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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembanganx teknologi keuangan digital di Indonesia telahs 

memasukix babakz baru yang ditandaic dengan pertumbuhanx masifa 

penggunaans Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS). QRIS 

merupakana standar pembayaranz berbasis kode QR yang diluncurkans 

Bank Indonesia pada 17 Agustus 2019 sebagaix instrumen unifikasix 

pembayaran digital nasional. Dalam waktu singkat, QRIS zbertransformasi 

dari zsekadar zinovasi xkebijakan zmenjadi cinfrastruktur zpembayaran 

yang mengakar di seluruh lapisan masyarakat, khususnya di kalangan 

Generasis Z. 

Sebagai digitalz nativez, Generasi Z zdikenal smemiliki ssifat gyang 

nsangat fadaptif jterhadap gteknologi dsehingga hmenjadi fkelompok 

terdepanv dalam xadopsi dQRIS. Berbagaid studis menunjukkanv bahwa 

Gen Z zlebih dcepat cmerespons sdan fmenerima ginovasi rdigital, 

termasuks pembayarand non-tunaid (Mashitoh & Octafian, 2025). Selain 

itu, akses internet di Indonesia mengalami peningkatan yang cukup pesat 

pada tahun 2024, tingkat penetrasi internet telah mencapai sekitar 79,5% 

dari total populasi, dengan mayoritas pengguna berasal dari generasi muda, 

terutama Generasi Z (Khairiah et al., 2025). Situasi ini semakin memperkuat 

peluang pemanfaatan teknologi pembayaran digital seperti QRIS dalam 

rutinitas sehari-hari. 

Wilayahs Jabodetabeka sebagaia pusatg perekonomianb dans fkegiatan 

digitals div Indonesiaz mencatatn tingkata adopsis QRIS yang tinggi. 

Kepadatan penduduk yang besar, tingginya aktivitas ekonomi, serta 

ketersediaan akses teknologi menjadikan wilayah ini sebagai representasi 

yangs palings tepate untukn mengkajid perilakue penggunaz QRIS, 

khususnyas spada fGenerasif Z. 
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Berdasarkans data yang dihimpun dari Asosiasis Sistemz Pembayaran 

Indonesias (ASPI), nominala transaksiz QRISf menunjukkanf lonjakan 

nilais transaksib yangh bersifat xeksponensial. Padas tahunh 2022, nilai 

transaksih dimulaib sekitarh Rp6g triliunz (Q1) hdan nberakhir ndin Rp12 

triliunz (Q4) masihe dalame tahapw awalw adopsi. gPada gtahun 2023, 

terjadid akselerasig bertahap, darih Rp16h T (Q1) ghingga eRp34 T (Q4) 

hampirg tiga skali wlipat edalam wsetahun. wPada etahun w2024 Lonjakan 

lebihs agresif, adari hRp42 T (Q1) xmenjadi xRp82 T (Q4) dmenunjukkan 

ekosistemx yang smulai xmatang. Puncakx pertumbuhanx padax tahun 2025 

darix Rp95d T (Q1) hinggax Rp170 T x(Q4), mengindikasikan 

pertumbuhanz eksponensiald penuh. dSecara gkeseluruhan, dnominal 

transaksiw tumbuhw sekitarw 27 kaliw lipatw dalamw kurunx 2022–2025. 

Lonjakanx nilaix transaksiz inix mengindikasikanz bahwax QRIS bukan 

lagix sekadard alternatif, xmelainkan dtelah xmenjadi cinstrumen 

pembayaranx utamaz dalamx ekosistemd ekonomix digitalz Indonesia. 

Meskipun nominal transaksi terus melonjak, angka ini tidak menjelaskan 

alasan pengguna memilih QRIS, apakah karena kemudahan, promosi 

Gambar 1. 1 Nominal Transaksi QRIS 2022 – 2025 

Sumber: Asosiasi Sistem Pembayaran Indonesia (ASPI) 
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cashback, atau tekanan sosial. Di sinilah relevansi penelitian tentang 

perilaku Gen Z sebagai pengguna QRIS. 

 

Berdasarkanz data yang dihimpun dari Asosiasi Sistem Pembayaran 

Indonesia (ASPI) dan laporan Bank Indonesia tahun 2022 – 2025, 

databoks.katadata.co.id, goodstats.id, merchantz terdaftarz QRIS 

menggambarkanz perluasanZ ekosistemz penerapanv QRISc yangv masif. 

