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Abstrak

Perkembangan teknologi finansial (financial technology) telah mendorong peningkatan penggunaan dompet digital sebagai
alat transaksi non-tunai. Tingginya persaingan industri dompet digital menuntut perusahaan untuk memahami faktor-faktor
yang memengaruhi keputusan penggunaan konsumen. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh kreativitas,
inovasi, dan promosi terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital OVO, baik secara parsial maupun simultan. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei. Populasi penelitian adalah pengguna Dompet Digital OVO di
wilayah Tangerang. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan jumlah responden sebanyak 175
pengguna OVO. Data dikumpulkan melalui kuesioner dan dianalisis menggunakan regresi linier sederhana dan regresi linier
berganda dengan bantuan IBM SPSS Statistics versi 20. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kreativitas, inovasi, dan promosi
masing-masing berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital OVO. Secara simultan,
ketiga variabel tersebut juga berpengaruh signifikan terhadap keputusan penggunaan. Temuan ini menunjukkan bahwa
keputusan penggunaan dompet digital tidak hanya dipengaruhi oleh faktor fungsional, tetapi juga oleh upaya perusahaan
dalam menghadirkan pendekatan kreatif, inovasi fitur, serta strategi promosi yang efektif. Dalam persaingan industri fintech
yang semakin ketat, perusahaan perlu menyesuaikan strategi dengan kebutuhan dan perilaku pengguna yang terus
berkembang. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi perusahaan dalam meningkatkan
efektivitas strategi pemasaran dan memperkuat daya saing layanan. Selain itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
menambahkan variabel lain seperti kualitas layanan, kemudahan penggunaan, atau kepercayaan guna memperoleh hasil yang
lebih komprehensif.”

Kata kunci: Kreativitas, Inovasi, Promosi, Keputusan Penggunaan, Dompet Digital OVO.
1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong terjadinya transformasi digital pada berbagai
sektor kehidupan, termasuk sektor keuangan. Transformasi digital tersebut ditandai dengan semakin meningkatnya
penggunaan teknologi dalam berbagai aktivitas ekonomi dan transaksi keuangan masyarakat. Salah satu bentuk
perkembangan tersebut adalah munculnya layanan teknologi finansial yang mampu menghadirkan berbagai
kemudahan dalam melakukan transaksi secara elektronik. Kehadiran fintech tidak hanya mengubah pola transaksi
masyarakat, tetapi juga menciptakan sistem pembayaran yang lebih cepat, praktis, efisien, dan aman dibandingkan
metode pembayaran konvensional.

Perkembangan fintech di Indonesia mengalami pertumbuhan yang sangat pesat dalam beberapa tahun terakhir.
Meningkatnya jumlah pengguna internet, penggunaan smartphone yang semakin luas, serta perubahan gaya hidup
masyarakat yang mengutamakan kecepatan dan kemudahan menjadi faktor utama yang mendorong pertumbuhan
layanan keuangan digital. Selain itu, pandemi Covid-19 yang melanda dunia sejak tahun 2020 turut mempercepat
adopsi transaksi digital. Kebijakan physical distancing dan pembatasan aktivitas masyarakat mendorong
penggunaan sistem pembayaran tanpa kontak contactless payment sebagai alternatif yang dianggap lebih aman
dibandingkan penggunaan uang tunai. Kondisi tersebut menyebabkan masyarakat semakin terbiasa menggunakan
berbagai aplikasi pembayaran digital dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari.

Salah satu inovasi fintech yang berkembang pesat adalah dompet digital (electronic wallet atau e-wallet). Dompet

digital merupakan aplikasi berbasis elektronik yang memungkinkan pengguna menyimpan dana, melakukan
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pembayaran, transfer, pembelian produk digital, hingga berbagai transaksi lainnya hanya melalui perangkat
smartphone. Kemudahan penggunaan dan integrasi dengan berbagai layanan digital menjadikan dompet digital
sebagai salah satu instrumen pembayaran yang banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia. Penggunaan dompet
digital saat ini tidak hanya terbatas pada transaksi belanja daring (online shopping), tetapi juga telah digunakan
untuk pembayaran transportasi, makanan dan minuman, tagihan rutin, hiburan digital, serta berbagai kebutuhan
lainnya.

