 5 40 
2 4 4 2 2 4 4 4 3 2 5 34 
3 5 5 4 4 4 2 3 3 4 3 37 
4 4 4 4 4 4 2 2 3 5 5 37 
5 3 4 4 3 4 5 3 4 4 4 38 
6 5 5 4 3 2 5 5 1 5 3 38 
7 4 4 4 4 5 4 5 3 5 5 43 
8 4 4 3 3 4 4 5 2 3 2 34 
9 5 5 4 4 4 5 3 5 4 4 43 
10 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 47 
11 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 45 
12 5 4 4 4 5 3 5 4 5 3 42 
13 5 5 3 5 3 5 5 5 5 5 46 
14 5 5 5 5 3 4 5 2 5 5 44 
15 4 2 3 3 3 4 4 4 3 3 33 
16 3 4 4 3 3 3 4 2 3 3 32 
17 4 4 2 2 4 4 4 2 4 2 32 
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
19 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 
20 5 5 5 3 4 3 3 3 5 3 39 
21 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 42 
22 2 4 3 2 5 4 4 5 5 4 38 
23 3 4 4 3 4 4 5 2 5 2 36 
24 5 3 2 4 3 5 4 4 4 3 37 
25 5 3 5 5 4 3 4 4 5 4 42 
26 4 4 3 4 5 5 4 4 4 3 40 
27 3 3 3 3 3 2 2 2 4 3 28 
28 4 5 4 4 4 4 4 3 3 3 38 
29 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 41 
30 3 4 4 2 2 3 2 4 3 3 30 
31 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 
32 3 1 2 1 5 5 5 1 4 3 30 
33 5 5 3 5 3 4 5 2 3 3 38 
34 4 4 4 3 5 4 5 5 5 5 44 
35 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 
36 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 46 
37 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 40 
38 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 46 
39 4 5 4 5 2 3 2 3 4 5 37 
40 5 4 3 4 5 4 5 4 5 5 44 
41 3 3 3 3 4 5 5 5 5 4 40 
42 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 44 
43 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 48 
44 5 5 5 5 4 4 4 3 4 4 43 
45 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 45 
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46 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 37 
47 4 5 2 4 2 2 5 1 5 1 31 
48 4 5 5 4 3 4 5 5 3 5 43 
49 4 5 3 3 3 4 5 3 5 3 38 
50 4 4 4 3 3 3 2 2 4 3 32 
51 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 40 
52 4 3 4 4 5 2 5 2 4 3 36 
53 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 47 
54 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 46 
55 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 
56 5 3 2 3 3 4 4 5 5 4 38 
57 4 4 3 4 4 5 5 3 4 3 39 
58 4 3 4 3 4 4 5 2 4 3 36 
59 5 4 4 3 5 5 4 4 5 3 42 
60 5 5 5 5 4 3 2 2 5 5 41 
61 4 4 5 5 2 4 5 5 4 4 42 
62 4 5 3 4 4 2 5 1 5 5 38 
63 4 3 4 4 4 4 5 2 5 4 39 
64 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 
65 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 
66 4 4 4 4 3 3 2 1 5 3 33 
67 4 3 4 5 1 5 5 5 5 4 41 
68 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 44 
69 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 44 
70 4 3 3 5 3 4 5 5 5 3 40 
71 4 4 3 3 4 4 2 1 3 3 31 
72 4 5 2 2 4 5 5 4 5 5 41 
73 3 4 4 3 5 5 5 5 5 5 44 
74 4 3 3 4 3 4 5 2 3 3 34 
75 3 4 3 3 4 4 5 5 4 3 38 
76 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 47 
77 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 46 
78 4 5 4 3 5 5 3 4 4 3 40 
79 5 3 5 4 4 5 2 2 5 5 40 
80 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 42 
81 4 4 4 3 3 4 4 4 5 5 40 
82 5 4 3 3 3 4 4 3 4 3 36 
83 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 
84 4 4 3 3 4 4 5 2 2 2 33 
85 3 3 2 2 4 4 4 2 4 2 30 
86 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4 47 
87 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 44 
88 3 4 4 4 5 4 4 3 4 4 39 
89 5 4 4 4 5 4 4 3 4 3 40 
90 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 45 
91 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 41 
92 3 4 4 5 4 4 3 3 5 4 39 
93 4 4 4 4 5 5 4 2 4 4 40 
94 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 35 
95 5 4 4 2 3 4 3 1 4 5 35 
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96 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
97 5 5 3 3 5 4 5 5 5 3 43 
98 5 4 3 3 3 3 4 4 2 3 34 
99 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

100 4 2 4 5 4 5 5 2 5 5 41 
Sumber: Hasil Kuesioner (Data diolah) 

 
No. 