Padav Desemberc 2022, layananv QRIS xsudah cdimanfaatkanb oleh 23,97 

jutav smerchant, vtumbuh s62% bdibanding cDesember b2021. bPada akhir 

2023 bjumlah vmerchant bmeningkat vmenjadi v30,41 vjuta zyang sebagian 

besarv merupakanv UMKM. Padav akhirb Desemberz 2024, zjumlah 

merchantv bertambahv sekitarv 6v jutab atauz tumbuhv 20% vsecara 

tahunan, denganv konsentrasib tertinggic dib Jawav Barat. vSebanyak v38,1 

jutab merchantn QRISc tercatatv perb Meis 2025, danv sebagianb besar 

merupakanc UMKM. bKepadatan cmerchant bdi nwilayah bJabodetabek 

yang mencakup DKI Jakarta, Jawa Barat bagian barat, dan Banten 

Gambar 1. 2 Merchant Terdaftar QRIS 2022 – 2025 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti 2026 
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menjadikanv kawasanf inib sebagaiv ekosistemv QRISv paling vmatang 

secarav nasional, vsekaligus vmemperkuat vrelevansi vpenelitian vyang 

berfokusv padav konsumenv div wilayahv tersebut. 

 

 

Berdasarkana data  yang dihimpun dari Asosiasiv Sistemv Pembayaran 

Indonesiav (ASPI), frekuensic penggunaanv QRISv perv kuartal bukan 

nilai, melainkan jumlah kejadian transaksi. Padav tahunv 2022, Volumev di 

kisaranv 150v–v320 xjuta btransaksi zper vkuartal zmasih vdidominasi 

early vadopterss.  Pada vtahunf 2023, bMenembus 400v–v720 juta 

transaksi, vmenandai vtransisi vke bpenggunaanv massal. vPada vtahun 

2024, vKonsisten xdi vatas x800 vjuta zhingga cmelampauiz 1 miliar 

transaksix (Q4 2024), xdan vpadax tahun s2025, Volume zmelonjak 

melampauiv 2 vmiliar ztransaksi zdi cQ4v 2025s QRISv sudah sjadi 

kebiasaan harian. Tingginya volume (bukan sekadar nominal) membuktikan 

bahwa QRIS digunakan untuk transaksi bernilai kecil sampai menengah 

sehari-hari seperti jajanan, angkutan, minimarket. Lebihs darid 85% 

transaksig diestimasiv berasalv darix sektorv UMKM, cbukan vtransaksi 

korporasic besar. vPertumbuhan cyang vmelampaui vsemua xproyeksi awal 

inic mengindikasikans adanyad perubahanb perilakuv konsumsix yang 

Gambar 1. 3 Volume Transaksi QRIS 2022 – 2025 

Sumber: Asosiasi Sistem Pembayaran Indonesia (ASPI) 
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struktural, sbukan csekadar xtren bsesaat. 

Berdasarkan data yang dihimpun dari Asosiasi Sistem Pembayaran 

Indonesia (ASPI), Sepanjang tahun 2022, rata-rata volume transaksi QRIS 

adalah 3 sampai 5 kali per merchant per bulan, sementara rata-rata nilai 

transaksi di kisaran Rp295.000 sampai Rp510.000 per merchant per bulan. 

Angka ini menunjukkan banyak merchant dormant atau tidak aktif. Namun 

situasinya berbalik drastis: pada Q2 2025, rata-rata nominal transaksi QRIS 

mencapai Rp2,81 juta per merchant per bulan melonjak 77% year-on-year. 

Setiap merchant rata-rata mencatat 26,8 transaksi per bulan di Q1 2025, 

meningkat 127% dibandingkan Q1 2024. Lonjakan aktivitas per merchant 

membuktikan bahwa QRIS bukan lagi sekadar QR Code terpasang yang 

jarang dipakai QRIS sudah menjadi alat transaksi aktif harian, yang semakin 

relevan diteliti dari sisi perilaku pengguna. 

Gambar 1. 4 Volume Transaksi Per Merchant QRIS 2022 – 2025 

Sumber: Asosiasi Sistem Pembayaran Indonesia (ASPI) 
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Berdasarkanz data yang dihimpun dari goodstats.id, jumlahv pengguna 