Meningkatnya penggunaan dompet digital menunjukkan adanya perubahan perilaku konsumen menuju
masyarakat tanpa uang tunai (cashless society). Perubahan tersebut didorong oleh kebutuhan akan sistem
pembayaran yang lebih efisien dan sesuai dengan perkembangan ekonomi digital. Menurut Widiyanti (2020),
perkembangan teknologi digital telah mengubah pola transaksi masyarakat dari sistem konvensional menuju
sistem elektronik yang lebih cepat dan praktis. Kondisi ini menunjukkan bahwa teknologi tidak hanya berperan
sebagai alat pendukung aktivitas ekonomi, tetapi juga menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari
masyarakat modern.

Seiring meningkatnya penggunaan dompet digital, persaingan antar penyedia layanan juga semakin ketat. Berbagai
perusahaan berlomba-lomba menghadirkan layanan terbaik guna memperoleh dan mempertahankan pengguna.
Saat ini terdapat beberapa dompet digital yang mendominasi pasar Indonesia, antara lain ShopeePay, OVO,
GoPay, DANA, dan LinkAja. Kelima layanan tersebut menawarkan berbagai fitur pembayaran digital yang relatif
serupa, sehingga perusahaan perlu menciptakan strategi yang mampu membedakan layanan mereka dari para
pesaing.

Tabel. 1 Dompet Digital / e.wallet Populer di Indonesia

No Nama Aplikasi Developer
1 | ShopeePay PT Shopee Internasional Indonesia

2 | OvO PT Visionet Internasional

3 GoPay PT Aplikasi Karya Anak Bangsa

4 | DANA PT Elang Sejahtera Mandiri

5 LinkAja PT Fintek Karya Nusantara

Sumber : Rajasa, 2021

Persaingan di pasar dompet digital di Indonesia sangat ketat, seperti yang terlihat pada Tabel 1. Untuk bersaing
memperebutkan pelanggan, setiap penyedia layanan selalu berinovasi dengan fitur-fitur baru, meningkatkan fitur
yang sudah ada, dan meluncurkan kampanye pemasaran baru. Dalam iklim bisnis yang sangat kompetitif saat ini,
tidak cukup bagi perusahaan hanya memberikan inovasi mutakhir; mereka juga harus memenuhi keinginan dan
kebutuhan pelanggan sambil merancang produk yang mudah digunakan. Kapasitas perusahaan untuk
memengaruhi pilihan penggunaan pelanggan merupakan faktor kunci dalam retensi pengguna.

Bagian penting dari perilaku konsumen adalah membuat pilihan penggunaan, yang meliputi memilih dan
memanfaatkan produk atau layanan tergantung pada faktor-faktor tertentu. Pilihan penggunaan merupakan bagian
dari perilaku konsumen yang meliputi pemilihan produk, akuisisi, penggunaan, dan evaluasi (Kotler dan
Armstrong, 2016). Dalam hal dompet digital, cara pengguna memandang keunggulan layanan, keamanan,
kenyamanan, dan pengalaman keseluruhan semuanya berperan dalam pilihan penggunaan mereka.

Dengan basis pengguna yang luas dan integrasi dengan beberapa bisnis dan platform digital, OVO adalah salah
satu penyedia layanan dompet digital terkemuka di Indonesia. Untuk tetap unggul dalam persaingan dan menjaga
loyalitas pelanggan, bisnis fintech harus terus berinovasi dalam penawaran mereka. Menurut evaluasi dan
tanggapan pelanggan, masih ada sejumlah area yang mungkin memerlukan perbaikan. Ini termasuk hal-hal seperti
kelengkapan layanan, seberapa cepat keluhan ditangani, dan efisiensi aktivitas promosi yang berorientasi pada
pengguna. Dalam hal ini, jelas bahwa kemampuan bisnis untuk memberikan nilai yang memenuhi harapan
pengguna memiliki dampak yang lebih besar pada pilihan penggunaan konsumen daripada kemampuan dasar
aplikasi.

Dipercaya bahwa kreativitas berperan dalam menentukan pilihan penggunaan. Kapasitas kreatif suatu perusahaan
terletak pada kemampuannya untuk menghasilkan ide, rencana, dan strategi baru dan berbeda yang meningkatkan
nilai pelanggan. Kreativitas sangat penting dalam dunia korporasi yang sangat kompetitif untuk mendapatkan
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keunggulan atas pesaing. Membangun inisiatif pemasaran yang menarik, berkolaborasi dengan banyak mitra
strategis, dan menawarkan pengalaman pengguna yang menonjol dari pesaing adalah beberapa cara untuk
mewujudkan kreativitas. Kreativitas dapat meningkatkan minat pada suatu produk atau layanan dan berdampak
positif pada perilaku pelanggan, menurut penelitian oleh M. Khoirul Fikri, Almas Filzah, dan M. Fathrezza Imani
(2022).