Responden 
Interactivity Informativeness Trendiness Personalisation TOTAL 

X2 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 X2.7 X2.8 X2.9 X2.10 X2.11 X2.12 X2.13 X2.14 X2.15 
1 5 2 4 2 5 5 5 4 5 4 3 5 5 5 5 64 
2 2 4 2 2 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 48 
3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 5 4 3 4 4 5 56 
4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 4 4 61 
5 4 3 4 3 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 61 
6 4 5 5 5 4 5 5 3 5 1 5 3 5 5 5 65 
7 5 5 5 4 3 4 4 4 5 4 5 5 5 5 3 66 
8 3 2 4 3 4 4 4 5 4 1 3 4 4 3 3 51 
9 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 56 

10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
11 4 3 3 3 4 4 3 5 4 3 4 3 3 4 5 55 
12 3 3 4 2 4 3 3 4 4 3 4 5 5 5 5 57 
13 2 2 2 3 3 2 2 4 3 2 4 4 4 2 5 44 
14 4 1 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 64 
15 3 2 3 2 3 2 2 4 3 2 3 3 3 3 2 40 
16 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 49 
17 2 2 4 4 4 3 3 2 2 3 2 3 3 4 4 45 
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 
19 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 58 
20 5 2 3 2 5 5 3 5 4 4 5 3 3 5 5 59 
21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
22 3 4 3 4 5 4 4 4 4 2 3 5 4 4 3 56 
23 2 2 4 3 2 2 4 4 4 2 2 3 3 2 3 42 
24 2 3 2 2 3 4 5 4 4 3 4 3 4 3 3 49 
25 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 53 
26 3 4 5 3 4 3 4 5 4 4 5 5 5 4 4 62 
27 3 2 2 3 2 2 2 2 2 1 3 4 4 3 3 38 
28 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 52 
29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 62 
30 3 4 2 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 55 
31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 
32 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 1 41 
33 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 4 45 
34 5 3 3 4 3 3 3 4 5 2 5 5 5 5 5 60 
35 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 65 
36 3 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 
37 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
38 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 72 
39 4 2 3 4 5 5 4 4 5 2 4 4 3 4 4 57 
40 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 68 
41 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 47 
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42 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 70 
43 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 64 
44 5 3 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 3 65 
45 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 66 
46 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 
47 3 3 1 3 4 3 3 4 3 3 5 3 3 2 4 47 
48 3 3 5 3 4 3 3 5 5 3 4 5 5 4 5 60 
49 4 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 46 
50 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 51 
51 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 
52 4 3 4 3 4 3 4 5 4 3 3 4 4 3 4 55 
53 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 67 
54 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 68 
55 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 70 
56 3 2 4 3 3 4 4 4 2 2 4 2 3 5 5 50 
57 4 3 4 4 5 4 5 4 4 3 5 4 5 4 4 62 
58 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 48 
59 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 5 63 
60 4 4 4 4 4 5 4 5 5 3 3 5 5 5 5 65 
61 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 
62 2 3 2 1 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 48 
63 2 2 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 5 4 44 
64 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
65 3 3 4 3 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 61 
66 3 3 4 3 3 4 3 4 4 1 3 4 4 4 4 51 
67 3 4 4 5 4 3 4 3 4 1 4 5 5 2 3 54 
68 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 62 
69 3 3 5 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 59 
70 3 3 3 2 4 3 3 2 4 1 3 1 2 2 3 39 
71 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 48 
72 2 3 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 56 
73 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 
74 4 2 2 2 2 2 3 3 4 3 2 3 3 4 3 42 
75 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 49 
76 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 70 
77 3 3 4 3 5 4 5 4 4 3 5 4 4 5 4 60 
78 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 
79 3 2 1 2 2 2 1 3 5 3 2 2 1 2 2 33 
80 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 
81 4 4 5 4 5 5 4 4 4 3 3 4 4 5 4 62 
82 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 54 
83 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 65 
84 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 43 
85 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 58 
86 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 71 
87 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 68 
88 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 53 
89 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 53 
90 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 66 
91 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
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92 3 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 5 3 5 4 61 
93 2 2 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 63 
94 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 49 
95 4 3 4 5 5 3 4 3 4 4 4 5 4 5 4 61 
96 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 
97 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 55 
98 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 
99 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