QRISx diz Indonesiac menampilkanx pertumbuhanc yangx konsistens dan 

signifikanz darix tahunc ke xtahunc sejakc 2022. Jumlah pengguna QRIS 

terus meningkat sejak tahun 2022, dan berdasarkan catatan Asosiasi Sistem 

Pembayaran Indonesia (ASPI), pada Kuartal I 2025 jumlah pengguna QRIS 

mencapai 56 juta pengguna. Angka ini menunjukkan kenaikan yang cukup 

besar, yakni 14,3% dibandingkan dengan kuartal pertama tahun 

sebelumnya, yang menandakan bahwa QRIS semakin diterima oleh 

masyarakat dan menjadi pilihan utama dalam bertransaksi digital. Pada 

tahun s2022, dPengguna dmasih vdalam vfase vawalx adopsi, cdi bkisaran 

15–28x jutax penggunav perx kuartal, cdidominasi xolehc earlyv adopters 

dans penggunab mobilev banking. Padav tahunv 2023, zakselerasiv mulai 

terlihat, vpengguna vtumbuh zmenuju v32v–v46 juta, vseiring bekspansi 

Gambar 1. 5 Pengguna Aktif QRIS 2022 – 2025 

Sumber: goodstats.id 
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ekosistemz merchanta cdan vkampanye vBI. vPada xtahun c2024, 

penggunav menembusc 48v–v54 vjuta, vpertumbuhan vdipercepat voleh 

kebijakanv MDRv 0% vuntuk vUMKM vdan vperluasan vQRIS 

antarnegara. vPada vtahun v2025, vpuncak vyang vterdata bmencapai 56 

jutav pengguna, btumbuh c14,3%d year-on-yearv mengonfirmasiv bahwa 

adopsiv QRISv sudahv bersifatv massalv danv tidakv lagix terbatasz pada 

segmen ctertentu.  

Lonjakan jumlah pengguna hingga 56 juta di Q1 2025 mengindikasikan 

QRIS telah menjadi instrumen pembayaran utama bukan lagi alternatif, 

perubahan perilaku konsumsi masyarakat bersifat struktural, peningkatan 

aktivitas per merchant semakin nyata , Gend Z vdan vMilenial vmenjadi 

segmenv pendorongc utama. Datac grafikx penggunac bQRIS xsecara 

empirisz membuktikanx bahwab fenomenax adopsix QRISz oleh 

masyarakatc khususnyax Genx Z xadalah xfakta xyang btidak terbantahkan. 

Namun xangka vpengguna xsaja atidak bcukup xuntuk xmemahami 

mengapaxxdan xbagaimana Genb Z xsampai xpada xkeputusan penggunaan 

menggunakanx QRIS. xKeputusan xpenggunaan xQRIS bpada xGen Z 

dipengaruhib olehx persepsix manfaat, dkepercayaan, xdan xkemudahan 

penggunaanx yangx menjadix pertimbanganx utamax dalamb ckeputusan 

bertransaksix (Rahmawati & Afriyansyah, 2023; Rosidah, 2022). 

Selain itu, akses internet dic Indonesiax mengalamix peningkatan yang 

cukupx pesat. xPada xtahun x2024, xtingkat xpenetrasi internet telah 

mencapai sekitar 79,5% dari total populasi, dengan mayoritas pengguna 

berasal dari generasi muda, terutama Generasi Z (Khairiah et al., 2025). 

Situasi ini semakin memperkuat peluang pemanfaatan teknologi 

pembayaran digital seperti QRIS dalam rutinitas sehari-hari. 

Sebagaix digitalx native, xGenerasi xZ xdikenal xmemiliki xsifat cyang 

sangatx adaptifz terhadapz zteknologi, zsehingga zmenjadi ckelompok 

terdepanz dalamx adopsis QRIS. zBerbagai vstudi vmenunjukkan vbahwa 

Genv Zv lebihb cepatv meresponsx danv menerimax inovasix digital, 

termasukc pembayaranx nonx-xtunai (Mashitoh & Octafian, 2025). Oleh 
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sebab itu, perilaku konsumsi serta keputusan penggunaan yang dilakukan 

Generasi Z sangat relevan untuk diteliti dalam konteks penggunaan QRIS. 

Wilayahx Jabodetabekd sebagaiz pusatx perekonomian zdans kegiatan 

digitalv div Indonesiav mencatatv tingkatv adopsiv QRIS vyang vtinggi. 

Kepadatan penduduk yang besar, tingginya aktivitas ekonomi, serta 

ketersediaan akses teknologi menjadikan wilayah ini sebagai representasi 

yang spaling ctepat vuntuk vmengkaji vperilaku vpengguna vQRIS, 

khususnyav padav Generasiv Z. 

Dengan semakin meluasnya adopsi QRIS di Indonesia, pola perilaku 

konsumsi masyarakat mengalami pergeseran yang signifikan, terutama di 

kalangan Generasi Z. Kemudahan dan kecepatan transaksi digital melalui 

QRIS tidak hanya menyederhanakan proses pembayaran, tetapi juga secara 

langsung mendorong peningkatan frekuensi pembelian, baik untuk 

kebutuhan primer maupun sekunder. Hal ini membuktikan bahwa sistem 

pembayaran digital berfungsi lebih dari sekadar alat transaksi semata. 