Pasar dompet digital sangat mengutamakan orisinalitas dan ide-ide segar. Bisnis mampu memenuhi permintaan
pelanggan akan produk, layanan, dan sistem yang terus meningkat melalui inovasi. Jika suatu bisnis dapat secara
konsisten memberikan inovasi yang bermanfaat kepada pelanggan, mereka akan lebih cenderung untuk terus
menggunakan layanan mereka. Perusahaan yang tidak terus berinovasi berisiko tertinggal oleh konsumen dan
kehilangan keunggulan kompetitif mereka dalam bisnis fintech yang terus berubah. Aplikasi dompet digital lebih
mungkin diadopsi dan digunakan ketika ada inovasi, menurut penelitian oleh Muhammad Badri (2020). Menurut
temuan tersebut, pelanggan lebih cenderung menggunakan layanan perusahaan ketika penawaran tersebut sangat
inovatif.

Promosi pemasaran dianggap sebagai elemen selanjutnya yang memengaruhi pilihan penggunaan. Untuk
mengedukasi, meyakinkan, dan mengingatkan pelanggan tentang keunggulan suatu produk atau layanan, promosi
merupakan bagian penting dari bauran pemasaran. Promosi di sektor dompet digital seringkali berbentuk
kampanye digital yang dijalankan melalui media sosial dan platform online lainnya, diskon, voucher, program
loyalitas, dan insentif cashback. Promosi yang efektif meningkatkan pengetahuan pelanggan tentang bisnis dan
mendorong mereka untuk mencoba layanan yang ditawarkan. Menurut studi yang dilakukan oleh Wahyu
Ramadoni (2020) dan Wiwik Widiyanti (2020), pemasaran layanan dompet digital secara signifikan dan positif
memengaruhi pilihan untuk menggunakan layanan tersebut.

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah membahas pengaruh Kreativitas, inovasi, maupun promosi
terhadap perilaku konsumen, sebagian besar penelitian dilakukan pada objek, lokasi, dan karakteristik responden
yang berbeda. Selain itu, penelitian yang secara khusus menguji pengaruh kreativitas, inovasi, dan promosi
pemasaran secara simultan terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital OVO masih relatif terbatas. Kondisi
tersebut menunjukkan adanya kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut untuk
memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai faktor-faktor yang memengaruhi keputusan
penggunaan dompet digital.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengujian pengaruh Kkreativitas, inovasi, dan promosi pemasaran
secara simultan terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital OVO pada pengguna yang berada di wilayah
Tangerang yang meliputi Serpong, BSD, Gading Serpong, dan Pamulang. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoritis dalam pengembangan kajian pemasaran digital dan perilaku konsumen pada
industri fintech, sekaligus memberikan kontribusi praktis bagi PT Visionet Internasional dalam merumuskan
strategi pemasaran yang lebih efektif. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh kreativitas, inovasi, dan promosi pemasaran terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital OVO baik
secara parsial maupun simultan.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian eksplanatori (explanatory research)
untuk menganalisis pengaruh kreativitas, inovasi, dan promosi terhadap keputusan penggunaan Dompet Digital
OVO. Pendekatan kuantitatif dipilih karena mampu mengukur hubungan antarvariabel secara objektif melalui
analisis statistik.

Populasi penelitian adalah seluruh pengguna Dompet Digital OVO yang berdomisili di wilayah Tangerang,
meliputi Serpong, Gading Serpong, BSD, dan Pamulang. Karena jumlah populasi tidak diketahui secara pasti,
teknik pengambilan sampel menggunakan non-probability sampling dengan metode purposive sampling.
Responden dipilih berdasarkan kriteria: (1) memiliki akun OVO yang aktif, (2) pernah menggunakan OVO untuk
melakukan transaksi pembayaran digital, dan (3) berdomisili di wilayah penelitian. Jumlah sampel yang digunakan
sebanyak 175 responden.

Data penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh melalui penyebaran kuesioner
secara langsung kepada responden, sedangkan data sekunder diperoleh dari berbagai sumber literatur seperti buku,
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jurnal ilmiah, laporan penelitian, serta dokumen yang relevan dengan topik penelitian. Instrumen penelitian
disusun berdasarkan indikator variabel kreativitas (Xi), inovasi (Xz), promosi (Xs), dan keputusan penggunaan
(). Seluruh item pernyataan diukur menggunakan Skala Likert lima poin, mulai dari 1 (sangat tidak setuju) hingga
5 (sangat setuju).