100 4 4 4 4 5 4 4 4 4 2 4 5 3 5 4 60 
Sumber: Hasil Kuesioner (Data diolah) 

 

No. 
Responden 

Keputusan Pembelian 
TOTAL 

X3 Product Choice 
Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 Y.7 

1 5 5 5 5 5 4 4 33 
2 4 4 3 5 4 3 3 26 
3 4 4 4 4 4 4 3 27 
4 5 5 5 4 4 4 5 32 
5 4 4 5 5 4 4 4 30 
6 4 5 3 5 1 5 1 24 
7 4 5 4 5 4 4 4 30 
8 3 2 2 3 2 2 4 18 
9 4 4 4 4 4 4 4 28 
10 5 5 5 5 5 5 3 33 
11 5 4 4 4 4 3 4 28 
12 5 4 4 4 4 5 5 31 
13 5 5 5 3 3 2 5 28 
14 5 4 4 5 5 5 3 31 
15 4 3 2 2 2 3 2 18 
16 3 3 4 3 3 3 3 22 
17 4 4 3 4 3 4 3 25 
18 5 5 5 5 5 5 5 35 
19 4 4 4 4 4 4 2 26 
20 3 5 3 3 3 4 5 26 
21 5 4 4 4 5 4 5 31 
22 4 3 4 3 3 3 4 24 
23 3 2 2 4 3 1 4 19 
24 4 3 4 2 4 4 3 24 
25 4 4 3 4 4 3 4 26 
26 4 3 4 4 4 5 4 28 
27 3 2 3 2 3 2 2 17 
28 4 4 4 4 4 4 4 28 
29 5 3 3 4 3 3 5 26 
30 4 4 4 4 4 4 4 28 
31 5 5 5 5 5 5 5 35 
32 4 1 3 1 1 1 3 14 
33 4 5 5 2 1 1 5 23 
34 5 3 5 5 5 3 4 30 
35 5 5 5 5 5 4 4 33 
36 5 5 5 5 5 5 5 35 
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37 5 3 4 4 4 5 4 29 
38 5 5 5 5 4 5 5 34 
39 4 5 3 3 3 4 5 27 
40 5 4 5 5 4 4 5 32 
41 4 3 3 4 3 4 3 24 
42 5 5 4 4 4 5 4 31 
43 5 5 5 5 4 4 5 33 
44 4 4 4 4 4 4 3 27 
45 5 5 5 5 5 5 5 35 
46 4 4 4 4 4 4 4 28 
47 5 2 2 1 3 1 2 16 
48 5 3 4 4 5 4 5 30 
49 3 3 3 4 3 2 2 20 
50 3 2 2 4 3 3 4 21 
51 4 4 4 4 4 4 4 28 
52 3 3 2 3 4 2 4 21 
53 4 4 5 5 4 4 5 31 
54 5 4 5 5 5 5 5 34 
55 5 5 5 5 4 4 5 33 
56 3 4 3 4 5 5 4 28 
57 3 3 3 4 4 4 5 26 
58 4 3 3 3 3 3 3 22 
59 4 4 5 4 3 4 4 28 
60 5 5 5 5 5 5 5 35 
61 5 4 4 4 4 4 4 29 
62 4 3 4 5 3 2 4 25 
63 4 4 4 4 2 1 4 23 
64 4 4 4 4 4 4 4 28 
65 5 5 5 5 5 5 3 33 
66 3 5 4 3 2 2 4 23 
67 3 3 4 2 3 2 1 18 
68 5 5 5 4 4 4 5 32 
69 4 4 4 4 4 4 4 28 
70 3 5 2 3 2 2 1 18 
71 2 1 2 2 2 2 2 13 
72 5 3 5 4 4 3 4 28 
73 5 3 4 3 2 3 3 23 
74 3 5 3 4 2 4 2 23 
75 5 4 4 4 5 4 4 30 
76 5 5 5 5 5 5 4 34 
77 5 5 4 5 5 3 3 30 
78 3 3 4 4 3 3 4 24 
79 5 3 3 2 3 4 3 23 
80 5 5 5 5 5 5 5 35 
81 5 4 5 5 4 4 5 32 
82 5 4 3 4 3 4 4 27 
83 4 5 4 4 5 5 5 32 
84 3 3 3 3 3 4 3 22 
85 4 3 4 4 2 2 4 23 
86 5 3 3 4 4 4 5 28 
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87 5 5 5 4 4 5 4 32 
88 4 4 5 5 5 4 3 30 
89 4 4 3 3 4 3 4 25 
90 4 5 5 5 4 4 5 32 
91 4 4 4 4 4 4 4 28 
92 4 5 5 3 4 5 5 31 
93 5 4 5 5 4 4 5 32 
94 4 3 3 3 3 3 3 22 
95 2 4 3 4 5 3 5 26 
96 5 5 5 5 5 5 5 35 
97 5 3 4 4 4 5 4 29 
98 3 3 3 3 3 3 3 21 
99 5 5 5 5 5 5 5 35 
100 4 5 5 4 5 5 5 33 

