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ABSTRAK 

 

     Penelitian ini bertujuan menganalisis strategi pemasaran optimal GoPay dan 

ShopeePay menggunakan game theory untuk meningkatkan minat konsumen 

generasi Z di Daerah Istimewa Yogyakarta. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode survei terhadap 100 responden. Data dianalisis 

menggunakan matriks payoff, strategi murni, strategi campuran, dan program 

linear. Hasil penelitian menunjukkan strategi murni tidak menghasilkan saddle 

point. Strategi optimal GoPay adalah harga dan layanan dengan probabilitas 

masing-masing 0,50, sedangkan ShopeePay mengutamakan promosi (0,9091) dan 

keamanan (0,0909). Nilai permainan sebesar -12 menunjukkan ShopeePay lebih 

unggul dalam persaingan pemasaran e-wallet. 

Kata kunci: E-Wallet, Game Theory, Generasi Z, GoPay, ShopeePay. 
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ABSTRACT 

 

     This study aims to determine the optimal marketing strategies of GoPay and 

ShopeePay using Game Theory to increase consumer interest among Generation Z 

in the Special Region of Yogyakarta. A quantitative survey was conducted 

involving 100 respondents. Data were analyzed using a payoff matrix, pure 

strategy, mixed strategy, and linear programming. The results show that the pure 

strategy did not produce a saddle point. GoPay's optimal strategies are Price and 

Service with equal probabilities of 0.50, while ShopeePay's optimal strategies are 

Promotion (0.9091) and Security (0.0909). The game value of -12 indicates 

ShopeePay's competitive advantage. 

Keywords: E-Wallet, Game Theory, Generation Z, GoPay, Optimal Strategy, 

ShopeePay. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

     Perubahan pesat dalam perkembangan teknologi digital telah mendorong 

transformasi di berbagai aspek kehidupan bermasyarakat, salah satunya 

tercermin dalam evolusi sistem pembayaran. Digitalisasi mendorong 

pergeseran perilaku transaksi yang awalnya sistem tunai (cash-based) bergeser 

menuju sistem non tunai (cashless). Perubahan bentuk transaksi masyarakat 

dari sistem berbasis uang tunai ke sistem pembayaran non tunai disebut dengan 

cashless society. Cashless society yaitu kondisi di mana transaksi sebagian 

besar dilakukan melalui metode pembayaran digital atau nontunai, termasuk 

kartu debit dan kredit, dompet elektronik (e-wallet), transfer bank, dan 

pembayaran berbasis kode QR (Nazar at al., 2023). 

     Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin cepat, serta 

perubahan gaya hidup masyarakat, telah mendorong kemajuan dalam sistem 

pembayaran. Kondisi tersebut memicu berbagai inovasi pada penyelenggaraan 

transaksi non tunai sebagai bentuk adaptasi terhadap perkembangan teknologi 

dan perubahan perilaku masyarakat (Lintangsari et al., 2018). Perkembangan 

industri financial technology (fintech) telah berkontribusi pada munculnya dan 

berkembangnya berbagai perusahaan yang beroperasi di bidang layanan 

keuangan digital. Salah satu produk keuangan digital yang tingkat 

penggunaannya terus meningkat adalah dompet elektronik (e-wallet), yang 
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Sumber: Goodstat, 2025 (https://data.goodstats.id/statistic/e-wallet-jadi-metode-pembayaran-

digital-favorit-2025-V6gYH) 

memberikan kemudahan, kecepatan, dan efisiensi bagi konsumen dalam 

melakukan berbagai jenis transaksi keuangan. (Tazkiyyaturrohmah, 2018). E-

wallet dapat dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan transaksi, seperti 

pembayaran pada platform e-commerce, layanan transportasi online, 

pembayaran tagihan, pembelian pulsa, dan berbagai transaksi lainnya. Selain 

memberikan kemudahan dalam melakukan pembayaran, e-wallet juga 

menawarkan berbagai keuntungan bagi penggunanya, seperti biaya 

administrasi yang terjangkau, potongan harga, serta program cashback yang 

dapat meningkatkan ketertarikan masyarakat untuk menggunakan layanan 

tersebut (Huda et al., 2023) 

 

 

 

 

   

 

 

     Hasil survei Goodstat (2025) yang disajikan di atas menunjukkan bahwa 

dompet digital tetap menjadi metode pembayaran digital yang terbanyak 

digunakan oleh masyarakat, yaitu sekitar 80% pengguna memanfaatkannya 

untuk berbagai pembayaran sehari-hari. Selain mempermudah proses 

Gambar 1. 1  Metode Pembayaran di Indonesia 
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pembayaran, dompet digital juga menawarkan beragam keuntunganseperti 

penawaran promosi, cashback, dan pay later yang turut meningkatkan minat 

masyarakat untuk menggunakan layanan pembayaran digital.  