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, instrumen penelitian diuji melalui uji validitas dan uji reliabilitas untuk
memastikan kualitas data yang diperoleh. Selanjutnya dilakukan uji asumsi klasik yang meliputi uji normalitas,
uji multikolinearitas, dan uji heteroskedastisitas guna memastikan model regresi memenuhi persyaratan statistik.
Analisis data dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics versi 20.

Pengujian pengaruh masing-masing variabel independen terhadap variabel dependen dilakukan menggunakan
analisis regresi linier sederhana, sedangkan pengaruh simultan kreativitas, inovasi, dan promosi terhadap
keputusan penggunaan dianalisis menggunakan regresi linier berganda dengan persamaan sebagai berikut:

Y:(1+B1X1+B2X2+B3X3+8

di mana Y merupakan keputusan penggunaan, X: adalah kreativitas, X. adalah inovasi, Xs adalah promosi, o
adalah konstanta, p1—fs adalah koefisien regresi, dan € adalah error term. Pengujian hipotesis dilakukan melalui
uji t untuk mengukur pengaruh parsial dan uji F untuk mengukur pengaruh simultan pada tingkat signifikansi 5%
(a = 0,05). Selain itu, koefisien determinasi (R?) digunakan untuk mengukur kemampuan model dalam
menjelaskan variasi keputusan penggunaan Dompet Digital OVO.

3. Hasil dan Diskusi
3.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Kreativitas, inovasi, dan promosi terhadap keputusan
penggunaan dompet digital OVO pada pengguna di wilayah penelitian. Data diperoleh dari 175 responden yang
telah mengisi kuesioner dan dianalisis menggunakan pendekatan statistik deskriptif, uji instrumen, uji asumsi
klasik, serta analisis regresi linier sederhana dan berganda.

Hasil penelitian disajikan secara sistematis untuk memberikan gambaran empiris mengenai kondisi variabel yang
diteliti serta hubungan antar variabel yang terbentuk dalam model penelitian.

3.1.1 Hasil Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan kecenderungan jawaban responden terhadap masing-masing
variabel penelitian.

Berdasarkan hasil pengolahan data, variabel kreativitas menunjukkan bahwa responden memberikan penilaian
yang cenderung tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa OVO dipersepsikan memiliki kreativitas yang baik dalam
hal pengembangan fitur, jumlah merchant, serta layanan pendukung yang memberikan nilai tambah bagi
pengguna. Sementara itu, variabel inovasi juga menunjukkan kecenderungan yang positif. Responden menilai
bahwa OVO telah menghadirkan berbagai inovasi seperti kemudahan transaksi, fitur reward, serta integrasi
layanan digital yang cukup membantu aktivitas keuangan sehari-hari.

Pada variabel promosi, hasil menunjukkan bahwa strategi promosi OVO dinilai cukup efektif oleh responden.
Promosi melalui media sosial, iklan digital, serta aktivitas langsung di lapangan menjadi faktor yang cukup kuat
dalam menarik perhatian pengguna.

Adapun variabel keputusan penggunaan menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki kecenderungan
tinggi dalam menggunakan OVO secara berulang sebagai alat transaksi digital.

Rekap hasil deskriptif ditunjukkan pada tabel berikut.
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Tabel 3.1 Rekapitulasi Rata-rata Variabel Penelitian

Variabel Rata-rata Kategori
Kreativitas (X1) 4,01 Setuju
Inovasi (X2) 3,86 Setuju
Promosi (X3) 4 Setuju
Keputusan Pengguna (Y) 4,02 Setuju

Sumber : Data primer diolah penulis 2023

Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh variabel berada pada kategori setuju, yang berarti persepsi responden
terhadap OVO secara umum adalah positif.

3.1.2 Uji Validitas dan Reliabilitas
Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh indikator mampu mengukur variabel yang diteliti secara
tepat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan memiliki nilai korelasi lebih besar

dibandingkan nilai r tabel (0,148), sehingga seluruh instrumen dinyatakan valid.