Sumber: Hasil Kuesioner (Data diolah) 
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Lampiran 4 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

1. Variabel Desain Produk 

a. Uji Validitas 

 
b. Uji Reliabilitas 
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2. Variabel Promosi Media Sosial 

a. Uji Validitas 

 
b. Uji Reliabilitas 
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3. Variabel Keputusan Pembelian 

a. Uji Validitas 

 
b. Uji Reliabilitas 
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Lampiran 5 Grafik Normalitas Probability Plot 

 

 

Lampiran 6 Hasil Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 
Unstandardized 

Residual 

N 107 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 2.67743740 

Most Extreme Differences Absolute .078 

Positive .053 

Negative -.078 

Test Statistic .078 

Asymp. Sig. (2-tailed) .103c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 
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Lampiran 7 Hasil Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model 

Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 

1 Desain Produk .523 1.912 

Promosi Media Sosial .523 1.912 

a. Dependent Variable: Keputusan Pembelian 
 

Lampiran 8 Grafik Scatter Plot 

 

 
Lampiran 9 Hasil Uji Heteroskedastisitas Spearman's Rank atau Rho 

Correlations 

 X1 X2 
Unstandardized 

Residual 
Spearman's rho Desain Produk Correlation 

Coefficient 
1.000 .702** -.051 

Sig. (2-tailed) . .000 .615 
N 100 100 100 

Promosi Media 

Sosial 
Correlation 

Coefficient 
.702** 1.000 -.025 

Sig. (2-tailed) .000 . .804 
N 100 100 100 

Unstandardized 

Residual 
Correlation 

Coefficient 
-.051 -.025 1.000 

Sig. (2-tailed) .615 .804 . 
N 100 100 100 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Lampiran 10 Hasil Analisis Regresi Linear Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) -5.251 2.170  -2.420 .017 

Desain Produk .384 .073 .382 5.229 .000 

Promosi Media Sosial .301 .040 .545 7.465 .000 

a. Dependent Variable: Keputusan Pembelian 
 

Lampiran 11 Hasil Uji Hipotesis 

1. Uji Parsial (T) 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) -5.251 2.170  -2.420 .017 

Desain Produk .384 .073 .382 5.229 .000 

Promosi Media Sosial .301 .040 .545 7.465 .000 

a. Dependent Variable: Keputusan Pembelian 

2. Uji Simultan (F) 

ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1961.653 2 980.826 130.984 .000b 

Residual 726.347 97 7.488   
Total 2688.000 99    

a. Dependent Variable: Keputusan Pembelian 

b. Predictors: (Constant), Promosi Media Sosial, Desain Produk 
 

Lampiran 12 Hasil Uji Koefisien Determinasi 

Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .854a .730 .724 2.736 

a. Predictors: (Constant), Promosi Media Sosial, Desain Produk 

b. Dependent Variable: Keputusan Pembelian 
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Lampiran 13 Tabel Distribusi R 
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Lampiran 14 Tabel Distribusi T 
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Lampiran 15 Tabel Distribusi F 
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Lampiran 16 Lembar Bimbingan 
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