     Seiring dengan meningkatnya jumlah pengguna e-wallet, persaingan 

antarpenyedia layanan e-wallet juga semakin intensif dalam upaya 

meningkatkan kualitas pelayanan. Kondisi tersebut mendorong perusahaan 

untuk menerapkan strategi pemasaran yang tepat sebagai salah satu upaya 

dalam mengembangkan dan meningkatkan kualitas bisnis. Strategi pemasaran 

merupakan suatu perencanaan yang disusun berdasarkan karakteristik pasar 

sasaran dengan tujuan menarik perhatian serta meningkatkan minat konsumen 

(Huda et al., 2023) 

     Penggunaan smartphone yang meluas menjadi bagian penting dari 

kehidupan saat ini, khususnya bagi Generasi Z, yaitu individu yang lahir antara 

tahun 1997 hingga 2012. Karena tumbuh bersama teknologi digital, generasi 

ini cenderung sangat akrab dengan perkembangan teknologi dan lebih terbiasa 

menggunakan dompet digital untuk transaksi keuangan sehari-hari (Wardani, 

2025). Financial technology (fintech) telah membawa perubahan dalam cara 

masyarakat mengakses dan menggunakan layanan keuangan. Pemanfaatan 

teknologi digital dalam sektor keuangan memungkinkan berbagai transaksi 

dilakukan dengan lebih mudah, praktis, dan efisien. Bagi Generasi Z, 

penggunaan fintech tidak hanya membutuhkan kemampuan dalam 

mengoperasikan layanan digital, tetapi juga pemahaman mengenai manfaat 

yang diberikan oleh layanan tersebut (Nurhalim, 2024).  
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     Penggunaan perangkat digital yang semakin tinggi turut mendorong 

peningkatan transaksi secara digital. Kondisi tersebut menjadikan e-wallet 

sebagai salah satu metode pembayaran yang banyak dimanfaatkan. Bagi 

mahasiswa, keberadaan e-wallet memberikan kemudahan dalam melakukan 

berbagai transaksi untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari, seperti pembelian 

pulsa, transfer dana, pembayaran tagihan listrik, internet, biaya pendidikan, 

serta kebutuhan lainnya. Selain itu, sistem pembayaran berbasis seluler 

semakin diminati karena mampu memberikan berbagai keuntungan, antara lain 

kemudahan, kecepatan, dan efisiensi dalam proses transaksi (Gokilavani et al., 

2018).  

     E-wallet tidak hanya berperan sebagai sarana untuk mempermudah 

pembayaran, tetapi juga menyediakan berbagai keuntungan bagi penggunanya. 

Beragam penawaran seperti promosi, cashback, dan fitur paylater menjadi 

daya tarik yang dapat mendorong masyarakat untuk menggunakan layanan 

pembayaran digital (Wardani, 2025).  

     Minat masyarakat terhadap penggunaan e-wallet terus mengalami 

peningkatan, terutama di kalangan generasi milenial dan generasi Z, karena 

menawarkan kemudahan serta berbagai fitur yang mendukung kebutuhan 

transaksi. Pengguna dapat memanfaatkan layanan e-wallet dengan terlebih 

dahulu mengunduh aplikasi, melakukan registrasi, dan melengkapi data yang 

diperlukan. Kemudahan penggunaan, transaksi yang instan, dan beragam 

promo serta penawaran menarik menajdi beberapa faktor yang mendorong 
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meningkatnya minat masyarakat terhadap penggunaan e-wallet, terutama di 

wilayah perkotaan seperti Yogyakarta (Permana Diva et al., 2024) 

Tabel 1. 1 Jumlah Penduduk Menurut Kelompok Umur dan Jenis Kelamin di 

Provinsi DI Yogyakarta, 2026 

Sumber: Badan Pusat Statistik, 2026 

     Menurut data dari BPS (2026) di atas menunjukkan jumlah penduduk 

kelompok umur 15-29 tahun di Daerah Istimewa Yogyakarta mencapai sekitar 

803,4 ribu jiwa, yang terdiri atas kelompok umur 15-19 tahun sebanyak 260,0 

ribu jiwa, usia 20-24 tahun sebanyak 270,5 ribu jiwa, dan usia 25-29 tahun 

sebanyak 272,9 ribu jiwa.  