Tabel 3.2 Rekapitulasi Uji Validitas

Variabel Jumlah ltem Rentang rhitung Keterangan
Kreativitas (X1) 9 0,478 -0,710 Valid
Inovasi (X2) 10 0,471 -0,694 Valid
Promosi (X3) 10 0,364 — 0,650 Valid
Keputusan Pengguna (YY) 10 0,309 - 0,625 Valid

Sumber : Data Primer diolah penulis 2023 dengan SPSS versi 20
Seluruh indikator menunjukkan hasil valid sehingga dapat digunakan dalam analisis lanjutan.

Uji reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach’s Alpha. Hasil menunjukkan bahwa seluruh variabel memiliki
nilai di atas 0,60 sehingga dinyatakan reliabel.

Tabel 3.3 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Cr%zﬁzh’s Keterangan
Kreativitas (X1) 0,748 Reliabel
Inovasi (X2) 0,813 Reliabel
Promosi (X3) 0,731 Reliabel
Keputusan Pengguna (YY) 0,648 Reliabel

Sumber : Data Primer diolah penulis 2023 menggunakan SPSS 20
Hasil ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki konsistensi yang baik.
3.1.3 Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Hasil menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,866
yang lebih besar dari 0,05, sehingga data berdistribusi normal.

Tabel 3.4 Hasil Uji Normalitas (Kolmogrov-Smirnov Test)

Uji Nilai Keterangan

Kolmogorov-Smirnov 0,866 Normal
Sumber ; Pengelolahan Data SPSS 20, 2023

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v5i2.9734
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

10452




Fifi Musfiroh, Ayi Ayatullah
Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 5 Nomor 2, 2026

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: Keputusan Pengguna
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Sumber : Pengelolahan data SPSS 20, 2023
Gambar 3.1 Normal P-P Plot

(Titik-titik menyebar mengikuti garis diagonal)
b. Uji Multikolinearitas

Hasil uji multikolinearitas menunjukkan bahwa seluruh variabel independen memiliki nilai VIF di bawah 10
sehingga tidak terjadi gejala multikolinearitas.

Tabel 3.5 Uji Multikolinearitas

Variabel Tolerance VIF Keterangan

Kreativitas 0,69 1,449 Tidak terjadi multikolinearitas
Inovasi 0,559 1,788 Tidak terjadi multikolinearitas
Promosi 0,47 2,127 Tidak terjadi multikolinearitas

Sumber : Hasil pengelolahan data primer SPSS 20

c. Uji Heteroskedastisitas

Hasil scatterplot menunjukkan tidak terdapat pola tertentu pada penyebaran titik residual, sehingga model regresi
memenuhi asumsi homoskedastisitas.

Scatterplot
Dependent Variable: Keputusan Pengguna

0
Oo °°oo %o

Regression Studentized Residual
f 2 it
o
o
o
o
o
]

T T T T

Regression Standardized Predicted Value
Gambar 3.2 Scatterplot Uji Heteroskedastisitas
(Titik menyebar acak di atas dan bawah sumbu)
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3.1.4 Analisis Regresi
a. Regresi Linier Berganda

Hasil analisis regresi linier berganda menunjukkan bahwa kreativitas, inovasi, dan promosi memiliki pengaruh
positif terhadap keputusan penggunaan.

Tabel 3.6 Hasil Regresi Linier Berganda

Variabel Koefisien (B) Sig Keterangan
Konstanta 33,795 0 -
Kreativitas | 0,315 0 Signifikan
Inovasi 0,431 0 Signifikan
Promosi 0,65 0 Signifikan

Sumber : Hasil pengelolahan data primer SPSS 20, 2023
Persamaan regresi yang diperoleh adalah:
Y =33,795 + 0,315X1 + 0,431X2 + 0,650X3

Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh variabel independen memiliki pengaruh positif terhadap keputusan
pengguna.

b. Koefisien Determinasi

Hasil uji koefisien determinasi menunjukkan bahwa model penelitian memiliki kemampuan yang cukup kuat
dalam menjelaskan variabel dependen.

Tabel 3.7 Koefisien Determinasi

Model R Square Adjusted R Square

Regresi Berganda 0,533 0,616
Sumber : Hasil pengelolahan data primer SPSS 20, 2023

Artinya, sebesar 61,6% variasi keputusan pengguna dapat dijelaskan oleh kreativitas, inovasi, dan promosi,
sedangkan sisanya dipengaruhi faktor lain.