Penelitianc empirisz terkinic menunjukkanz bahwa bsekitar x65% 

Generasiz Z zrentanz melakukan zpengeluaran simpulsif vsaat bertransaksi 

secarav digitalv (Ameliya, 2025). Fenomena ini semakin diperkuat oleh 

strategi Digital Promotion seperti cashback, diskon, dan berbagai insentif 

menarik yang ditawarkan penyedia layanan QRIS. Promosi-promosi 

tersebut berperan sebagai stimulus psikologis yang efektif dalam 

meningkatkan frekuensi dan volume keputusan penggunaan spontan. 

Berdasarkanc datav Badanv Pusatx Statistikx (BPS, 2022), jumlah 

Generasi Z (lahir 1997–2012) dix Indonesiax mencapaix sekitarx 74,93 juta 

jiwax ataux 27,94%x darix totalz zpopulasi. xDi zwilayah xJabodetabek 

yangx berpendudukc lebih zdari z35 zjuta zjiwa, jumlahx Generasix Z 

diperkirakanc mencapaix lebihx darix 9x jutax orang, xmenjadikan kawasan 

inix sebagaix laboratoriumv utamac studic perilakuv konsumsiv bdigital 

Gen cZ. Penelitianc empirisv terkinic bpsb pengeluaranv impulsifv saat 

bertransaksiv secarav digitalv (Ameliya, 2025) sebuah fakta yang 

mempertegas urgensi penelitian ini untuk memahami faktor-faktor apa yang 
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sesungguhnya mendorong keputusan penggunaan mereka. 

Dalamd perspektifv Technologyv Acceptancev Modelv (TAM) vyang 

dikemukakanv Davisc (1989), cPerceived vEase vof vUsev atau kemudahan 

penggunaanx menjadic faktorb kuncic yangx menentukanx tingkat 

penerimaan xdan xpenggunaan cteknologi xdi xkalangan xpengguna. TAM 

menjelaskanc bahwax duax determinanx utamax penerimaan xteknologi 

adalahx perceivedx usefulnessx (persepsix manfaat) xdan xPerceived Ease 

of xUse (persepsi kemudahan penggunaan). xSemakin sintuitif xdan 

sederhanac sebuahc vsistem, vsemakin vbesar xpula xprobabilitas xindividu 

untukx mengadopsix danx menggunakannyax secarax berkelanjutan 

(Davis, 1989). sPada xkonteks zQRIS, xkemudahan xpenggunaan bini 

terwujudc melaluix prosesx transaksix yangx xringkas, xcepat, xdan minim 

interaksix fisikx rumitx karakteristikx yangc menjadix pendorongx utama 

lonjakanx keputusanx penggunaanv QRISx div kalanganx Generasiv Z. 

Selanjutnya, xUnified vTheory vof bAcceptance sand bUse of 

Technologyv (UTAUT) cyang vdikembangkan coleh bVenkatesh et al. 

(2003) vsebagai xsintesis cdari vdelapan bteori vpenerimaan xteknologi 

memperluas cpemahaman xtentang xfaktor-faktor xyang xmemengaruhi 

perilakux xpenggunaan xteknologi. UTAUTx mengidentifikasix xempat 

konstrukx prediktorx utamab behavioralx intention cdan cuse xbehavior, 

yaitux performancex expectancy, xeffort xexpectancy, xSocial zInfluence, 

dan xfacilitating cconditions. xDalam bkerangka xUTAUT, bSocial 

Influence secara eksplisit didefinisikan sebagai sejauh mana seorang 

individux mempersepsikanv bahwav orangv-vorang yangv penting baginya 

meyakinib bahwab iab seharusnyav vmenggunakan sistemv ctertentu 

(Venkatesh et al., 2003). Relevansix UTAUTx dalamc penelitianx xini 

terletakx padax kemampuannyax menjelaskanx dimensib sosialc-cnormatif 

yangx mendorongx keputusanx penggunaanx QRIS, xdi xmana xpengaruh 

temanx xsebaya, xkeluarga, xdan xkomunitas xdigital xmenjadi bfaktor 

yangx tidakx dapatx diabaikan, xkhususnyax padax Generasix Z xyang 

sangatx xresponsifx terhadapx norma xsosial xdi xlingkungannya. 
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Untukd memperkuatd justifikasid pemilihand variabeld penelitian, 