     Pesatnya perkembangan e-wallet memicu persaingan yang ketat antar 

penyedia layanan. Berbagai perusahaan berlomba-lomba menawarkan strategi 

pemasaran yang menarik untuk memperoleh dan mempertahankan pengguna. 

Strategi tersebut meliputi pemberian cashback, diskon, integrasi layanan, 

kemudahan penggunaan aplikasi, keamanan transaksi, serta inovasi fitur. 

Kelompok 

Umur 

Penduduk 

(Laki-Laki) 

(Ribu) 

Penduduk 

(Perempuan) 

(Ribu) 

Jumlah 

Penduduk 

(Ribu) 

15-19 133,3 126,7 260,0 

20-24 138,2 132,3 270,5 

25-29 138,4 134,4 272,9 
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Menjaga loyalitas pelanggan merupakan strategi penting bagi perusahaan yang 

ingin memperkuat kinerja keuangan sekaligus mendukung keberlangsungan 

dan kelangsungan jangka panjang kegiatan operasional bisnis mereka. 

(Andriansyah et al., 2024). 

     Meningkatnya kompetisi pada layanan e-wallet membuat setiap penyedia 

perlu menyusun pendekatan pemasaran yang tepat untuk menjaga 

keberlangsungan serta memperkuat posisinya di pasar. Kondisi persaingan 

tersebut menuntut perusahaan untuk tidak hanya memahami langkah yang 

diambil oleh pesaing, tetapi juga mempertimbangkan berbagai kemungkinan 

respons yang dapat muncul dari kompetitor. Pemahaman terhadap kondisi 

persaingan tersebut dapat menjadi dasar dalam menentukan strategi pemasaran 

yang mampu memperkuat posisi perusahaan sekaligus meningkatkan dan 

menjaga ketertarikan konsumen (Imran, 2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Goodstat, 2025 (https://goodstats.id/article/5-platform-e-wallet-terpopuler-di-

indonesia-2025-R1GNX) 

Gambar 1. 2 Platform E-Wallet Terpopuler di Indonesia 
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     Berdasarkan hasil survei Goodstat tahun 2025 di atas, terdapat beberapa 

platform e-wallet yang mendominasi pasar pembayaran digital di Indonesia. 

DANA menjadi platform yang paling banyak digunakan dengan tingkat 

penggunaan sampai 72%, sementara itu, GoPay menempati posisi berikutnya 

dengan tingkat penggunaan sebesar 60%, ShopeePay berada pada peringkat 

ketiga dengan tingkat penguna mencapai 46%, sementara itu, OVO 

mencatatkan 27%, di posisi terakhir, LinkAja hanya menerima 5%. GoPay 

digiunakan sebagai sarana pembayaran dalam ekosistem Gojek. Selain 

berfungsi sebagai alat transaksi, GoPay juga berperan sebagai payment 

gateway yang memproses berbagai transaksi di dalam ekosistem Gojek, 

sehingga proses pembayaran dapat dilakukan secara otomatis tanpa 

memerlukan verifikasi secara manual oleh manusia (Ridwan, 2021). 

ShopeePay juga menjadi salah satu layanan dompet digital yang relevan untuk 

diteliti karena terintegrasi secara langsung dengan ekosistem Shopee. 