3.1.5 Uji Hipotesis

Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa:

Kreativitas berpengaruh signifikan terhadap keputusan pengguna
Inovasi berpengaruh signifikan terhadap keputusan pengguna

Promosi berpengaruh signifikan terhadap keputusan pengguna
Secara simultan seluruh variabel berpengaruh signifikan

Tabel 3.8 Ringkasan Uji Hipotesis

Hipotesis Hasil Keterangan
HI: Kreativitas — Y Signifikan Diterima
H2: Inovasi —» Y Signifikan Diterima
H3: Promosi — Y Signifikan Diterima
H4: X1,X2,X3 - Y Signifikan Diterima

Sumber : Hasil pengelolahan data primer SPSS 20, 2023
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Tabel 3.9 Uji F (Simultan)

F hitung F tabel Sig

21,967 2,65 0

Sumber : Hasil pengelolahan data primer SPSS 20, 2023
Gambar 3.3 Output ANOVA SPSS

(Model regresi signifikan secara simultan)
3.2 Diskusi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kreativitas memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan
penggunaan dompet digital OVO. Hal ini menunjukkan bahwa semakin baik kreativitas yang ditunjukkan melalui
pengembangan fitur, jumlah merchant, dan layanan yang inovatif, maka semakin tinggi pula kecenderungan
pengguna untuk memilih dan menggunakan OVO. Kreativitas dalam konteks ini tidak hanya dilihat sebagai variasi
fitur, tetapi juga kemampuan perusahaan dalam menciptakan pengalaman pengguna yang berbeda dibandingkan
kompetitor.

Inovasi juga terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan pengguna. Inovasi yang dihadirkan OVO
melalui sistem pembayaran yang praktis, fitur reward, serta integrasi layanan digital memberikan nilai tambah bagi
pengguna. Namun demikian, hasil deskriptif menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa aspek inovasi yang
perlu ditingkatkan, terutama dalam hal efisiensi biaya dan kemudahan pemahaman fitur. Dengan demikian, inovasi
tidak hanya dituntut untuk hadir, tetapi juga harus relevan dan mudah digunakan oleh masyarakat.

Promosi memiliki pengaruh paling kuat dibanding variabel lainnya dalam model penelitian ini. Hal ini
menunjukkan bahwa strategi komunikasi pemasaran memiliki peran penting dalam membentuk persepsi dan
keputusan pengguna. Promosi melalui media sosial seperti Instagram dan Facebook serta promosi langsung
melalui booth terbukti efektif dalam meningkatkan minat pengguna. Namun, efektivitas promosi akan lebih
optimal apabila dilakukan secara konsisten dan terintegrasi antar media.

Secara simultan, kreativitas, inovasi, dan promosi terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap keputusan
penggunaan. Hal ini menunjukkan bahwa keputusan pengguna dalam menggunakan dompet digital tidak
ditentukan oleh satu faktor saja, melainkan merupakan hasil kombinasi dari berbagai faktor yang saling
melengkapi. Model ini juga menunjukkan bahwa strategi perusahaan perlu dilakukan secara terintegrasi agar
mampu meningkatkan loyalitas pengguna.

Meskipun demikian, penelitian ini juga menunjukkan bahwa masih terdapat faktor lain di luar model yang
memengaruhi keputusan pengguna. Faktor-faktor seperti kepercayaan, keamanan sistem, pengalaman pengguna,
serta pengaruh sosial dapat menjadi variabel tambahan yang relevan untuk diteliti pada penelitian selanjutnya.

3.3 Implikasi Penelitian

Hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa perusahaan perlu memperkuat strategi pada tiga aspek utama
yaitu kreativitas, inovasi, dan promosi. Penguatan kreativitas dapat dilakukan melalui pengembangan fitur yang
lebih relevan dengan kebutuhan pengguna. Inovasi perlu diarahkan pada peningkatan kemudahan dan efisiensi
layanan, sedangkan promosi perlu diperluas melalui strategi digital marketing yang lebih agresif dan
tersegmentasi.

Dengan penguatan pada ketiga aspek tersebut, diharapkan keputusan penggunaan dompet digital OVO dapat
meningkat dan mampu mempertahankan daya saing di tengah kompetisi industri fintech yang semakin ketat.

4. Kesimpulan

Kesimpulannya, seharusnya tidak ada referensi. Kesimpulan berisi fakta yang didapat, cukup menjawab masalah
atau tujuan penelitian (jangan menjadi diskusi lagi). Nyatakan kemungkinan aplikasi, implikasi, dan spekulasi
yang sesuai. Jika diperlukan, berikan saran untuk penelitian lebih lanjut. Nyatakan kesimpulan dengan cara yang
terukur dan dalam kalimat berbentuk paragraf, bukan dalam bentuk penomoran/daftar item.
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