penelitis telahg melakukand prad-driset melalui penyebaran kuesioner 

daring kepada 30 responden Generasi Z yang berdomisili dan beraktivitas 

di wilayah Jabodetabek serta merupakan pengguna aktif QRIS. Profil 

responden terdiri atas 56,7% laki-laki dan 43,3% perempuan, dengan 

rentang usia 22–26 tahun sebagai kelompok dominan (50%), diikuti 

kelompok usia 17–21 tahun (33,3%) dan 27–29 tahun (16,7%). Mayoritas 

responden berstatus sebagai pelajar/mahasiswa (46,7%), diikuti karyawan 

swasta (40%), dan wirausaha/freelancer (13,3%). Hasil pra-riset ini menjadi 

landasan empiris awal yang memperkuat urgensi permasalahan pada 

masing-masing variabel penelitian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 6 Profil Rata-rata usia pada Pra-Riset 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti 2026 
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Aprilia dan Susanti (2022) mendefinisikand kemudahans spenggunaan 

sebagaix tingkatx keyakinanx penggunax bahwax menggunakanx suatu 

sistems tidakx memerlukanx usahax yangx besarx dan dapat dipelajari 

dengan mudah, serta berpengaruh signifikan terhadap keputusan 

penggunaan e-wallet. Rosidah (2022) menambahkan bahwa kemudahan 

penggunaan dalam konteks sistem pembayaran elektronik berkaitan erat 

dengan persepsi kemudahan akses, kecepatan proses, dan minimnya 

hambatan teknis yang dialami pengguna. Amaanullah et al. (2025) 

menegaskan bahwa persepsi kemudahan penggunaan berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap keputusan penggunaan QRIS pada mahasiswa, yang 

merupakan segmen inti Generasi Z, dan bukti empiris dari Ningrum et al. 

(2025) memperkuat bahwas kemudahanx penggunaans berpengaruh 

signifikanx terhadapc intensitasc penggunaans QRISx di Indonesia. Meski 

demikian, terdapat variasi temuan Putri dan Sutrisno (2025) menemukan 

bahwa kemudahan penggunaan tidak selalu memberikan pengaruh 

signifikan terhadap keputusan penggunaan QRIS. Inkonsistensi hasil 

Gambar 1. 7 Hasil Pra-Riset 

Sumber: Diolah Oleh Peneliti 2026 
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penelitian ini turut dikonfirmasi oleh praz-drisetc dyang ddilakukan peneliti 

terhadaps 30s respondenx Generasiv Z pengguna QRIS di wilayah 

Jabodetabek. Meskipuns 53,3%v fresponden cmenyatakan cproses 

pembayaranc menggunakanx QRISx terasax sangatx nyamanx dan dapat 

dilakukan secara mandiri, sebanyak 76,7% responden mengaku pernah 

mengalami kesulitan dalam derajat tertentu saat pertama kali mempelajari 

cara menggunakan QRIS, dan 86,7%s pernahs mengalamic kendalax teknis 

sepertiz aplikasix error, kodec QRx tidaks terbaca, satau vkoneksi 

bermasalah. Temuan pra-riset ini mengindikasikan adanya kesenjangan 

antara persepsi kemudahan yang bersifat umum dengan pengalaman teknis 

aktual di lapangan, sehingga menegaskan pentingnya pengujian empiris 

lebih lanjut dalam konteks yang lebih spesifik. 

Menurut Kotler dan Keller (2016), promosi merupakan salah satu pilar 

utama dalam bauran pemasaran yang secara strategis dirancang untuk 

memengaruhi perilaku konsumen. Di era digital saat ini, konsep promosi 

telah berevolusi menjadi promosi digital yang lebih dinamis, seperti 

program cashback, diskon eksklusif, dan pemberian reward berbasis poin. 

Firmansyah (2019) mendefinisikan promosi digital sebagai segala bentuk 

aktivitas komunikasi pemasaran yang memanfaatkan media dan platform 

digital untuk menyampaikan pesan, insentif, dan nilai kepada konsumen 

secara personal dan terukur. Anggraini dan Ahmadi (2024) menyoroti 

bahwa promosi melalui influencer marketing di platform digital mencakup 

konten video pendek, endorsement produk, dan rekomendasi berbasis 

kredibilitas yang secara langsung memengaruhi keputusan penggunaan 

Generasi Z, di mana Gen Z menjadikan media sosial sebagai sumber 

informasi utama sebelum memutuskan untuk menggunakan suatu layanan. 