ShopeePay dikembangkan oleh Shopee untuk mendukung berbagai sistem 

pembayaran dalam ekosistemnya, sehingga memberikan kemudahan bagi 

pengguna dalam melakukan pembayaran. Selain kemudahan transaksi, 

ShopeePay juga menawarkan berbagai keuntungan berupa cashback, promo, 

dan fasilitas cicilan yang dapat menjadi daya tarik bagi konsumen (Amory et 

al., 2025). Pemilihan GoPay dan ShopeePay sebagai objek penelitian tidak 

hanya didasarkan pada tingkat penggunaannya, tetapi juga pada keterhubungan 

kedua layanan tersebut dengan ekosistem digital masing-masing. Dalam 

menghadapi persaingan, GoPay dan ShopeePay perlu menentukan strategi 
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yang optimal agar mampu memenangkan persaingan dengan kompetitornya. 

Oleh karena itu, masing-masing penyedia e-wallet perlu memahami strategi 

yang diterapkan oleh pesaing serta memperkirakan berbagai kemungkinan 

langkah yang akan diambil. Kemampuan dalam mengantisipasi strategi 

pesaing tersebut dapat membantu perusahaan menentukan langkah pemasaran 

yang tepat untuk menghadapi persaingan. 

     Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menganalisis strategi 

pemasaran adalah dengan menggunakan game theory (teori permainan). Game 

theory adalah pendekatan matematis yang digunakan sebagai metode untuk 

mengkaji interaksi strategis antara dua pihak atau lebih, ketika keputusan yang 

diambil oleh masing-masing pihak dapat memengaruhi keputusan pihak 

lainnya. Seiring perkembangan lingkungan bisnis yang semakin kompleks, 

teori permainan menjadi salah satu pendekatan yang relevan dalam 

menganalisis strategi, terutama dalam menghadapi perubahan yang 

dipengaruhi oleh globalisasi dan digitalisasi. Pada awalnya, game theory 

berkembang dalam bidang matematika dan ekonomi, tetapi penerapannya kini 

telah meluas ke dunia bisnis sebagai dasar dalam pengambilan keputusan untuk 

menghadapi berbagai kondisi, seperti persaingan, kerja sama, serta 

ketidakpastian pasar (Lunardi et al., 2024). Dalam konteks persaingan e-wallet, 

game theory dapat digunakan untuk memodelkan pilihan strategi GoPay dan 

ShopeePay dengan mempertimbangkan respon masing-masing pihak, sehingga 

diperoleh strategi yang paling optimal dalam meningkatkan minat konsumen. 
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     Beberapa penelitian sebelumnya telah mengaplikasikan game theory dalam 

menganalisis strategi bersaing antar pelaku usaha. Penelitian oleh Ramdani 

(2025) yang meneliti persaingan Shopee dan Tokopedia dengan pendekatan 

strategi murni dan campuran, di mana game theory digunakan untuk 

mengidentifikasi strategi yang tepat dalam mengurangi ketergantungan 

terhadap subsidi dan pemberian diskon secara berlebihan. Selain itu, penelitian 

oleh (Cahyani, 2022) pada layanan pesan-antar makanan ShopeeFood dan 

GoFood membuktikan bahwa game theory efektif dalam menentukan strategi 

persaingan berbasis preferensi konsumen, seperti harga, promosi, dan 

kemudahan penggunaan aplikasi. Penelitian lain oleh Gultom et al (2023) juga 

menerapkan teori permainan dalam persaingan jasa pengiriman barang dan 

menunjukkan bahwa setiap perusahaan memiliki strategi dominan yang 

berbeda untuk memaksimalkan keunggulan kompetitifnya. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Amelia et al., 2023) menganalisis persaingan marketplace 

Tokopedia, Shopee, dan Lazada menggunakan metode game theory dengan 

pendekatan strategi murni maupun strategi campuran. Hasil penelitian 

memperlihatkan bahwa masing-masing marketplace memiliki strategi 

pemasaran optimal yang berbeda dalam menghadapi persaingan. Shopee 

memiliki keunggulan pada aspek promosi, kelengkapan fasilitas, desain visual, 

dan keamanan, sedangkan Tokopedia lebih unggul dalam aspek keamanan, 

harga, promosi, serta pilihan layanan pengiriman. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan teori permainan memberikan pendekatan 

sistematis bagi perusahaan untuk mengidentifikasi dan memilih strategi yang 
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paling tepat dalam merespons kondisi persaingan di pasar. Penelitian yang 

dilakukan  (Irwan et al., 2025) menganalisis persaingan antara GoPay, DANA, 

dan OVO menggunakan enam atribut strategi, yaitu produk, harga, promosi, 

lokasi, kepraktisan, dan keamanan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa setiap e-wallet memiliki strategi optimal yang berbeda pada masing-

masing pasangan persaingan. GoPay unggul pada strategi promosi, DANA 

pada strategi harga, kepraktisan, dan keamanan, sedangkan OVO lebih 

menekankan strategi keamanan, promosi, dan lokasi. 