Rahmawati dan Fahrullah (2024) dalam penelitiannya di Bojonegoro 

menemukan bahwa promosi digital berpengaruh positif dan signifikan 

terhadaps keputusanv penggunaanb sistemx pembayaranx digitalx QRIS 

padax Generasix Z, dan Cahyani serta Abrianto (2025) membuktikan bahwa 

promosi dalam bentuk transaksi cashless memberikan pengaruh positif dan 
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signifikan terhadap keputusan penggunaan Generasi Z di Kota Bekasi yang 

merupakan bagian dari Jabodetabek. Namun demikian, Ndaru et al. (2024) 

menemukand bahwav promosix digitald tidak selalu berpengaruhv langsung 

dan signifikan terhadap keputusan penggunaan, pengaruhnya baru menjadi 

signifikan ketika dimediasi oleh faktor emosional seperti fear of missing out 

(FOMO). 

Permasalahan pada variabel Digital Promotion ini turut dikonfirmasi 

secara empiris melalui pra-riset peneliti, yang menunjukkan bahwa 90% 

responden menilai program promosi digital QRIS yang mereka terima 

hanya "cukup menarik" (50%), "biasa saja" (16,7%), atau bahkan "kurang 

menarik" (20%), dan hanya 10% yang menyatakan promosi tersebut sangat 

menarik dan menguntungkan. Sebanyak 83,3% responden juga pernah 

merasakan dalam derajat tertentu bahwa nilai promosi QRIS tidak 

sebanding dengan ekspektasi mereka. Lebih jauh, hanya 13,3% responden 

yang menjadikan promosi sebagai alasan utama keputusan penggunaan 

QRIS, sementara 33,3% lainnya menyatakan promosi "kurang 

berpengaruh" karena mereka tidak terlalu peduli dengan promosi tersebut. 

Kesenjangan antara gencarnya promosi digital QRIS di lapangan dengan 

rendahnya persepsi efektivitasnya di mata Generasi Z Jabodetabek ini 

memperkuat urgensi penelitian, mengingat penelitian sebelumnya lebih 

banyak menyoroti dampak promosi terhadap konsumsi secara umum, tetapi 

belum mengkaji secara spesifik keterkaitan promosi digital dengan Usage 

Decision Gen Z pengguna QRIS di seluruh kawasan metropolitan 

Jabodetabek. 

Penelitian oleh Aryadhe et al. (2018) menemukan bahwa norma 

subjektif yang merupakan inti dari Social Influence berpengaruh signifikan 

terhadap niat penggunaan dan keputusan bertransaksi konsumen. Faktor 

sosial juga menjadi pendorong utama dalam membentuk perilaku 

penggunaan teknologi Generasi Z, pengaruh teman sebaya, paparan media 

sosial, serta tren digital yang cepat berubah menciptakan rasa Fear of 

Missing Out (FOMO) yang kuat, sehingga mendorong individu 
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menyesuaikan pola penggunaannya agar selaras dengan kelompok 

sosialnya. Penelitian oleh Yasin et al. (2025) membuktikan bahwa Social 

Influence memberikan pengaruh signifikan terhadap adopsi QRIS di 

kalangan pengguna, dan Wibisono serta Susyani (2026) yang menggunakan 

kerangka UTAUT menemukan bahwa Social Influence merupakan faktor 

paling dominan dalam menentukan use behavior QRIS di kalangan 

Generasi Z Bandung. Namun demikian, temuan dari Lestari dan Wahyudi 

(2025) mengindikasikan bahwa Social Influence tidak selalu berpengaruh 

signifikan terhadap keputusan penggunaan teknologi pembayaran digital, 

khususnya pada pengguna dengan tingkat literasi digital tinggi. 

Data pra-riset turut mengungkap fenomena yang menarik pada variabel 

ini, sebanyak 53,3% responden menyatakans hampirs semuax orangx di 

sekitar mereka menggunakanx QRISb secara aktif, dan 63,3% pernah 

mendapatkan saran dari orang-orang penting di sekitarnya untuk 

menggunakan QRIS. Akan tetapi, ketika ditelusuri lebih spesifik mengenai 

pengaruh konten digital di media sosial, hanya 13,3% responden yang 

menyatakan konten tentang QRIS dari influencer, teman, atau akun resmi 

"sangat mendorong" mereka untuk menggunakan QRIS, sementara 86,7% 

sisanya menyatakan pengaruhnya hanya bersifat sedang hingga rendah. 