     Penerapan game theory telah digunakan dalam berbagai studi sebelumnya 

dan terbukti efektif dalam mengidentifikasi strategi yang rasional serta 

menguntungkan dalam kondisi pasar yang kompetitif. Namun, penelitian 

mengenai strategi pemasaran layanan dompet digital (e-wallet) menggunakan 

pendekatan game theory, khususnya pada GoPay dan ShopeePay di wilayah 

Daerah Istimewa Yogyakarta, masih relatif terbatas. Kondisi tersebut 

menjadikan DIY memiliki potensi untuk dikaji mengenai perilaku dan minat 

konsumen e-wallet. Oleh karena itu, penelitian mengenai strategi pemasaran e-

wallet GoPay dan ShopeePay dengan pendekatan game theory di Daerah 

Istimewa Yogyakarta menjadi penting untuk dilakukan guna mengisi 

kekosongan kajian yang ada. 

     Berdasarkan pembahasan sebelumnya, peneliti bertujuan untuk mengkaji 

strategi pemasaran layanan dompet digital (e-wallet) dengan menggunakan 

pendekatan teori permainan. Studi ini berfokus pada GoPay dan ShopeePay, 

dua penyedia layanan yang menerapkan pendekatan strategis yang berbeda. 
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Melalui pendekatan ini, penelitian berupaya mengidentifikasi strategi 

pemasaran yang optimal bagi masing-masing dompet digital guna 

meningkatkan minat konsumen di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). 

B. Rumusan masalah 

1. Bagaimana penerapan game theory pada optimalisasi strategi persaingan 

yang digunakan oleh GoPay dan ShopeePay? 

2. Bagaimana strategi optimal yang dihasilkan dari persaingan GoPay dan 

ShopeePay menggunakan metode game theory? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui penerapan game theory pada optimalisasi strategi 

persaingan yang digunakan oleh GoPay dan ShopeePay. 

2. Untuk menentukan strategi optimal GoPay dan ShopeePay menggunakan 

metode game theory. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi penyedia layanan e-wallet 

          Penelitian ini diharapkan mampu menjadi bahan pertimbangan bagi 

GoPay dan ShopeePay dalam merancang serta menentukan strategi yang 

lebih efektif untuk memperkuat daya saing. 

2. Bagi akademisi 

     Penelitian ini diharapkan dapat menjadi menjadi sumber referensi dan 

bahan kajian bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan 

penelitian penerapan game theory dalam bidang ekonomi. 
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E. Sistematika Pembahasan 

     Untuk menyajikan pembahasan penelitian secara jelas dan sistematis, tesis 

ini disusun ke dalam lima bab yang saling berkaitan secara logis, sebagaimana 

diuraikan berikut ini. 

     BAB I Pendahuluan. Bab pertama menyajikan latar belakang penelitian 

dengan memaparkan fenomena dan isu relevan yang mendasari penelitian 

tersebut. Bab ini juga membahas pertanyaan, tujuan, dan signifikansi 

penelitian, serta sistematika penulisan tesis yang memberikan kerangka kerja 

menyeluruh bagi pembahasan selanjutnya. 

     BAB II Landasan Teori dan Kajian Pustaka. Bab dua menyajikan 

landasan teoretis yang mendukung penelitian ini. Bab ini juga memuat 

pembahasan mengenai penelitian terdahulu yang relevan, kerangka konseptual 

yang digunakan sebagai panduan analisis, serta perumusan hipotesis jika 

disyaratkan oleh desain penelitian. 