Fenomena FOMO juga teridentifikasi secara moderat, dengan 63,3% 

responden merasakan tekanan sosial untuk tidak "tertinggal" dalam derajat 

tertentu. Paradoks antara tingginya penetrasi sosial QRIS di lingkungan 

sekitar responden dengan rendahnya daya dorong konten digital secara 

spesifik ini menggambarkan adanya kesenjangan antara tekanan normatif 

sosial dan aktualisasi Usage Decision yang sesungguhnya pada kelompok 

Gen Z Jabodetabek, sekaligus mengonfirmasi kompleksitas yang ditemukan 

dalam inkonsistensi hasil penelitian terdahulu. 

Permasalahan yang tidak kalah penting terletak pada pemilihan Usage 

Decision sebagai variabel dependen penelitian ini. Mayoritas penelitian 

terdahulu termasuk kerangka UTAUT oleh Venkatesh et al. (2003) 

umumnya berhenti pada level behavioral intention atau minat penggunaan, 
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padahal secara konseptual dan empiris, niats penggunaanx belumx tentu 

terealisasikanx menjadix tindakanx penggunaan yangs nyata dan 

berkelanjutan. Data pra-riset mengonfirmasi bahwa Usage Decision QRIS 

pada Generasi Z Jabodetabek belum sepenuhnya solid: meskipun 56,7% 

responden telah menjadikan QRIS sebagai metode pembayaran utama, 

sisanya 43,3% masih bersifat kondisional, menggunakan QRIS "kadang-

kadang tergantung situasi", menjadikannya "hanya pilihan cadangan", atau 

bahkan "belum pasti". Hambatan utama yang menghalangi penggunaan 

QRIS secara penuh turut terkonfirmasi: 63,3% responden mengkhawatirkan 

keamanan bertransaksi menggunakan QRIS, 60% pernah mengalami 

aplikasi/sistem QRIS yang error, dan 50% mengaku masih kurang 

memahami seluk-beluk sistem QRIS. Terkait rencana keberlanjutan, shanya 

30% sresponden cyang xmenyatakan "pasti akan terus menggunakan" QRIS 

dis xmasa cmendatang, sementara sisanya masih berada pada tahap 

keraguan. Temuan ini memperkuat argumen bahwa Usage Decision sebagai 

tindakan aktual berbeda secara substansial dari behavioral intention semata, 

dan menegaskan perlunya penelitian yang secara spesifik mengukur 

determinan di balik keputusan penggunaan QRIS yang bersifat konsisten 

dan berkelanjutan, bukan sekadar niat yang belum tentu terealisasi. 

Paradoks lain yang dapat diidentifikasi dari fenomena di lapangan 

adalah bahwa meskipun pengaruh sosial di kalangan Generasi Z sangat kuat 

ditandai dengan tingginya penetrasi media sosial dan kuatnya dinamika peer 

group tidak semua anggota Generasi Z yang terpapar pengaruh sosial 

tersebut kemudian mengambil keputusan untuk menggunakan QRIS secara 

konsisten. Sebagian di antaranya hanya menggunakan QRIS karena 

dorongan situasional dan bukan karena internalisasi nilai penggunaan yang 

berkelanjutan, sebagaimana turut dikonfirmasi oleh temuan pra-riset di atas. 

Secara komprehensif, hasil pra-riset terhadap 30 Generasi Z pengguna 

QRIS di Jabodetabek mengungkap sebuah paradoks fundamental: di satu 

sisi, adopsi QRIS telah mencapai titik masif dengan seluruh responden 

pernah menggunakannya dan 40% menggunakannya lebihs darix 10a kali 
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dalamx tigax bulanx terakhir, namun di sisi lain, kualitas pengalaman 

penggunaan pada ketiga variabel independen penelitian ini kemudahan 

penggunaan, promosi digital, dan pengaruh sosial masih menyisakan 

berbagai keraguan dan hambatan yang cukup signifikan, sebagaimana 

ditunjukkan oleh tingginya persentase responden yang melaporkan kendala 

teknis (86,7%), rendahnya daya tarik promosi (90% menilai hanya biasa saja 

hingga kurang menarik), dan lemahnya daya dorong konten sosial digital 

(86,7% menyatakan tidak terlalu terdorong). 

Apabila permasalahan ini tidak diteliti secara mendalam dan sistematis, 

setidaknya terdapat tiga dampak signifikan yang dapat terjadi. Secara 

akademis, inkonsistensi temuan empiris tentang faktor penentu keputusan 

penggunaan QRIS akan terus berlanjut tanpa resolusi yang memadai, 

menghambat perkembangan literatur ilmiah di bidang perilaku konsumen 

digital dan adopsi teknologi pembayaran. Secara praktis, pelaku usaha dan 

penyedia layanan pembayaran digital akan kehilangan basis empiris yang 

kuat untuk merancang strategi promosi dan pengembangan layanan yang 

efektif dalam mendorong penggunaan QRIS secara konsisten di kalangan 

Gen Z sebuah kebutuhan yang semakin mendesak mengingat data pra-riset 

menunjukkan 90% responden menilai promosi digital yang ada saat ini 

belum cukup menarik. Secara kebijakan, regulator seperti Bank Indonesia 

dan OJK akan kekurangan data dan analisis yang diperlukan untuk 

mengoptimalkan program inklusi keuangan digital yang tepat sasaran, 

khususnya dalam mengatasi kekhawatiran keamanan yang dilaporkan oleh 

63,3% responden pra-riset. 

Penelitianx inix menjadiv sangatv relevanv danv mendesakc cuntuk 

dilakukanc mengingatc pesatnyab perkembanganv cashless vsociety vdi 

Indonesiav saatv vini. vPemahaman vyang vmendalam vterhadap vfaktor-

faktorv yangv memengaruhiv keputusanv penggunaanv QRISv berbasis 

TAMf danf UTAUTf tidakd hanyad dapatd membantub vmengendalikan 

perilakud konsumtifv yangx tidakv terarah, xtetapi xjuga xmemperkuat 

efektivitasx kebijakanx digitalisasix pembayaranx nasionalx serta memberi 
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panduanx strategisx bagiv pelakux usahax dalamx merancangx strategi 

pemasaranx digitalx yangx lebihx tepatx sasaran. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, dapat disimpulkan bahwa adopsi QRIS tidak sekadar 

mengubah mekanisme transaksi keuangan, melainkan juga secara signifikan 

membentuk pola perilaku penggunaan teknologi pembayaran serta 

keputusan penggunaan pada Generasi Z, sebagaimana turut dikonfirmasi 

oleh data pra-riset yang telah peneliti lakukan. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengaruh Perceived 

Ease of Use, Digital Promotion, dan Social Influence terhadap Usage 

Decision pada Generasi Z sebagai Pengguna QRIS di Jabodetabek." 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan Perceived Ease of Use 

terhadap Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek? 

2. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan Digital Promotion 

terhadap Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek? 

3. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan Social Influence 

terhadap Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek? 

4. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan perceived ease of use, 

Digital Promotion, Social Influence terhadap Usage Decision QRIS 

pada generasi Z di Jabodetabek? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk menganalisis pengaruh positif dan signifikan Perceived Ease of 

Use terhadap Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek. 

2. Untuk menganalisis pengaruh positif dan signifikan Digital Promotion 

terhadap Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek. 

3. Untuk menganalisis pengaruh positif dan Social Influence terhadap 

Usage Decision QRIS pada generasi Z di Jabodetabek. 

4. Untuk menganalisis pengaruh positif dan signifikan perceived ease of 

use, Digital Promotion, Social Influence terhadap Usage Decision QRIS 

pada generasi Z di Jabodetabek. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi pada pengembangan literatur mengenai 

perilaku konsumen digital dengan mengintegrasikan tiga variabel 

(perceived ease of use, Digital Promotion, dan Social Influence) 

secara simultan dalam satu model pada konteks QRIS. 

b. Menjadi referensi akademik bagi penelitian selanjutnya yang ingin 

mengembangkan penelitian tentang pembayaran digital. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pelaku Usaha (UMKM dan Retail) 

Menjadi landasan empiris bagi pelaku UMKM dan usaha 

retail dalam memahami faktor-faktor yang mendorong keputusan 

penggunaan Generasi Z dalam menggunakan QRIS, sehingga 

mereka dapat merancang strategi pemasaran digital yang lebih tepat 

sasaran dan menyesuaikan pendekatan layanan dengan pola 

konsumsi Generasi Z di Jabodetabek. 

 

b. Bagi Penyedia Layanan Pembayaran (Fintech dan Perbankan) 

Menjadikan acuan dalam peningkatan UX aplikasi QRIS, 

pengembangan fitur sesai preferesni Generasi Z serta perancangan 

program loyalitas berbasis insentif digital untuk mendorong adopsi 

dan retensi pengguna jangka panjang. 

 

c. Bagi Pemerintah dan Regulator (Bank Indonesia, OJK) 

Menjadi bahan evaluasi kebijakan QRIS (MDR 0% UMKM, 

QRIS jelajah indonesia) dan memberikan masukan berbasis data 

empiris untuk memperkuat program inklusi keuangan digital 

nasional pada segmen Gen Z. 