     BAB III Metode Penelitian. Bab ketiga menguraikan metode yang 

digunakan dalam penelitian, yang mencakup jenis dan pendekatan penelitian, 

lokasi dan waktu, populasi dan sampel, teknik pengambilan sampel, jenis dan 

sumber data, teknik pengumpulan data, definisi operasional variabel, serta 

metode atau teknik analisis data yang digunakan untuk menjawab 

permasalahan penelitian. 
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     BAB IV Hasil dan Pembahasan. Bab empat menyajikan temuan yang 

diperoleh dari pengolahan dan analisis data yang telah dikumpulkan. Bab ini 

juga membahas hasil tersebut dengan mengaitkan temuan empiris dengan 

kerangka teoretis serta studi terdahulu yang relevan, sehingga memberikan 

jawaban atas pertanyaan penelitian yang telah ditetapkan dalam studi ini. 

     BAB V Penutup. Bab lima merupakan bagian penutup tesis yang 

merangkum kesimpulan utama berdasarkan temuan penelitian. Bab ini juga 

mengidentifikasi keterbatasan yang dihadapi selama penelitian serta 

memberikan rekomendasi yang bermanfaat bagi pemangku kepentingan terkait 

dan peneliti di masa mendatang yang melakukan studi serupa.
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

     Berdasarkan hasil analisis persaingan strategi pemasaran antara GoPay dan 

ShopeePay, dapat disimpulkan bahwa kedua layanan dompet digital tersebut 

memperoleh penilaian positif dari responden Generasi Z di Daerah Istimewa 

Yogyakarta pada kelima atribut yang diteliti, yaitu harga, promosi, kemudahan, 

keamanan, dan layanan. Hasil analisis teori permainan menunjukkan bahwa 

matriks payoff tidak memiliki titik pelana (saddle point), sebagaimana 

tercermin dari nilai maksimin sebesar -14 dan nilai minimaks sebesar -10. Oleh 

karena itu, solusi optimal tidak dapat diperoleh melalui strategi murni, 

sehingga analisis dilanjutkan menggunakan pendekatan strategi campuran 

melalui penerapan prinsip dominansi dan pemrograman linear dengan metode 

simpleks. 

     Hasil Hasil analisis menunjukkan bahwa strategi optimal yang diperoleh 

GoPay adalah kombinasi strategi harga dan layanan, masing-masing dengan 

probabilitas sebesar 50%. Hal tersebut menunjukkan bahwa GoPay perlu 

memberikan perhatian yang seimbang terhadap aspek harga yang kompetitif 

dan peningkatan kualitas layanan dalam menghadapi persaingan. Sementara 

itu, strategi optimal ShopeePay adalah promosi dengan probabilitas sebesar 

90,91% dan keamanan sebesar 9,09%. Dengan demikian, promosi menjadi 

strategi yang paling dominan bagi ShopeePay, sedangkan keamanan berperan 

sebagai strategi pendukung untuk menjaga kepercayaan konsumen. 
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     Nilai permainan (value of game) yang diperoleh sebesar -12. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa dalam kondisi persaingan yang dianalisis, ShopeePay 

memiliki posisi yang lebih unggul dibandingkan GoPay. Oleh karena itu, 

GoPay perlu memperkuat strategi pada aspek harga dan layanan, sedangkan 

ShopeePay perlu mempertahankan keunggulan pada aspek promosi serta 

meningkatkan keamanan transaksi. Penerapan Game Theory dalam penelitian 

ini dapat membantu masing-masing e-wallet menentukan strategi pemasaran 

yang optimal dengan mempertimbangkan strategi pesaing. 

B. Saran 

     Berdasarkan temuan yang diperoleh dari penelitian ini, beberapa 

rekomendasi diajukan sebagai berikut,  

1. Bagi GoPay, perusahaan disarankan untuk lebih memfokuskan strategi 

pemasaran pada aspek harga dan layanan, misalnya melalui peningkatan 

program cashback, biaya transaksi yang kompetitif, peningkatan kualitas 

layanan pelanggan, serta percepatan penyelesaian kendala transaksi. 

2. Bagi ShopeePay, perusahaan disarankan untuk mempertahankan 

keunggulan pada strategi promosi yang telah menjadi faktor utama dalam 

persaingan, sekaligus terus meningkatkan sistem keamanan transaksi agar 

kepercayaan pengguna tetap terjaga. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dikembangkan dengan 

menambahkan jumlah atribut strategi pemasaran, memperluas objek 

penelitian pada e-wallet lain seperti DANA atau OVO, maupun 
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menggunakan metode analisis lain sebagai pembanding, sehingga diperoleh 

hasil penelitian yang lebih komprehensif. 
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